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[image: image3.png]Fernkampf und Riistungen

Waffe T Rw.  TP-Zuschlige
Kurzbogen TWA3 60 (kL AOR= ) %
Kampositboger W4 80 IO &
Kriegsbogen TWes 150 (+342/410/0/0/-1) S
Langbojen IW+d 200 37420+ 1/0/0/-1) &
Elferibogen VW D00 T R L0) P
Orkischer Reiterbogon ~LWikd. | 5100 (3B YOI 11-2) -5 &
Leichte Armbrust 2W+2 60 (+ 174 10/0/0/-1)
Windenarmbrust 2WHE 200 (HAS2LORI-2-3)
Fisenwalder TWES D 40 . (ODIOO/TY El
Baflister 1WA IR R ORI Y g
Arbalone AW+8 250 (+4/ 4204 10/-1/-2/-3) =
Arbaletic (Bolzen) QW48 100 (+4l24MO1-20-3) B
Arbilene (Kugeln) T 2Wa6 1007 (rahRll0E LY T
Balestra 2W#2 60 (4 e 20 2) -~
Balestrina IW+3 25 (+4142/+1/0)
Blasrohr 1w 25 (0/0/-1/-2) {BE~5)
Stein, Flasghe W 5 TR
Dolch 1w 1077 G0y >
Wurlbeil 1W+3 725 (s341/01T) x5
Schneidzahn IWad 25 (4321 B
Speer 1W43 40 (L A0 17:3) m
Wasikeule W25 26 RO =
Granatapfel 4w 40 -
Wurlmesser W 25 (+U/0/0/-1)
Wosfdolch IWel. 25 (+L0/0/) EF
Botadorn IW+3 - 25 (+HOOED B g
Wurfscheibe TW+1 15 (+1/0/0) 28
Wurfscheibe aus Stabl  IW+1 25 (+L/0/0/-1)
Holzspeer (W42 40 (HUORE-H-2) Go
Wasfsgeer W43 40 (#3+H000R1) ]
Fferdbart IW+3 25 (+2/+1/0/0) ER
Fledermaus 1W-2 25 - o
Schleuder mit Steinen  |W 40 (-1 OAYO/-1) wE
Scileuder mit Blei W42 40 (=[AV0/0/-1) oy
Warfnetz speziell 5 - £33
Wurfnetz, schwer speiell 5 - °
Zielgrofien Entfernungen
Winzig: . Silbertaler, Mans Extrem nahe 1-5 Schrit
Sebr Klein: Schiange, Katze, Rabe| |Sehr nah; - 5-10 Schritt
Kiein: - Wolf, Reh, Kobold | {Nah; 10-25-Soheitt
Mittel: - EIf, Méfisch, Ork Mittel: 15-25 Sehritt
Gro:  Pisrd; Eloh, Oger Welt: 2540 Schiritt
Setir grofii’ Scheunentor, Blefant. | [Setir welt:  40-60: Sehritt

Extrem weit: 61100 Schritt

Kurzhogen, Leichte Armbrust

winzig s.Klein  Klein  mittel  groB s groB
extremnah  +4 +2 0 0 2 -4
schrnah  +6 +4 +2 0 0 -2
nah +8 +6 +4 +*2 0 0
mittel +10 +8 +6 +4 +2 0
weil +12 +10 +8 +6 +4 +2
sehr weit +14 +12 +10 +8 +6 +4

Komposit-, Kriegs-, Lang-, Elfen

winzig . kletn
extremnah  +4 +2
sehroab 46 +4
nah +8 +6
wittel +10 +8
welt +2 410
sehrweit 15 413
extrem weit +18 +16

bogen,Ockischer Reiterbogen

Kiein  mittel  grob 5. grob
+1 -1 -3 s
+2 +L -1 -3
+4 +2 +L -1
+6 + 42 +1
+8 +6 +4 +2
+1] +9 +7 +5
+14 +12 +l0 +8

Waurfheil, Schaeidzahn', Stein?, Flasche?, Dolch?, Speer?, Wurfnetz?,

Wurfkeule, Holzspeer, Efferdbar

t, Granatapfel*

wingig s.Kiein  Klein  mittel  geoh s, grob
extrem nah  +7 +5 +3 +1 -1 -3
sehr nah +9 +7 +5 +3 +1 =1
nah +11 +9 +7 +5 +3 +1
mittel +13 +11 +9 +7 +5 +3
weit ST 415 13 el +9 +7

% 'alles um | erschwert; Zalles um 2 etschwert; ? atles um § erschwert; *alle
Ziele gelten als eine Kategoric groer

RUSTUNGEN

Typ
SiraBenkleidung
Winterkieidung
Fellkleidung
Fellumhang
Pelzklsidung
Gambesan
Tuchriistung
Lindwurmhaut
Kirhut
Lederkleidnog
Tryanristung
Krotenhaut
Brabakimaiitel
Schuppenpiinzer
Kustiker Lameltar
Kettenhemd, kurz
Kettenhemd; Jang
Ketenh,, Knitlang:
Kettenmantel
Spiegelpanzer
Ringelpanzer
Fnflagenharnisch
Eisenmantel
Hartholzharnisch
Mummutonpanzer
Streifenschurz
Brustschalen
Plattenharnisch
Karaf
Ritterriistung

e 1 G R e e o B

s

"

ErecruMNER LB REED Y~ Bw IR —o e =T

RUSTUNGSTEILE
R

Typ S BE
Laderzeuy IR
Kettenzeug +I *1
Plattenzeyg 42 42
Lederhelm ol
Ledertietm, verst, +2 41
Ketwenhaube +1 +
Telleshelm w4l
Baburiner Hut 42 42
Sturmbawbé: +2 1
Morion +2 4t
Drachenhelm 2 42
Bronzeheln 4343
Toptheln: +3 +3
Steehhelni 43 43
SCHILDE
‘Typ WV BF
Holzschild, einfiich ~i/+1 -3
Holzschild, verst. - ~1/#1° @
- Lederschild -142 S
Lederschild, groB  -243 6
Thorwalerschild 2442 3
Giobsehild 343 2
Buckler (Paustschild)-1/+1 -2
Vollmetall- Buckler  ~1/41 -2
Panzerarm 04t 0
Bock —141 0

Ex gellen keine BE-Werte fiir Schilde

Eisenwalder. Wurfspeer

winzig
extremnah  +6
sehrnah 48
nsh +10
mittel +12
weit +la

s

Klein  klein
4 +2
+ +4
+8 +6
+10 +8
+12 +10

mittel grof s, groft
0 2 -4
+2 [} -2
+4 +2 0
+6 +4 +2
+8 +6 +4

Windenarmbrust, Ballister, Arbalone, Arbalette, Balestra, Balestrina

winzig s klein  klein  mittel  grob s grof
extrem nab +3 +2 0 -2 4 -6
sehr nah +4 +3 +l -1 -3 -5 i
nah +6 +5 +3 +1 -1 -3 ;|
mittel +9 +8 +6 + +2 0 j
weit +12 +11 +9 +7 +5 +3 :
sehrweit  +16  +15 +13 +10 +8 +6 :
extrem weit 420 +19 416 +13 +11 +9
Blasrohr, Schieuder
winzig s klein  Kein  mittel  grob s, grof |
extrem nah  +7 +5 +3 +2 0 -2
sehr nah +8 +6 +4 +3 +1 -1
nah +9 +7 +5 +4 +2 0
mittel +12 +10 +8 +7 +5 +3
weit +15 +13 +1 +10 +3 +6
Fledermaus, Wurfmesser, Wurfdolch, Borndorn, Wurfscheibe
winzig s klein  Klein  mittel  groB  s. groP
extremnah  +6 +4 +2 0 -2 -4
sehr nah +8 +6 +4 +2 o -2
nah +10 +8 +6 +4 +2 0
el +14 €12 410 +8 +6 A

Sichtbehinderungen: Verminderung der Zielgrofe um 2 bis 3 Katcgorien

Bewegtes Ziel: eine Grillenklasse niedriger

Sehnell bewegtes oder zickzacklaufendes Ziel: zwei GraBenklassen nicdriger
Teilweise Deckung: Grofienklasse des anverdeckien Teils werten

BlattsehuB in der Jagd: 10 KR Zielen, Sinhessgharfe-Probe mit Modi

|
i
!

ation fiit wine

ziges Ziel, Selbstbeherrschungs-Probe, Schieichen-Probe; bet Gelingen aller Proben hale;
ber TAW Schuwaffen dls Bonus. Fernkampfangriff+ mit Mindesterschwernis. dic einern|
winizigen Ziel entspricht. Bei TP uber cinem Drittel |der Hilfte] der Grund-LE ist das|
Tier W20 {W20+18] KR kampf- und fluchtunfiihig.

|
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Wenn nicht aus der Situation heraus klar ist, wer den
crsten Schiag tihrt, entscheidet hicriiber der hdhere
MU-Wert. Bei Kimpfen mit mehreren Beteiligten liegt
die Initiative zumeist auf der Seite, die in der Uberzahl
ist. Wer Giberrascht wird, kann nur mach einer gelunge-
nen GE- oder IN-Prabe gleich parieren.

Attacke und Parade

Jedem, der in einen Kampf verwickelt ist, steht pro
Kampfrunde hochstens eine Attacke und eine Parade
7. Dies gilt auch im Kampf mit mehereren Beteilig-
ten. Wenn keine Parade nétig ist, entfallt sie ersatzlos.
kann also nicht durch cine weitere Attacke ersetzt wer-
den. Ausnahmen sind der Ausfall, der Kampf mit be-
stimmiten Watfentypen sowic ein TAW Linksheindig von
16+

Wenn jemand in einem Kampf eine Aktion ausfiihren
will, die nur | sec dauert (z.B. cinen BLITZ DICH FIND
sprechen), so geht dies immer auf Kosten der eigenen
Atiacke.

Patzer

Fillt bei einern Attacke- oder Puradewurt eine 20, so
gilt dies als Patzer, der nur durch eine sofortige AT+8
bzw. PA+8 abgefangen werden kann. Gelingt dieses
Manéver, ist die Attacke bzw. Parade gelungen (und
gilt im Falle der Attacke auch als AT+8). Andernfalls
mub mit 2W6 gewtirfelt werden:

2: Waffe zerstirt, Gegner schliigt eine unparierbare
Attacke, Waffenwechsel oder Flucht, Gilt bei unzer-
brechiichen Waffen wie 11.)

3-5: Sturz. Gegner schliigt zwei unparicrbarc Atlak-
ken, Aufstehen mit GE-Prohe.

6-8: Stolpern. Gegner schliigt eine unparicrbare At
lacke, eigene Attacke emifillt,

9 entreffer. Gegner schliigt cinc unparierbare
Attacke, 1W SP durch cigene Waffe.
11: Waffe fallengelussen. Gegner schligl eine un-
iz hare Attacke, Walfenwechsel, Flucht oder GE-
Probe, um un die verlorene Watfe zu gelangen.

12; Schwerer Eigentreffer. 2W SP, Selbstbeherr-
schungs-Probe +3P, sonst W20 KR kampfunlshig.

Gute Attacke

Eine | uls Wiirfelergebnis bei der Auacke gilt als Gute
Attacke, kann nur durch eine Guie Parade (nur abge-
tundeter hather PA-Wert) abgewehrt werden. Bei der
Schadensermittiung werden alle W6 durch einen W20
ersetat, der RS wird nicht gewertet, TP-Zuschlage durch
KK werden angercchnet, bei ciner Guten AT+ auch dic
entsprechenden Bonuspunkie,

Attacke mit Ansage (AT+)

Ein Angreifer kann vor dem Wirfeln ansagen., um wie
viele Punkte er sich die folgende AT en
Dieser Zuschlag wird dann zu dem Wurf
(zusitzlich zu cventuellen weiteren Modifikationen)
Geling! diese AT und wird nicht pariert (die PA bleibt
unmoditiziert), kang der Angreifer bei der TP-Ermite-
lung genauso viele Punkte zu seinem Wurt addicren.
MiBlingt die AT+, so muB der Angreifer fiir seine fol-
gende PA cinen cbenso hohen Zuschlag hinnehmen.

Parade mit Ansage (PA+)

Wer sich die Parade auf gleiche Weise um eine unge-
sagte Zahl erschwert und den Wurl schalft, kann sich
diese Punkten als Bomus auf seine nichste AT anrech-
nen.

Schwere Treffer

Watfentreffer oder Folgen von Stiirzen und physikali-
sche Folgen von Zauhern (alsa 2B, nicht der FULMI-
NICTUS), die min. 10TP erreugen, gelten als Schwe-
rer Treffer.

10-14 TP: AT oder PA -1

15-19 T'P: AT und PA -

Regeln

204 TP: AT und PA -2

Wer auf einmal 16 oder mehr SP erleidet (unabhiingig
van der Quelle), mub eine Selbstbeherrschungs-Probe
+ SP ablegen oder ist W6+3 KR kampfunfihig

Kampfunfihigkeit

Sinken die aktucllen LP cincs Menschen (Etfen. Zwergs
..y auf 5 oder weniger, gilt er als kampfunfihiy.

5 oder weniger LP: kampluniihig

0 LP: Koma, stirbt in W20 SR

unter ( LP: stirbt in W20 KR

Kampfmanéver

Gegner entwaffen: AT+10, bei miSlungener PA muB
dem Gegner eine KK-Probe+5 gelingen, sonst verlicrl
cr die Waffe.

Defensiv kimpfen: nur paricren oder ausweichen. alle
PA und Ausweichen-Probon um | erleichtert

Vom Gegner losen: Ausweichen-Probes? (keine AT
des Gegners)

Ausweichen, ohpe anzugreifen; Probe+BE, danach
kein eigener Angriff moglich

Ausweichen und angreifen: Probe+BE+x (x>1), die
folgende AT wird automatisch als AT+x gewertet
Ausfall: maximal KK-Anzahl AT hiptereinander, dann
Wechsel, vorzeitiges Beenden mit Ausweichen+4. Nor
mit Dolchen, Stichwaffen, cinhéndigen Scharfe Hieb-
wafen und Einhandschwertern miglich. BE max. 4
Finte: gelungene Finte bringt ‘Bonus -Punkt, der cnt-
weder vom eigenen AT-Wurf abgezogen oder zum PA-
Wurf des Gegners addicrt wird,
Fintex: wic Finte, jedoch Ansage
Kampt in Finsternis: AT und PA +7

‘Bonus-Punkie

Waffenloser Kampf

Raufen: wic normaler Kampf, ohne irgendwelchen ver-
feinerten Kampiregeln. Schaden wird von AU abgezo-
gen. Bet gulen AT kann der Angreifer entscheiden, reale
TP 7u exzeugen oder den Gegner fiir W6 KR kampfun-
fihig zn machen.

Boxen: wic normaler Kampt. aber mit allen Zusatz
regeln. Schaden wird von AU abgezogen. Bei 6" wird
nachgewiir(elt und samt KK-Bonus addiert, fllt wie-
der cine 6", ist Gegner for W20 KR KO,

Ringen: gelungene AT kann Warf sein (Verteidiger
bravcht ( KR 7um Aufrappetn, SP von AU abziehen)
oder WiirgegrilT (Einzelheiten siche MSZ, S. 72)
Hruruzat: Schaden (2W6) von AL abgezogen. Bei ei-
nem Pasch wird weitcrgewiirfelr und addiert, Tst der
zweite Warf cbenfalls ein Pasch. ist dies ¢in Zat: Alle
SP sind real, der Gegner ist bewubitlos

Waffenlos gegen bewallfuet: Der Waffenlose kann
nicht parieren. nur ausweichen. Nur wenn dem Bewaff-
nelen eine AT miBlingt, kann der Unbewaffnete angrei-
fon. Gelingt seine AT und der Bewaffaete pariert, ist er
in dessen Wafle gerannt und erleidet TP wic von ei-
nem Treffer dicser Watfe tohne Anrechnung von KK-
Zuschligen).

Bruchfaktor

Der BF wird immer iiberpriift, wenn
durch eine Gute Parade abgewehit wird,
nis eines W20-Wurfes Kiciner oder gleich des BF der
hetrefienden Waffe, so zerbricht sie. Andernlulls steigt
der BF um 1.

Kampf zu Pferd

Ohne Sattel und Steighiigel: alle Reiren-Proben +5
Ein kiimpfender Reiter mubb cuniichst scin Plerd mit
ciner Reiten-Probe in Position bringen. Bei Mifilingen
kann ex in dieser Runde nicht parieren. Sobald Reiter
wder Reitticr Schaden erleidet. wird wieder eine Rei-
Ien-Probe abgelegl, erschwert um die SP. Bei MiBlin-
gon folpt ein Sturz.

{m Kampf Reiter gegen FuBkampfer sind alle AT fir
den Fukimpfer um 3 erschwert, aucr der Fufkimpfer
trigt eine Infanteriewaffe. In diesem Fall kommen die
Regeln fur Infantetiewaffen zum Tragen, der Reiter muf

zu Beginn zwei Reiten-Proben ablegen, wn in Positian
2u kommen
Niederreiten: Reiten-Probe+5, Fubkimpfer darf Aus-
weichen

Sturmangriff (Kriegslanze gegen FuBkhmpfer): wie
Vernkampfangrilf, Angégriffener kann ausweichen oder
mit einem Schild oder einer Stangenwaffe pariécen
(PA+5)

Angriffsmodifikationen nach Zielgrife:

Schild eines gegnerischen Turnierreiters: +8
Gegenerischer Reiter im Ernstfall: +6

Reittier im Emstfall: +5

Unbewegtes Ziel: +/-0

Ziel bewegt sich tings zum Reiter: +2

Ziel bewegt sich quer zum Reiter: +4

Schr Kleines Tier (Hase, Schlango): +12

Kieines Tier (Hund, Wolf): +9
Zweibeiner (Mensch, Ork, Goblin): +6
Grofies Wesen (Rind, Troll): +3

Sehr groBes Wesen (Riese, Drache): +-0
Fliegendes Wesen: +8

Treffertabelle fiir Reiterangriffe:

Anlauf 3-9m 10-25m 26+ m
Niederreiten w 2w 2W+42
Swurmangriff  1W+d 2W+4 IW+4
Turnierlanze! — W 2W

Kriegslanze! — 1W+4 WS IW+6

') im Kampf Reiter gegen Reiter

Infanteriewaffen

1m Kampf gegen cinen Kimpter mit Stangenwalfe muB
cinc unparierte AT gelingen, sm an dor Waf-
izukommen. Dann kann er sofort eine zweite
ihren, die der Stangenwaffentriger allerdings
nicht parieren kunn, Milingt diese AT, kaan der An-
gogriffenc im gleichen Moment zuriickspringen (GE-
Prabe) und in der folgenden KR-Sequenz seifférseits
angreifen. st die AT hingegen gelungen, mus.der
Stangenwaffentriger seine nichste Hundiung dafiir
henutzen, um aus der Reichweite des Angreifers her-
auszukommen tebenfalls GE-Probe).

Zaubern im Kampf

Ein Zauberer, dor angegriffen wird, withrend er sich
gerade auf cinen Zauber konzentriert, kann nur avs-
weichen oder parieren, wenn er den Zauber aufgibt.
Tut er das nicht und erleider einen Trefter, so muff ihm
cine Selbstheherrschungs-Probe+SP gelingen, um nicht
aus der Kunzentration gerissen zu werden. [n beiden
Fallen gilt der Zauber als miSlungen und kostet die
Hiiifte der ASP-Kosten,

Zeit im Kampf

Line Kampfrunde (KR) daucrt 2 Sekunden.
Folgende Zeitangaben gelten nur im Idealfall, also z.B.
wenn die entsprechenden Gegenstinde wirklich griff-
bereit sind und der Handelnde nicht durch schwere Ru-

stungen, Handschuhe etc. behindert ist, Im Zweifels-
fail kann der Meister FF- oder GE-Proben verlangen.
Attacke: 0,5 KR

Waffe wegstecken: 2 KR

Watfe fallenlassen: 0 KR

Schild vom Riicken holen: 3 KR

Bogen oder Armbrust schuBbereit machen: 15 KR
Preil cinlegen, ziclen und schicBen: 4 KR

Péeil schiefien, ohne zu zielen (Probe +3): 2 KR
Leichie Armbrust spannen und schieien; § KR
Schwere Armbrust spanien und sehiefien: 15 KR
Eisenwalder spannen und schiefen: 4 KR
Warfwaffe zichen, zielen und werfen: 3 KR
Schellschufy/-wurf (Probe +3, nicht bei Leichter
und Schwerer Armbrust): 2 KR

Gezdelter Schufl (Fornkampfangritf+); +1 KR
Gegenstand vom Boden aufheben: 1 KR

Aus liegender Position aufstehen (GE-Probe): | KR
Elexier aus Girteltasche ziehen und trinken: 3 KR
Zauberstab in Flammenschwert verwandeln: 0,5 KR
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[image: image7.png]Heldentypen/Denkende Wesen
Mitrellinder: +/-0)
Moha: 3
Nivesc: 1)
Novadiz 1
Thorwaler. (=1 (bis zur 5. Stufe))
Druide: (+2)
+2}
(+3)
Hesindegeweihter: +2)
Praiosgeweihte +3)
Andere Geweihte: +N
Hexe: (+2)
Magiedilceant (+1)
Magicr: +2)
Schamane: (+3)
Scharlatan: +2)
Schelm: +3)
Sccfahrer (1 (bis zur 5. Swife)
Soldner: +1)
Streuner. +2)
Seclenheiler (pro“TaP dber 10) +1)
Auelf (+3}
Waldelf: +3)
Firnelf: +4)
Thalbelf (288}
Zowerg: (+2)
Ork um =5
Goblin: um -3
Troll: um +8
Echsenmensch; um +7
Kobold: um +20
Maru: um +10
Zyklop: um +15
Rieser um +15
Tiere
Riescnambbe: 18
Morf +15
Krakenmolch: 10
Insckicn: 10 bis +15
Inschtenstaa . +12
Spinnen: +6bis +15
Riesenspianen um +6
Fische um +10
Grolie Raubfische: um S
Replilica +5 bis +12
Schlangen um +5
Hasenticre: um -2
Flederticre: um -2
wm +3
wm 0
Rabenvbgel: um 2
Papageicn -3
Katzen um -2
GrobBkatzen —# bis +7
Walfe: um 2
Delphin 6
Huftiere: um -2
Amphibien: +8
Ratte 1
Werte in Klumucen sind Modifikatoren der
Formel: MR = (MU+KL+ST)/3 - 2xAG

Niedere Dimonen (FUROR,BLUT ...)

W6 Auswirkung
-3 Kein Dimon er:
kostet 7 AST?

4-6 Ein Gehornter Dimon (aus derselben

cheint, der Versuch

Doming) erscheint, Dic Beschwérung
kostet 13 ASD

Gehirnte Ddmonen (HEPTAGON ...)

W6 Auswirkung

1-3 Kein Dimon crscheint, der Versuch
kostet 12 ASR

4-5 Lin Niederer Dimon aus dersclben

23 ASP,

6 Stille, Eiseskilte. Wrfcln Sic ermeut.
Rei -5 geschicht nichts weiter, bei 6 cr-
scheint der eczdimonische Herrscher

Domiine

der angerufenen Domine. {Die CH-
Probe fitr cinen Pakt/ dic Stufeaprobe
fur eine Beherrschung sind um 3
Punkte erschwert; Kosten: 23 ASP)

Der Beschwirer mufb die voilen ASP-Kosten fir
die: Beschwirung avfbringen. Die Beschwirung

dieses speziellen Dimons st in Zukunfi um |

wert

W6 Reaktion

1-3 Der Dimon zicht sich verirgert iu seine
Sphiire zuriick.

4 6 Er wendet sich zornerfillt gepen den
Beschwirer. Konsulticren Sie die fol-
genden Tabellen, um dic genaue Reak-
thon des Wesens zu crmitreln. In Zukunft
sind alle Beherrschungsprohen gegen
dicsen spezicllen Dimon um 1 er-

schwert, falls der Beschwisrer dberlebt ..
Das Verhalten eines niederen Diimons

W6 Reaktion

1-3 Der Diimon attackiert den Beschworer 3
KR lang mit allen ihm »
henden Miteeln,

4-5 Er raubn dem Magier permanent 3 ASE

6 Er richt sich auf beide oben genannten
Arten

T Verfiigung ste-

Verhalten eines Gehdrnten Damons

Bedenken Sic, dalt die Begegnung mit cinem
Geharnten fir den Beherrscher generel) bei 16-
20 auf W20, b «r miblungenen Beherr-
schung sojgar bei 11-20 auf W20 zu Dughumspest
fithren kann.

W6 Reaktion

1-2 Der Diimon serat seine Krifie gegen den
Magicr cin bzw, attackicrt ihn 3 KR lang.

3-4 Er rubt dem Maggicr permanend W3-+3
AsE

5 Fr verflucht den Beschwirer und atle
Anwesenden. Der MUWer aller Betrof:
feaen sinki penmanent um .

6 Er raubt dem Beschworer einen Teil sci-
ner Erinnerung. Dicser veriert W6
Punkee seiner ZF HEFTAGON

GESCHEITERTE BEHERRSCHUNGEN

Verhalten eines Erzddmons

W20 Reaktion
1-5 Der Erzdimon crlege dom Magier und
allen Aawesenden cine mit cinem Fluch
verbundene Aufgabe auf, meist eine
Schidigung dos Zwblfgsteerkultes oder
cines konkurricrenden Erzdimons. Bis

dic Aufigabe erledipt

schattsprohen um 1 erschwert, Scheitert
der Beschwarer bel der Aufgabe, sinken
MU und KL um je 1, brige Verfluchte
verlicren 1 Punkt MU.

Fr crgreift W20 Tage lang Besite vom
Beschwirer und versucht, in dessen

6-10

cichten; selbiger
crleidee Gedchtisverlust: KL perma-
nent —1; er verliert Erinncrungen Gim
Wert von W20 mal 100 AP; dadurch ver-
ticre or allerdings keine Stufe). Sinken
dic AP dadurch unter 0, bleibt der e
ender Idior ruriick

schwérer als
U115 Er chre den Beschworer, indem er ihn
2 seinem Sklaven macht und ihn mit
in seine Dominc nimmt. Seinen Ge-
tiheten biciben W20 Fage Zeit, um iha
girtdicher Intervention ader

. Nach
Ablaul dieser Frist hat sich der Beschwii-

ser in einen Gehdraten Diimon die

r
Domine verwandeh und kann sciner-
scits beschworen werden.

16-17 Er erweist sich als goidig und raube dem
Boschwiirer permanent 2W6 ASP und
i 2W6 ZP-Punkie in HEPTAGON und
FUROR BLUT

18-19 Er bereiter dem Beschwoser auf der

Stelle cin grauenvolles Ende. Alle an-
wesenden Zeugen verlicren auf der
Stelle permanent 3 Punkte MU

20 Klopft dem Beschwirer aul'die Schul-

ter und schenke ihr aus unerfindlichen
Grinden W20 permanente ASP; ver-
yriistet die Beschwirungsstitte, er-
schligt ein oder zwei Unbercilige und

zicht zudrieden von dannen.






[image: image8.png]Formel Ursp. Kateg.  Probe ASP RW ZD WD Seite
Abvencnum Pestund Galle W VUnb.  KL/KL/FF 5+ 1 Schritt 15 sec permaneat 238
Adier, Wolf und Hammerhai W VLeb.  MUIN/GE 7+ z 20 scc nach ASP 206
Adlcraug wnd Luchsenohr W Hells.  KL/IN/FF 5 z 5 sec. 1 min {A) 130
Acolitus Windgebraus I VUnb.  KL/CI/KK 5 10 Schritt 3 sec sofort 239
Acrofugo Vakuum M VUnb. MUKK/KK 2 7 Schrin 5 KR LRR/ST 240
Acrogelo Atemqual M VUnb.  MU/IN/KK 13 100 Raumschr. 10 sec 1 SR/ST 241
Analiis Arcanstruktur M Hells,  KL/KL/AN+ [t} 1 Schrite min. 10sec  Zauberdauer (A) 132
Angste lindern H Heil MU/IN/CH 4+ B M sec max. | mio n
Anvilarium Schwermetall M M Unb.  KI/PI/KK+ 8o.12 B 1 min 3SR 242
Applicatus Argelist M M Unb.  KIJFEEE 3W6 B ¥ min bis Sonnenauty. 243
Arcano Psychostabilis M Nl MUKI/GH 7 10 Sehrict 30 sec 1h 207
Arcanovi Zauherding M VUnh,  KLKL/FF+ 10 B T Sid speziell 244
Armareutz, Schild und Schuz A ¢ IN/GE/KK RS, mind % 3 sec max. 1SR(A) 208
Atemnot 8 MU/CH/KK® 11 3 Schrin 3 KR 1 Tag 209
Autggeblasen, Abgehoben s CH/KK/KK 10 7 Schritc 7scc 1 min/sT 96
Auge des Limbus M B. Elem. MU/CH/KK 3We/Schr. 7 Schriw 15 sec 1 sed #1
Auraccania Deleatur siehe SCHLEIER DER UNWISSENHEIT 20
Aureolus Gildenglanz M Ilus. KL/CII/FT+ S+/Objckt B 5 sec max. 6 Std/ST 148
Auris, Nasus, Oculus M s, KL/CI/FE+ 5/5inn 5t Schrin 15 sec max. 1 min 149
Axxeleratus Blivzgeschwind W Bew, KL/GE/KK 7 %o0.7 Schritt 2see 20 KR (4) 97
Balsamsalabunde A Heil. KL/IN/CH 7+ LB 5 min permancnt 119
Band und Pessel W Beherr.  KL/CH/KK® 12+ 7 Schritt 30 sec 1S1d/8T 2
Bannbaladin A Beherr.  INCH/CH® 8 3 Schrint 5 scc 1 SR/ST 27
Beherrschung brechen » Anti KI/IN/CH® 8+ B mind. 1 min  permanent 10
Bewegungen storen M Aot KL/IN/EI o+ max.49 Scheitr 2 see sofort [+
Varianse 27 1SR (A) 12
Blendwerk s Tlus. IN/CH/FF 7SR 30 Schritc 5 sce nach ASP 150
Blick durch fremde Augen D Hells,  MU/IN/CH*+  speziell 10 Meilew/ST 10 min nach ASP (A) 133
Blick in dic Vergangenheit D) BZeit  KWKL/CH+ 40+ z 1 $ud. | Sud. 72
Bliz dich find W Kampt  KI/IN/GE* 5 7 Schrite Lsec 2KR 170
Béser Blick D Beherr.  MU/CH/CH* 8 1 Schritt 4sec IKR+(IKR/ST) 28
Bienae, toter Stoff M(B) VUnb.  MU/KL/KK w20 B 3sec W20 see 245
De-Borburadianisiert M B.Elem. 12 1 sedf Bote 72
Caldofrigo Drachenbluc M VUmb.  IN/CIFKK spezicll | SchriwyST I min 1SR/ST (A) 246
thamaclioni Mimikry W Iihs IN/CH/GE 5 z 2sec 1SR (4) 151
Charisima, Persinlichkeit M VLeh  KI/CH/CH() 7 ader 13 B oder 7 0 oder Ssec 1 hoder | KRST 210
Chronoklassis Urfossil M{E) BZeit  KL/JAN/KK+ speziell W20 Schrite halber Tag ~ mach ASP MA 109
Chrononautus Zeitenfahrt  siche ZEITREISE 79
Claudibus Clavistibor M VUsh  KLFF/KK belicbig B 3sec 1SR/ST 248
Corpofrigo Kilteschock M Kampf  CH/GE/KK* 11 7 Schrit 2see sofort 171
Cryptographo Zauberschritt M Verst.  KL/KL/IN 5+/Blatt B 5 min bis Losungswort 190
Das Sinnen fremder Wesen W Verst. MU/IN/CH* 7/Minute i Schrin 20 sex nach ASP (4) 191
Delicioso Gaumenschmans M THlus KL/IN/FI 7fSucin [ 10 sec 2 SRST 152
Desintegratus Pulverstanb M Vb KL/CI/KK 35 7 Schritt 7 see sofart 249
Destructibo Arcanitus M Anti. KL/KL/FE+ speziell B mind. Umin  permancat 13
Druidenrache [ VLl MU/MU/KK GesaniLE 7 20 see Ih 21
Dschinn des (Elements) ... M B MU/KI/CH+ 30+ 1 Sehritt <a. 30 min spezicll 82
Duukelheit D VUsh,  KL/KL/FE 38R 10 Schritt 5 sec 1 SR/ST (&) 250
Duplicatus Dappelpein M Mtus. KI/CI/GE+ #/Moppels 7. oder B S sec 16 KR (A) 153
Durch Fels uad Erz A Bew. MU/KK/KK 15+(3/SR) 2 1 min nach ASP (A) 98
Durch Marmorstein ... s Bew. KWGEKK+ 10 1 Sehrite 5 sec sofort 100
Ecliptifactus - Dunkle Macht M Kampt  MU/KL/KK S+(/KR) 1 Sehrite 5 sec nach ASE (A) 72
Eigenschaften seid gelesen A Hells,  KL/IN/CH*® 7 oder 11 3 Sehrite 15scco. b min  Zauberdauer 134
Eigne Rugste quilen dich M(B) Beherr.  MU/IN/CH® W20 B e 1SUW/STmin W20 29
De-Borburadianisiert M 12 15td/ST Bote 72
Eins mit der Natur D VLeb.  IN/GE/KK 7T z 15 min nach ASP (4) 212
Eisenrost und griner Span M Kampi  KL/CH/GE 5 [ 2sec permancnt 173
Variante KL/CH/GE+7 12 173
Elfen, Freunde hirt den Ruf  F Verst KL/IN/CH 5 /10 Sek. 100 Sche/ST 5 sec nach ASP (A) 192
Elfenstimme, Flitenton F Verst IN/CH/KK /KR belibig 1 min nach ASP (A) 193
Empathic und Sechster $inn H VLeb.  KLJAN/CH(*)  7oder 13 B oder Z 30oderSsec 18w o L KRST 213
Erinnerung verlasse dich M(B) Beher. MUAN/CH* W20 B 3sec ESU/STimin W20 30
Eternia Memorabilis M Hells.  KL/KL/GE 7 Z 5 min 2 SR/ST (&) 135
Exposami Creatur W Il KL/KL/IN 5 30 Schri 10 sec Zauberdauer 136
Feuerhann u Vleh,  MUMUZKK 7 P2 15 se 1 SR/ST (A) 214
Eingerspicl und schnelle 1land A VLeb.  KL/CIVFF () 7 odor 13 B oder 7 30 oderSsec 1St o, 1 KRST 215
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Langer Lulatsch VLeb.  CH/GE/KK W/WseSR B 2sec nach ASP () 23
Last des Alters beuge dich! M@®) V¥ Lb.  INJCH/KK* 13+ B 30 min permancnt 224
Levibans Feuer n Tl IN/CH/CH* 7 B 7 sec permanent 123
Lockeuf s Bew. IN/CLL. 3 10 Schrite 2sec speziell (A) 03
Luciferi Lichtertanz M ius. IN/CIIEE 5 1 Schritt 2sec 2 KR/ST 159
Magischer Raub D Veest.  MU/KI/KK® 6 B 1 min 1 Stunde/ST 197
Mahlstrom D VUnb.  MU/IN/KK beliebig, 20 Sche/S'1 20 sec 1 min (A) 255
Manifesto, Kraft der Sechse M B. Elem.  KL/N/CH 3 1 Schrite 30 se max. | min 84

Variante 4 bis Soancnaufgang 84
Materialia Animat M Bew, KIJFI/GE+ 15 B 5 min 1 8ul, 106

Vatiante 4 1 Monat/ST 106
Meister der Elemen D B Elem. MUKL/CEH+ 124+ 048+ 1 Schrirt Smino. 1 Sid speaielt 85
Meister minderer Geister s B Elem. MU/CI/CH 3proGeist 1 Meile 7 sec speziell 86
Memorabia Falsitir M Behere  KI/IN/CH® 27 [ 35Kk permanent 41
Menetckel Flammenzeichen M Tus. KL/CH/FF 5 49 Schritr 10 s 2 KR/ST 160
Metamorpho Gleescherkalt — F VUnb.  KL/FF/KK 5/Raumsche. B 1+ Std. permancnt 256
Mishkharas Macht crspiircn 1) Hells.  KL/INCH+ 9 B 15 min Zauberdaver 139
Mit dem Wind, in Stemenhsh Bew. MU/GE/KK 13+/SR) 2 30 e nach ASP (A} w7

Motoricus Moulitich M Rew, KL/FE/KK S+ 7 Schritt 5 see aax. | SR {A) 108
Maovimenta Dauerlauf A Bew, IN/GE/KK THSEY L L min max. | Sul/ST {A) 109

Muskelstarke, Korperkral I Vleb.  KLAGIVKK 7 oder 13 B 30oder $sec 15wl o, 1 KR/ST 225
Mutabili Hybridil M B Dim.  KL/FF/KK+ speziell 1 Schritt I Nacht permanent 63
Nuckedei $ KL/GE/KK S+(RSxRS) 10 Schrirr 2sec sofort 1o
Nebelieib D MU/IN/KK I5/SK z 30 sec nach ASI 226
Nekropathia modernd Leich® M MUKIAT+ TSR B 3SR auch AST (A) 198
Nihilatio Gravitas M KI/KK/KK s/Schrin 1 $chr/ST 15 see max. 1 SR 87
Objectum Disaparatee M KL/FF/KK B 10 see nach ASP (A) 57
Objectum Fix M VUnb.  KL/KI/KK B 10 5 SK/ST 258
Objeceum Seumm M Verst KI/IN/CH 30 sec 1SR 199
Ocuius Astralis M Hells, KIANACH 15 sec nach ASP (A) 140
Odem Arcanum Senserei A Hells, KI/IN/CH s E 4 sec 2sec 131
Variante KIJINJCH43 7 10 sec 20 sec 141
Ohne Ahle, Faden, Nadel M V.Unb.  KIL/CH/FF 24+ B 1 min perm: 260
Ohoe Kamm und ohne Schere M VLeh.  KL/CH/FF S+ 3 KR 1 27
Ohne Scife, Bitrste, Bad M V. Unb.  KL/CH/FF 7 I min permancn 259
Pandaemoniumn 1l B . MUMUZCHT i3+ Schrite 20 sec 1 ST 65
Panik diberkomme cuch! M(B)  RBeherr.  MUCIVCH®  2W20 chiweite 3 KR 2W20 SR 41
P, Paralein M MLeb.  INJCH/KK® 13 7 Schrine 2sec SR/ST 228
Penctrizzel Holz und Stein M Hells.  KIJKL/KK 4+ nach ASP 5 sec sherdauer 142
Pentagramma Drudenfuls M Anti. MUMU/CH+ 17 pro W, 7 Schsite min. 20 scc sofort 8]
Planaserale Anderwele M B. Elem.  MUMU/CH 17+ 3 Schritt 1 min max. §T 5 SR 8
Plumbumbarum und Narrctei M Kampt  CH/GE/KK* S+2/Ws) 7 Schritc 3scc 5 KR 182
1 Kampt  MU/CIVGE 4+{2/KR} 21 Schriv s beliebig 183

Reflectimago Spicgelschein M Ilus. KL/CII/F] 7 Blickfeld 10 see 1 SR/ST 161
Reise zwischen den Sphiicen 1) Verst MU/KL/AN 35/30 min 4 30 min nach ASP 200
Respondami Veritar M Beherr. KE/IN/CLLX 3 3 Schriu 3 see sufore 42
Reversalis Revidum cM VUnb,  KI/IN/CH 10 % 10 see max. | min (A) 261
Ritual des ChrSzess'Aich ML)  B.Zcit  unbekannt 75
Ruhe Korper, rohe Geist F Hleil. KL/CI/KK 7 B I min min. 7 Sul, perm. 124
Safi, Krafi, Monstering M Kampl MU/IN/CH w20 B 3 see W24 KR 184
Salander Mutanderer M Vleb.  KI/CH/RK® 18 B 10 sec 1 S/S 229
Variuanie 31 ader 49 | Tag/ST oder p. 229
Sanftmut H Bebere.  MU/CH/CH?  GW min3 5 Schritt 4sec 3SR 43
Schabernack s Beherr.  KL/IN/CH* 4 1u Schritt 5 sec sofory 44
Scharfes Aug’ und sichre Hand W/ Kampt  IN/GE/FF 5 Z oder B 5 sec 15 see 185
Schelmenkleister s V. Unb.  IN/GE/FF 3/Schrite 7 Schrit 5 sec 7 KWST 202
Schelmenmaske s Mus. INFCIT/G TSR 7 6 sec nuch ASP (a) 162
Schelmenrausch 8§ Reherr.  IN/CIVCIT® 5 3 Schriu 5 see 1 SR/ST 4
Sebleier der Unwissenheit 1l Anti KI/KI/FE hetichig 7 oder B S min 1 8ul/8T 20
Schurz der Elemente siche WAND AUS ELEMENT 91
Schwars und Rot M Voeh,  MUACTCU® 478, B 10 see nach ASP 230
Schwarzer Schrecken M{B) Bebere.  MU/AN/CH® w2 B 3 sec | Tag/ST 46
De-Borbaradianisiers M 12 Bote 72
De-Borbaradianisierte Variante MU/IN/CH* +5 12 5 sec Hote 72
Seclenwanderung D Verst. MU/CH/CH®  1/M.+27/Sd. 1 Mcile/ST min. [min  nach ASP (A} 201

Scidenweich, Schuppengleich § us. IN/FF/ FF 7 B 10 sec 163
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Formel Ursp. Kateg.  Probe ASP RW ZD WD Seite
Seidenzunge, Elfenwore W Beherr  KL/AN/CI® 7 3 Schrin Gsec 1SRST (A) 47
Sensattacco Meisterstrcich M Kampf  MWINGE+ 13 2 oder B 7 see max. SOKR () 186
Sensibar - Wahr und klar A Hells.  KL/IN/CH® 510 sec 7 Schrit 10 sec nach ASP (A) 43
Sigillus Custodis Zaubersicgel M VUnb.  KI/RI/FF 2We+ [ 1 51 spezicll 203
Silentium Silemille A VUnb KL/KL/CH 1/5 SchaSR nach ASP 2sec nach ASP (A) 264
Skelenarius Kryptaduft M BDim MUMU/CHT+ 15+ B 30 sec nach ASP 66
Solidurid Farbenspicl i B Elem,  IN/GE/KK 2Schritt nach ASP 10 sec 3 KR/ST 89
Somnigravis nd Schal W Beherr.  KL/CH/CI®  8/Wesen 10 Schritt 7 sec 30 min/S 48
Spinnc, tigel, Kriechgetiee M B Dam. MU/IN/CH W20+5 S0 Sche/ST ! min 2 S o7
Variante IWZIHI0 1 Tag/ST 67
Spinnentaul & Krotensprong 11 Vieh.  INGE/KK 1/5R Zoder 10 sec nach ASP () 231
Variame 3 sofort 231
Spurlos, Trinlos, Fibrienlos W Bew IN/GE/GE TPersaSk LB 3 e nach ASP (A) 11
Sicin wandle, Totes handle  M(3) B Dim. MU/CH/KK+  spezicll B 7SuW/Tmin permanent 68
Sturmgebril] besanfi'ge dich 1 VUnb,  KL/CH/KK /SR 2 $chr/ST 15 see nach ASP (&) 265
Sumus Elixiere B} Heil INJCH/FE 7 [ S min 1 min/ST 125
Tempus Stasis M B.Zeit  MWKLAKK+ 21 7 Schrit 5 sec 77
Tiere besprechen H Heil.  MUIN/CH speziclt B 1 min 126
Thalucs Odem M B.Dim. MU/MU/KK 7 Schrite 5 sec 9
Transversalis Teleport M Bew KI/KL/KK | Medlers 3 sec sofort 12
Traumgasialt H Verst IN/CH/CH® 0 M /S 5+ mih nach ASP () 202
“Ireue Klinge, Sichrer Stand ¥ Kampl  IN/GE/TT z 4xec max. SO KR (A) 187
Ober Eis und dber Schnee [ Bew. KL/GE/KK 5+(3/5R) 3 nach ASP (A) 13
Ober Strom und Gher See A Bew. IN/GR/GE 9+ (3/5R) 13 15 sec nach ASP (A) 14
Ober Wipfel, ber Kiee W Bew KIL/GE/KK 7+ (3/5R) “ 10 see nach ASP (A) 1s
Unberishn von Satinay M VUab  KI/FEKK 5+ B 5 min 1 Tag'ST 266
Unitatio Geisteshund F Verst IN/CH/KK 1 B 3 e spezicll 203
Verschwindibus s . Elem, S/0bj+8R 15 Schrit nach ASI? 90
Versuindigung stren ¥ Anti. spezicll 10 Sche/51° nach ASP 21
Variante 2 WSche/ST *) 1SR 21
Verwandlungen beenden H  Ami L [ min. I min permanent 2
Visibili Vanitar A V Leb. S/Pers.iSR - Z oder B nach ASP (A1 232
Vacolimbo Hohler Klang M Ulus. RIJCH/FF 5 3 Sche/ST 5 KR 164
Vogelawitschern, Glockenspic) M tes.  KL/CIVFF 10 Zo. | Schrin max 1 SWST 165
Von Frost und Hunger [ Heil MU/KK/KK TMonat z 15 min nach ASP 127
Variante 13/Monat B 127
Wagemut, Enischiossenbeit  F NLeh.  MU/KIANG 7 oder 13 B oder Z ModerSsee 1 Sid.o. 1 KRST 233
Wand aus (Elemend) ... MD B Klem. MUKLCH+  7/Schrin 7 Schrite 3 e max. $1-2 $k 91
Was verschwunden s lells.  KL/AN/GE+ 17 5 Meilen 30 min Zauberduuer 144
Wehe, walle, Nebula W VUnb.  KI/FF/KK 7 5 Schrite 3 s 1 5, 267
Weiches erstarre M(B) VUnb.  ML/KL/KK wan B 3 e W20 min 268
De-Borburadianisiert M W7 P miST Bote 72
Weihrauch, Rose, Wohlgeruch M s, IN/CIVEF 8 Zo® 5 see max 1 S /ST 166
Weisheit der Biume [} VLeb, IN/GL/KK+ Vb W Tag) 2 1 min ach ASP 234
Weilic Mihn und goldner ol A B Dim. KL/AN/CH 1 spezicll 15 sec 1 5eds 70
Wettermeisterschalt D VUnb,  MUCH/GE+ W6+ 500 Schr/ST 5 min speziell 269
Wider Hellsicht und Belehle M Anti. MU/KIL/GLL 12 %8 5 sec 1SR 23
Widerwille Ungemach M Tilus MU/IN/CLL 12 ader 21 B 10 min max. 1 Woche/ST 167
Windhose D VUnb,  MU/CIVKK belichig 7 Schrin 15 sec T min (A) i
Xenographus Clarvoyaat M Hells.  KI/KIAN THU0 sc0) 3 Schrit 20 see nach ASP (A) 145
ibu - Ubigaz s VUnh,  INJCH/FF L+ 1 Schrite Ise sofort m
Zauberawang H Behorr,  MU/GH/CH® 27 i 75 win I
Zeiton Tast ind Zuiten Pein M BZeir  MUWKL/KK+ 49+ 7.7 Meilen 6 $ud. 74
Leitreise M BZein  MUCH/CIT'+  spesiell W2u-1 Schri halber Ty 79
Zaru der Elemente I B Elem, MUCH/KK+  3W0+S1 21 Schritt 7 see sofort 93
“Zunge lshmen n Behere.  MU/CH/FE® 7 7 Schrit 4 e 1SR 0
Lwingtanz I3} Beherr.  MU/KLACH®  6proWes. 5 Schrin 3see 1SR 51
Anmerkungen:
Abkiirzungen: ASP = Kosten dex Spruchs in ASP; BW = Reichweire; Z1D = Zauberdauer; W1) = Wirkungsdauer; Seite = wenn nicht andurs ange-
geben, dic cntsprochende Scite im Cadex Cantiones.
(A} = Zauber mull mit Konzentration aufrechterhadien werden
Bin * bei der Probe bedeutet, dals sic um dic Magicresistenz des Opfers erschwert wird,
Ein + bei der Drobe deutee an, dafi andere Modilikationen cingerechnet werden miissen
Fur alle Schelmenzauber gilt: Wean cin Nichi-Schelm sic wicken will, muls er dic doppelien ASP-Kosien aufwenden, aufleedem mubi or bei don
faubern AUFGEBLASEN, LACHKRAMPE, LANGER LULAT ABERNACK und SCHELMENRA! gegen die MR anwiirfcln
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Riistungen
Alle Riistungsstiicke aus goschmicdeten, gegossencn, gl

dmmerten Metllen, speziclh aus K

en,
Stahl, Bronze und Messing, behindern den Zauberkundigen in der Ausitbung seiver Magie:

@ Jede Zauberprobi ist um (Gesamt-BE der metallenen Risstungsieile) mal 3 Punkie erschwert
@ Wer entsprechende Riistungs
der merallenen Ristungsteile) Nichie die Fahigkeit, Astralpunkie zu regencrieren.
@ Ritualc, Stabzauber, Meditation o.4. sind in metallencr Ristung prinzi

ile linger als eine Stunde pro Tag trilgr, verliert fiir (Gesamt-BE

iicll nicht maglich
@ Druiden / Geoden kénnen berhaupt nicht zaubern, wenn sic metallene Ristungsicil: trag
@ Als merallene Riswngsicike gehon alle Ruswngen auber dem Wattierten Waffenrack (Gambeson,
Tuchsiistung), dem Lederhurnisch (Linduwrrmhaset, Kurbul, Iryunriistung), dem Maraskanischen
Hurtholzharnisch. dem Manimusonpanser, dem Lederzeny und dem Lederhelim,

Waffen

Magier, Elfen, Hexen, Scharlatane, Magiedilettanten, Sharisad und Schamancn kénnen ohnc
Schwierigheiten fir ihre Magieaustibung metallene Watfen fiihren; sic sind jedoch durch die
Restrikeionen ihrer Zinfie/Gilden/Zirkel gebunden

@ Druiden und Geoden haben dic Unvercinbarkeit ihrer %

aubes

i mit goschmicdoren Metallen

so schr verinnerlicht, dals sic nicht in der Lage sind zu zanbern, wes

1 sic goschmiedete Watfen
benutzen. Geschicht dics trovdem, so verlieren sie fir W6 Tage die Fahighei

Zauber zu wirken.

Fessclungen
Zauberkundige sind in ihrer Magicausibung bercits stark cingeschriinke, wenn man ihre Tinde
ste oder das

fesselt oder ihnen den Mund verbindet, da vicle Zavberhandbungen entweder cine Gy

gesprochene Wort beinhalten. Zudem gibt es Vorrichtungen, die auf der stirenden Krafi der
Mtalle, vornchlich des Eisens, grinden

@ Eiscrne Fublesseln von ewa 2 Stein Gewichr erschweren alle Zaubcrproben um 3 Punkte.

@ Eiserne Handesselu von ciwa 2 Stein Gewicht behindern den Zauberer bercits um S Punlte,

@ Ein ciserner Stirnreif von ctwa | Stein Gewicht erschwert dic Zauberprobe um 5 Punke

@ Ein Eisenkragen von mindestens 5 Stein Gewicht {cine sog, ‘Praioskrause’) bringt cinen Malus
von 7 Punkten auf dic Zauberprobe mit sich.

@ Alle genannten Miglichkeiren lassen sich miteinander kombinieren und addicren ibre stren-
den Wirkungen auf. Druiden und Geoden crleiden das Doppelte der genannten Linbufien.

@ Wer solcherart gefessel ist, der muls fir jeden Zauber 3 Astralpunkte mehr aufwenden als im
Spruchverzeichnis angegebea. Zudem regeneriert er nichtens keine Astralpunkic

VERBOTENE PFORIEN

LE kaon im Notfal) im Verhiltnis 1:3 in AR, umgewandele werden, Un diese Verwandlung cinleiten
2z konnen, moll dem
ssig, mit LL
vollstindiy auligezchn werden wirde. Es gelien folgende

bernden cine Selbstbehernschungs-Probe+ 10 gelingen. Es ist nur dann

zaubern, wenn die AR bereits verbraucht ist oder durch den folgenden Zauber

Randbedingungen

@ Jeude Zauberprobe fir cinen Spruch, der mit LE gespeist wied, ist um 2 Punkic crschwert,

@ Jeder Zauberspruch verbraucht, ohine Ricksicht auf seine sonst iblichen AE-Kosten, scien sic mun
inmalig oder pro Kampfrunde aufzawenden, 1W6 LI zasiiczlich.

@ Sinke bei einem Zaubervorgang durch Verbrauch der Lebenskeaft dic LE. unter 10, so verliert der
Zauberer permanent 5o vicle Lebenspunkee, wic seine LE weniger als 10 betrig

@ Dic
Spruch vollfiihr, der mehr Lehensenergie verbraucht, als er noch hat, sci es. dafs dic oben genannten

kann durch dicse Art Zaubere unter O sinken, sei es, daB der Magicr bewuBt einen leezten

Unwagbarkeiten seine Lebenskrat verzehren. Dadurch ist dic Es
auch immer geartere
cnen Regeln gelten nur fiir Maggier, Deuic

2 des Zavberers endgiilig
verstreut; cine - wi
@ Dic oben beschri
aber fir Elfen, Geoden, Magic-Dilettanten, Scharkatane, Schelme oder Sharisad.

Wicdererweckung ist nicht miglich

. Hexen und Schamanen, nicht

EILEMENTARE ANALOGIEN (LT. PARAMANTHUS)

Element  Erz/Fels Femer  Wasser Luft Eis Humus  Kraft
Farbe Orange  Rot Blau Gelb Violett  Griin Schwarz,
Planet Levthan Kor Nandus  Aves Marbo  Simia Mada
Sternbild  Gehira  Held Nachen  Peil Uthar  Kelch  Nordstern
Eigenschaft KK MU GE FF KI. IN CH
Widerpart  Luft Wasser Fewer  Iels UHumus  Kis —

ELEMENTARE

Affinititzu einem Element

Joder Elementarbeschoirer, jeder Dyuide, der
diese Spezialisierung wihlt, und dic Abginger
ciniger andever Magierakademien misssen sich
ents
b
nicht mehr so stark auf die anderen Elemente

heiden, welchem Element sic sich ruge-

i fihlen, Dics bringt i sich, daf mun sich

knzentrieren kann, ja, sogar entscheidendc

Nachtetle bei der Manipulation gegen:

cher elementarer Lffckte und der Beschwis-

rung des kontriren Elements in Kauf nehmen
muB. Die spickechnischen Eficke sind im e

zelnen (die Zeile ungpeziatisiers gilt jeweils i

Zauberer, die nicht die obigen Bedingungen
crttitlen)

Beschwirung

Elementargeist eigenes Element +4
Elementargeist unspezialisiert +6
tilementargeist neutrales Element +7
Elementargeist gegensitzl. +9
Dschinn cigenes Element +9
Dschinn unspezialisicrt +12
Dschian neutrales Element +15
Dschinn gegensiitzliches Element +18
Elementarhers eigencs Element +15
Elementarhers unspe +18
Elementarherr neutrales +20
Elementarhert gegensiitel. |5 +23

Erfiillungeines Wunschs

Dic ClI-Probe des Beschwirers ist um situa-
tionsabhingige Moditikatoren plus folgende
Werte (je nach Aftinitit) erschwert

Elementargeist cigenes Llement +2
Elementargeist unspezialisicrt +3
Elementargeist neuteales Element +4
Llementargeist gegensitzl. Elemene  +5
Dschinn cigenes Element +2
Dschinn unspeziatisiere +5
Dschinn neutrales Element +7
Dschinn gegensitzliches Element 410

Elementarherr cigenes Fle +4
Elementarherr unspezialisi +7
Elementarherr neutrafes Fle +8
Elementarherr gegeosiital. Eles +11

Modifikationen beim MANIFESTO

Figeoes Element 1
Unspezialisiert /-4
Neutrales Element +1
Gegensitzliches Element +3

Modifikationen beim WAND AUS ...

Figenes Element 1
Unspezialisicrt +/-0
Neutrales Element +3

Gegensiitaliches Element +7

Modifikationen beim ZORN DER...

Eigenes Element +/-0
Unspezialis +/-0
Neutrales El +7

Gegensitaliches Element +7






[image: image13.png]Bei Reitricren gilt die Tragkraft jeweils fir er-
probte Tiere, bei Hunden for "Tiere der drit-
ten Stufe, bei Rindern generelt

Tier Tragkeaft in Stein (Zugkraft)
Eleaviner Vollblu 160 (x 2)
Perkinapony T (x 2)
Goldfelser 130 (x2)
Langmihne 170 (x3,5)
Maraskanpony 150 (x2,5)
Nocdmihne 160 (x 3)
Orkpony 130 (x 2)
Paavipony 120 (x 2)
Shadif 130 (x )
Svellecaler 200 (x 3.5)
Teshkaler 170 (x 3.5

llopper Riese 200 (x 3)

150 (x 2,5)

ulamide

Warunker 180 (x2.5)
Zwergenpony 140 (x 2)
Schwarzer Thaluser 200 (x 3)
Mherwari 150 x 3,5

Grautier 160 (x 3,5)
Maultier / Maulescl 170 (x 3)
Dromedar 250 ()
Kamah 125 (x2)
Qai'Ahjan 340 ()
Qui'Chel 345 )
Qaimu 400 ()
Bornlinder 52(:3)
Firnliuier 24 (xD)
Nivesischer Sieppenhund 16 28)
Schwarzer Olporter 2 (x 3)
Bornlander Bunte 180 (x 2)
Darpatbullen 200 (x3,5)
Huarige Geplirgskith 250 (x 2)

Puninee Hornochsen 20 (x35)
150 (x 1,5)
V75 (x2)

150 (x 2,5)

Rashduler Drehhorner
Waruoker Braune
Weille Gadangsticre

S

KOST

Fiir Reisen Gber Land als Richdinic pro Per-
son und 100 Mcilen; Seereisen als Beispicle.

Reiscart Preis
Karawanc 2D
Fuhrwerk D
Reisekursche 4D
Brisckenzoll pro Person 3K
dito per Pferd 511
dito per Fuhrwerk #H
PluBkahn, stromalnwiirts 10
FluBkahn, stromaufiirts 30
Fluftkabn, Kabine W

Scercise Havena-Kuslik (Efingematte) 41>
dito, in Kabine 3D
Scercise Havena-B 15 bis S0 TY
Plerdetransport wie Passagier

ilunk.

GST1: Schnelle Humanoide

(Jeweils in Schritt pro Sekunde; Durchhaltezeic fir Hochstgeschwindigkeit betrigt AU Sekundea,
die Durchhaltezeit fiir Daverlaul beerige AUxI0 8

elunden.)

GST2: Langsame Humanoide

15 o Fult 0,5)
15 {zu FaB 1)

Fledermaus
Raumdrache

BE Hchst- Dauerlauf BE Hachst- Daverlauf
geschwindigheit geschwindigheit

[ 8 4 0 5 3

1 7 4 v 5 3

2 6 3 2 4 2

3 5 3 3 4+ 2

4 4 2 4 3 2

5 3 2 5 2 2

6 2 1 6 1 1

7 1 t 7 1 1
GST3: Tiere Geschwindigkeitvon Reittieren
Tier Hachst-GS | Tier “Trab Galopp
Ricsenamisbe 025 | Bsel 6(35K) 10 (1 SR)
Klapperschlange L | Maulier 7 (45R) 11(1SR)
Gruftassel 4 | Kamel 8 (8 5K) 13 (4 5R)
Riesenaftc S (in Baumen 7) | Reitpterd 10 (3 SK) )
Tatzehwurm 5
Ratte 7 | Schwimmen, maximale Strecke
:’;;;\:\'nll I: unbelaster: TAW*AU10 in Schritt

belaster: TAW*AU*(8-2*BF) in Schritc
Riese 10
o Sty |zenbivn
Wort M3 | Kampfrunde (RR): 2sek
Spielrunde (SK) ca. 5 min

Tagesstrecken nach

Fortbewegungsmittel

Forthewegungsmittel Meilen
EluBkahn stromauf 20
Ochsenkarren' 25
Plerdefuhrwerk! 30
Reisegrappe zu Fuft 30
Reisegruppe zu Pferd 35
Flufikahn stromab 40
Eilmarsch zu o 45
Reisekutschc 50
Eilrite o0
Eilkutsche (Plerdewechsely’ 120
Botenreiter (Plerdewechscl) 180
Galeere (% Std/Tag) 70
Galeere cilgerudert (12 Std./ Tag) 100
Lastensegler (12 Std./Tag) 120
Schnellsegler (12 Std /Tag) 140
Schnellsegler (24 Std /ag) 250

(Anmeriungen:

1) Ochsenturren, Pferdefuchrwerk, Reiseutsche niy
auf Strapen wnd Wegen:

2 Kitkutsche nur anf Reichssirafien oder vergleich-
bur guten Strafien

WINDIGKI

Gelindemodifikatoren

Gelinde Multiplikator
ReichsstraBie x11
Landstrafie x1

Offenes Grasland / offene Steppe xl
Karrenwege / Waldwege %08
Lichter Wald x0,75
Hiigelland x0,75
Gerollwiiste x0,6
Wald x0,3
Sandwiistc x0,5
Gebirgspfade x03
Dischungelplade x02
Dichter Waid x02
Dschungel X0
Sumpf x01
Wettermodifikatoren

Wetter Multiplikator
Nicsclregen / Schwiile x09
Steife Brise 0,9
Grofie Hitze 03
Heltiger Regen / dichter Nebel 0,5
Frost x0,9
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[image: image15.png]Atte Anguben e don Stidien besichen sich auf den
Zeitraum vor dem Beginn der cigentlichen
borbaradianischen Invasion; uls Zeitpunkt kunn
ct10a das fuhr 24 Hal { 1017 BE angenommen wer-
den.

Abilacht (MR, Kgr. Albernia): 880
Reichssrafle T11 gelegen: Baronssite: Geburis-

an der

o des Ingerimmheiligen Rhys dor Schnitter
Tempel: Ingerimm, ‘Travia

AlAofa (Freie Stadt): cewa 60.000 Ew. (ohne
Sklaven): michtigste Stadt Stidaventuriens; re-
gicre von cinigen Hernscherfamilien (Granden)
unil der Boronkirche; gristieer Tafen Aveaturi

ens; Sitz des alanfanischen Boron-Kuties; Zen-

trum des Sklaven- und Ravschkrauthandels;
Mugierukademsie an der Universitit von AlAnfy;
xtremes Reichiumsgelille. Tempel: alle Zwoli-

gotter (vor allem Boron) und Rur und Gror.

2350 Ew:
arhafen am Grofien Fluf;

Albenhus (MR, 11zm. Nordinacke
tvicl
ber- und Eezmioen; Abbau von Koschbas:

Zowerge); 1
13
Taupstadt und Residenz der gleichnumigen
Grafschaft. Tempet: Efferd, Travia, Rondra,
Ingerimm, Rahja

Altaia (Freic Stadt): ehemals 1450 Ews; Sicd-
Tunge auf der bused Altoum; Steinbriiche fiir Ob-
cmpel:
exinde, Boron, Effcrd. Mitderweile voll

stindigg zersioet

w und Jade; Orakel der Hesinde.

Anchopal (Aranicn): 1180 Exw; sidllichste Stadt
Aramiens wm Rand der Gorischen Wiste: Hei

liger Iain der Peraine; Ordenshaus der Graw

en Stibe von Perricum; Sitz der Grilin von
Anchopal. Fmpel: Peraine, Rondra

Andergast (Flauptstadt des gleichnamigen Ko
nigreichs): $.650 Eve; Sitz des Konigs Wendolyn
ViL; Mugicsakademie “Kampiseminar Ander
gast’s Orddenshaus des Roten §
[pet: Praion, Rondra
rimm

wanders. Tom-

a, Travia, Peraine, Toge-

Aughar (MK, Fsm. Kosch): 4.350 fiw. (30
Zwerge): Hauptstadt des Firstentuins Kosch,
$

trumn des m

. des Fitrsten Blasius von Lberstamm; Zen-

chlichen Ingerimm-Glaubes

liggt am Tl des Koseh-Gebirges am Angbaree
See; Ordenshaus der Wiichter Rohals: five se
ne (awergischen) Handwerker bekannts Hisen
crse, Zinn-, Gold- und Silberabbav, Temped
Ingerimm, Rondra, Efferd, Hlesinde, Peaios,
Phey, T, Boron,

Arivor (HR, Hauptstade der Erzherrschatt Ari
vor): 7370 Fas; Sommersitz der Foras-Kaisc-

vin: grofer

rnicrplatz, mi jahrichem

nier; Ordenssitz. der Ardariten; Siechenhaus

der Marbiden; grofic Freilichibithne (chemals

Gritndungsort der Theaterritler) mi regeln

fiigen Festspielen; Wafenschmicden des Me
sters Saladan. mpel: Rondra, esinde, Travia,
Boron, T, Rahia, Marbo.

Baburin (Aranicn}: 7.300 Faw; gut befstigte Gas-
nisonsstad Grafensitz; Ordenshiaus dee Anco-

niten; Sitz der Meisterin des Bundes fiir Siid-
aventuricn. Tempel; Rondra, Hesinde, Boron,
Rahja, Tsa, Pecaine, Ingerimm.

Baliho (MR, Hem. Weiden)
Reichsstrafic 11 beim Zusy
+ und Pandlaril gelegen; Grafensitz; Krie:

2820 Eaw; an der
wmenflu von Rot-
was

gerschute “Schwart und Schild; von Rindersucht
weprigt. Tompel: “Travia, Rahia, Praios, Phex

Beilunk (MR, Haupstadt der Mgfe. Beilunk)
7.500 g gt befestigte Gaisonsstadt, Kriegs-
haten an der Miindung des Radrom; Magier-
akademie Schwert und Stal’; Stammhaus der
Beitunker Reiter; berhmter Pr
goldener Kuppel. Tanpel: Praios, Liferd, 1lesin-
de, Phex, Rahia, Rondra

osecmpet mit

Belhanka {1 IR, Hy. Methumis).
weise 4

4670 B 1
uf Inseln un der Mndung des Sikram
crvichtct; Magierahudemic Akademic der Geist-
scher [auprempel des Rahja-
Tempel: Rabja, Efterd,

Fuisen’s aventy;

kulis: Kapitinsschule

Tsa, Peraine.

Bethana (HR. Ehzm. [lorasia)
Hauptstadt der G

1.5K0 Ew.;
fchalt Yaquiria; Haupt-

cempel des Efford; Magierahademic “Hatle dus
vollendeten Kampfes', Bardentrutten, Tempel

Efferd, [lesinde, Travia

Bjaldorn (Freic Swd): um 800 Fuep im Nord-
osten der Nordwalser Hohen gelegens heitige
Sundt des Firun: Keistallpalast (wichtigee Firan-
tempel) mit dem Weiticn Mann; Baronssitz:
Velzhandel. Tempel; Viewn, Travia

Boran (lette freic Stadt dos unabbangigen Kgr
Maraskan): ca. 3000 Evw; stark bufistigt und stiin-

2 von Konig Denderan und sci-
e Stadt
des Rur-und-Gror-Kultes; Endpunks der hei-
ligen Diskisstaftte; zahlreiche Preibeitskiimp-
fer und Pirasen. Zempel: Rur und Gror,

dig helagert;
ner freimaraskanischen Regierung; he

Brabak (Flauptstadt des Kgr. Brabak): 3400 Ews;
IHafeastade an der Sidspitze Aventuriens; Site
des Kénigs Mizirion 111; faktisch von den rei
he
" Werkstiitten des “Ro-

chen Familicn beberss
“Dunkle Halle der Geist

Len Salamanders’; Sammelbecken Lie Freiden-

Mugicrakudemic

ker, Demokraten wnd andere Anarchisten. Tern-
pet: Elferd, Phex, Boron, Rahja

Charypso (Freic Stade): 1.6 Faw. licgr auf der
Trsel Altoum, wo sic ders Fesand am nichsten

sty it Sylla verfeinder, mit Al'Anfa verbiinder:
zablreiche Dir

Efferd, Phex.

1 und Sklavenjiger. Tempel

Chorhop (Freic Stadn): 1.420
dis); Fi
sehait der Pamilic Zeforika; sprichwirliche
Spicllust der Bewohner; grofie Weeft, Teompel: Bo-
ton (Alanfancr Rirus), Phex.

iw {20 % Nova
ihafen wnier dec willktrlichen Llerr

Donncrbach (Freie Stadt): ca. 2,000 Ewe (30%
Llfen); i Siidrand der Satamandersicine und
der Miindung des Donnerbachs in den Neunau-
geasee; wichtiges Heiligtum der Ronddra hinter
dom Wasserfall; Magicrakademie *Seminar der

Elfischen Versindigung und naciirlichen Hei-
lung’; wichtiges Anconiten-Kloster, Tempel
Rondra, Peraine, Hesinde.

Drél (1R, Hauprstadt des Kgr. Drol): 2200 Fa
grofier Handelshaten, hekannt fiar seine Ki
pelware. Tempel: Efferd, Phex, Boron, Rahia,

Praios.

Festiva (Herzogium Paavi): wm 600 Ew. (e etwa
30% Nive
gelegen; wichtiger lempel der [
Hirn

cn und Norbarden); an der Letra
. Tempel:

Elburum (Aranien): 4950 Ew; Kricgs und
Handelshal Srafensitz; viele Fxil-Maraska-
nee. Tempel: Efferd, Hesinde, Rur und Gror,

“Lraviu, Phex, Peraine,

Flenvina (MK, Hzm. Nordmarkeo): 3880 Eve;
Sitw des Herzogs Jast vom Grofen Flub: Han-
delsstadt am Groben lihub; Ordensburg des
Ordens vom Donner; Magierekademic Akade-
mic der Vareschaft’s Muscum fir Binncaschil-
fahuts war voribergehend Sitz des zweiten Bo-
ten des Lichis., Tewpel: Praios, Phex, Eficrd,

“Travia, Hesinde.

Enqui (Freic Stad: 1050 Evs auf Pilfilen an
der Miindunyg des Svellt inmitten der Brinasker
Marschen gebaut; Ansicdlung von Walifngern;
Fempel: Peraiar, Fisun, Elferd.

Eslamsbriick (MR, | lzm. lobrien): L3 Ew; an
der Tobimor gelegen; bekannt wegen der Spit-
zeakibppelci

cmpel: Peaios, Rondra

Eslamsroden (MR, Myit. Greifenturty: 800 Faw
an der Reichsuralie 11 gelegen: seit der Schlacht
von Orkenwall (19 Haly und anschlichender
Pliinderung zu ‘Leilen in Triimmenn. Fempel;
Travia, Rondra, Perainc.

Fasar (Freic Stul: 23.000 Bw. (bumtes Vol-
kergemisch); viergrofite Stadt Aveaturicns, im
Hochland Mhanadistans gelegen; brodeloder
Schmelztiepel aller Vilker; Magierakudeniien
Akademic der Geistigen Kralt' und ‘Bann-
akiademie’s Site des Fitesten von Fasar und des
Sultans von Fasar: regiert von den ‘Erhabenen’
(cinfiuBreichen Parilicn und Institutionen);
Ulochgeweihiee der Rahja; wichtige Schule des
Mawdliyar. Zopel: Phex, Rahja, Rondra, Praios,
Travia, ‘T, Peraing, Ingerimm, Hesinde, Bo-
ron, Rastullah, Kor, Marho, Levthan, Aves und
vicle kleine Berbd

cr.

Ferdok (MR, Hauprstade des Fsm. Kosch und
des Gt Ferdok): 2210 1
Uler des Angbarer Sees und des Grobien Flus-

andelsstads am

ses; herthme wegen sciner Beauesel, Tempel
Eiferd, Rondra, Praios, Peraine, Phex, Angrosch/
Ingerimm (in Bau).

Festum (inoffizicllc Mauptstadt des Born-
¢ um 27,500 K, daruneer edi-

Landds): gescl
che Nivesen, Norbarden und Goblins; grofer
Handels- und Kricgshaten; wichtige | landels-
stadt;
Magierakademic alle des Quecksilbers's be-
Exilmaraskanes;

des Adelsnursehalls des Bornlands;

deutende Werlien; viele






[image: image16.png]Goblinviertel. Temmpel: Tempel aller Zwalfgatter,
einige sogar mehrfach, Rue und Gror, Swafair,
Rastullah, Mokoscha.

Firunen (Frcic Stadt im Bornland unter der
Oberhoheit Festums): 1,220 Ew; wichtiger Flufi-
bafen am Born. Tempel: Hesinde, Peraine, Phe,
Rondra, Firun, Efferd.

Gareth (Haupistad: des Mitielreichs): tiber
150000 Exw; Sitz des Reichshehiirers Brin von
Gareth und zahlreicher Amter und Institutio-
nen; Stad( des Lichts mit dem Boten des Lichts;
Magicrakademic Abademic der Magischen Rii-
stung’; Kriegerakademie “Watfen- und Lehens-
schulc zum Goldenen Schwert'. Tempel: alle
Uwilfgbtrer (aile mehsfach), ediche Halbgdtter.

Gashok (Freie Stady, friher Svellischer St
bund): 950 Ew; vom ‘Lowanger Dualismus’
dominicrt. Terspel: Praios, Boron, Phex.

Gerasim (Freie Stadt): 900 Ew: (davon ctwa 5%
Waldelfen und 20% Halbelfen); sehr elfisch ge-
priigt; Magierakademic “Schule des Direkten
Weges', Tempel: Travia, Hesinde, Firun

Grangor (HR, Hzm. Grangor): 9.850 Ew rei-
che und michtige Iandelsstadt an der Phecadi-
miindung mit Handelsverbindungen bis ins
Guldenland; wichtigster Kricgsl
Torasreichs; Haupistadt des Hzm, Grangor
(aber nicht Sitz des Hlerzogs); aut mehr als 40
Inseln crbaut; Magierakademie ‘Akademie der
Erscheinungen’; strenges Waifengesctz. Tempel.
Tsa, Efferd, Travia, Rahja, Phex, Boron, Peraine,
dazu diverse Schreine.

en des

Gratenfels (MR, 11zm. Nordmarken)
E
der Reichsstrafie 11T; Grafensitz; aherdimen-
sionierte Stadthefestigungen; heibe Quellen mit
schwetligem Wasser. Tempel: Rondra, Praios, -
raine, Ingerimm, Boron.

1.350
Hauptstade der Grafschaft Gratenfels an

Greifeafurt (MR, Hauptstadt der Mgft. Greifen-
furt): um 1,000 Ew (bis 19 Hal: 3.950 Faw); Gar-
nisonsstadt; Beginn der Reichssteafie I; in den
Jahren 19/20 Hal in den Hinden der Orks; Pil-
gerort der Prajosgliubigen. Tempet: Praios, Ron-
dra, T
raine, Tngerimm, Rahja).

{noch nicht wieder aufiebaut: Pe-

H’Rabaal (Brabak): 950 Ew. (davon ca. 10%
Waldmenschen, 5% Achaz); &
Sumpf und Dschungel; cinst religios
der Echsen; grofie echsische Tempelpyramide.
Tempel: Hesinde/H'Suint, ‘lya/Zsahh, Chissir-
Ssr, Kha,

dt mitten in

Zentrum

Harbeo (MR, Hauptstadt der Mgfi. Windhag):
1450 Ews wichtigster Kriegshafen des Mittel-
reichs am Meer der Sichen Winde; Sitz des
Markgrafen; terassenfisrmig in den Berg hin-
cingebaut, Tempet: Efferd, Praios, Rondra.

Havena (MR, Hauptstad des Kgr. Albernia):
um 22000 Ew,; bedeutendste
Mittelreichs an der Westkiste am nordlichsten
Miindungsarm des Grofien Flusses;
Konig Cuanu ui Bennain; Prinzessin-Emer-

fenstadt des.

Britcke; Wachsfigurenkabineu; versunkene Un-
terstadt; Kricgerakademie ‘Rondras Ehre’. Tom-
pet: alle Zwélfgdteer aufier Firun.

Honingen (MR, Kgr, Albernia): 2.610 Ew;
Hauptstadt der Lgfi. Honingen; an der Reichs-
strafic I1I; grofic Markthalle und Viehmarks; be-
kannt fir Papicr (£ {oninger Biltten). Bompel: He-

sinde, Praios, ‘Tsa, Boron, Phex, Peraine, Travia,

Stadt unter dem Schutz des

Hot-Alem (Fre
Neuen Reichs): 1.450 Ew; Sitz von Protcktor
Salpikon IL; wichtiger Hafen zwi
meer und Meer der Sicben Winde

dung des Tirob; sidlichste Stadt des aventuri-

schen Festlands. Tempel: Kffcrd, Boron, Praios,
Rondra.

Msar (MR, FH
liegt an der Dogulmandung; grobe Tuchweberei;
Terapel: Efferd, Perai-

“Tobricn): 1.490 Ew; Baronssitz;

peraineheilige Quellen,

ne, Praios, Rahja.

Jergan (MR, Fsm. Maraskan): 6.300 Exw
nenreiche’; in cinem engen ‘Talkessel bei der
Hiramiindung; schr eng gebaut; Garnisons-
stadt; Hauptstadt und Residenz der Gft. Jergan;
Ordenshaus der Templer von Jergan im “Okta-
gon'. Tempet: Rur und Gror, Efferd, Rahia, Tea.

Joborn: 850 Ew; stindig zwischen den Konig-
reichen Nostria und Andergast umstritten, des-
wegen etwas heruntergekommen. Tempel: ge-
meinsamer Wehrtempel von Peraine und
Travia.

Kannemiinde (Freie Stadt, cigentlich aber born-
tindischer Haudelsposten): 1850 Ew. (30% No-
vadis); an der Chanebmiindung; reine Han-
delsnicderlassung, vor allem fiir Salz aus Unau,
vicle Kontore namhatier Handeishuscr, Tem-
pel: Phex, Efferd, Travia, '

Keft (Freie Stade): 1.200 Ew. (zuziiglich etwa 500
bis 700 Pilger); Oase in der Khom; Schauplacz
von Rastullahs Erscheinen, daher wichtigsees
Heiligtum der Novadis, Sitz des Obersten
Mawdli 20 Kefe, Temspet: Rastullah.

Kendrar (Thorwal, chemals Nostria): 1000 Evw;
nordaventurische Hafenstadt; Sicz des Her-
mann Eldgrimm Oriksson, der e vor einigen
Jabren ‘befveite', ‘tempel: Swafoir, Travia, Phex,
Rahja.

Khunchom (seit 995 BE unabliingiy, chemals
Aranien); 12,500 Ew; (ca. 60% ‘Tulamiden, 10%
Stade an der Mhanadimiindung;
unterschiedlichste Baustile auf engstem Raum;
Sitz von Fiirst Selo von Khunchom; Sce- und
Flubihaten; Magierakademie ‘Drachenci-Akade-
Ordens
Korglaubens; Maraskan-Kontor; Schauplatz ci-
nes groben Gaukleriestes. Tempet: 'Tsa, Rahja
(mit Avesschrein), Efferd (mit Swainialtar),
Rondra und Ingerimm (in cinem Gebinde, mit

ser der Therbuniten und des

Korschrein), Praios, ‘(ravia, Boron, Hesinde,
Phex, Peraine, Rasullah, Rur und Gror.

Kuslik (HR, m, Horasia): 21800 Ew:; beval-
kerungsreichsee Stadt des 1lorasrcichs; vormals

Sitz der Forstin Kusmina von Kuslik-Galahan;
gralier Hafen; Magierakademien ‘Halle der
Antimagie’, ‘Halle der Metamorphosen® und
“Institut der Arkanen Analysen’; Magisches
“Theater; Hohe Akademic der Weltlichen Ge-
richsbarkeit; Sitz der Magiscerin der Magiser,
hischster Hesinde-Tempel *Halle der Weisheit”
mit grifer Bibliothek Aventuriens. Tempel: He-
sinde, Praios, Phex, Travia, Efferd, Rondra, Tia,
Peraine, Rabja; Bethduser des Kor und des
Nandus.

Kvitasim (Freic Stadt): 800 Ew, (706 Waldclfen,
20% Auelfen, 10% Halbelfen); Handelsstadt fiir
elfische Waren an wichtiger Wegkreuzung am
Kuill; schr clfisch geprigr. Tempel: P

aine.

Kyndoch (MK, Kge. Albernia): 1.200 Evw; Han-
delsplatz; Hafen am und Fihre ber den Gro-
fien Flulh. Tempel: Travia, Phex.

Leskari (Freie Stady): um 450 Ew; Holafiller-
siedlung; Hafen an der Miindung des Nuran
Leskari in den Golf von Riva. Tewmpel: Fieun,
Swafnir.

Llanka (Aranicn): 3.320 Ew,; Handels- und
Kricgshaf

Harani; Sitz der Meisterin der Brandung fir
das Perlenmeer. Tempel: Efferd, Hesinde,
Swainir, Rahja,

‘am Maraskansund; Sitz cincr

Lowangen (Freie Stade, vor den Orkkriegen
Svellischer Stidiebund): 9.500 Ews; wic
Handelszentrum des Nordens am Svellt; wah-
rend der Orkkriege lange belagert, aber wegen
guter Befestigung ond der Lage auf ciner Fluf-
inscl nicht cingenommen; Magierakademien

ges

‘Akademic der Verformungen’ und “Halle der
Macht’; wichtige Vertretung des Magierordens
*Grave Stibe von Perricum’; bekannte Pferde-
sucht, Tempel: Travia, Hesinde, Peraine, Phex,
Boron, ‘Tsa, Firan, Rahja, Ingerimm.

Mendena (MR, Hzm. Tobrien): 3.000 Ew,;
Hauptstade der Grafschafi Mendena, scit dem
Ogerzug und der Zerstirung Ysilias auch Sitz
des tobrischen Herzogshauses; groticr Hafen;
Gritndungshaus des Ordens der Badilakaner,
Tempel: Praios, Travia, Efferd, Rondra, Rahja,

Ta.

Menghilla (Freie Stadt): 5,200 Ew in der eigent-
lichen Stadt; Hafenstadt an der Miindung des
Nordask; Stz des GroBemir von Menghi
wirres Vilkergemisch aus Mittellindern, Tula-
miden und Mohas; grolier Sklavenmarke;
Kriegerskademie; grobic Arena; Halle der Al-
chimisten; éffentliche lesinde-Schule; Kurti-
cnschule. Tempet: Boron (Alanfance Ritus),
Efferd, Rahia, Hesinde (der Praioskult ist ver-
boten).

i

Methumis (HR, Hzm. Mcthumis): 3400 Lve;
Haupisiadt des Herzogtums Methumis an der
Onjetmiindung; groBer Sechafen; wichtige
adt; Bunte Mauern von Methumis
(Paneramagemilde auf der Stadtmauer);
Mugierakademic ‘Akademie des Mag
Wissens’; grofie Universitit; Kartographi

Hande






[image: image17.png]Institut; Volksschule. Tempel: Hesinde, Efferd,
Tsa, Rahja, Phex, Praios.

Mherwed (Haupestadt des Kalifats): 5.500 Ew,
(70% Novadis, 20% Tolamiden); Sitz. des Kali-
ten Malkiltah [I1. (gewaltige Palastanlage); be-
deutendste Stadt der Novadis; Hafenstadt am
Mhanadi mit Bastrabun-Briicke ibcr den Flufi;
grofe Karawanserei dstlich der Khom; Magier-
akademic *Zauherschule des Kalifen'; bekaont
fie Zucht von Reit- und Nutaieren; im Krieg

von Al'Anfanern eingenommen und gepliin-
dert. Tempel: Rastullah.

Mirham (Al'Anfa): 1.150 Ew, Festungsstadt am
Fuft des Regengebirges; ‘Stadt der weifien Palii-
ste’ (eigentlich eine reine Palastanlage); Sitz
des Konig Damian von Shoy'Rina; viele Skla-
venjiger; Mugierakedemic ‘Schule der varia-
blen Form. Tempel: Boron (Alanfaner Ritus)

Neersand (Boraland): um 1800
Hafenstadt Aventuriens an der Mindung der
Walsach; Magicrakademic *Schule der Beherr-
schung’; Kriegerakademie; Halle der Therbu-
witen. fempel: Efferd, Peraine, Rondra.

stlichste

Neetha (HR, Ershzm. Chababien): 5.500 Ew;
Garnisonsstadt und Hafen an der Chabab
mGndung; bis 1012 BE. Hauptstadt der Mark-
grafschaft Neetha und Sitz von Markgraf
Phrenos; scitdem Sitz des Erzherzogs Timor

Firdayon von Neetha; stdlichste Festlands-
stadt des Kgr. Yaquiria; Niederlassung des
Magicrordens *Graue Stibe von Perricum’;
Randra-Heiligtum an der Thalionmel-Furg
Kriegshafen mit
Festung der Ardariten; Knotenpunke des Han-
dels mit Zyklopeninseln und sidlichen Stadt-
staaten; Werften. Tempel: Rondra, Praios,
Efferd, Hesinde, Rabja, Phex, Tia, Horas.

flotille des Horasreich!

Norburg (Boraland): um 2.700 Ew. (10% Elfen);
nordwestlichste Stadt des Bornlands; wichtige
Handelsstadt (Pelze); Magierakademie "Halle
des Lebens'. Tempel: Firun, Hesinde, Peraine,
Rundra.

800

Nostria (Hauptstadt des Kgr. Nostria
Ew; licgt an der Tommelmiindung;
Kinig Kasimir IV von Nostria; Magierakadenic
‘Akademie von Licht und Duokelheit'. Tnpe:
Boron, Efferd, Peraine, Rahja, Rondra, Travia,
Tea.

Notmark (Bornland): 1.450 Fw
Aventaricns am Fulb des Ehernen Schwerts;
Sitz des Gralen von Notmack in Feste G
zahn. Tempel: Ingerimm (alter Kult), Praios, Pe-

tlichste Stade

raine,

Oblarasim (Freic Stadu): 800 Ew. (40% Elfen);
friiher Kleine Handelsniederlassung fiir Jager,
Hirten und Effen am Oblomon; jetzt vom
Goldrausch Gherrannt, Tempel: Firun, Travia,

Olport (Thorwal): 2.480 Ew: (ca. 40% Nivesen
und Norbarden, 5% Elfen); Hafenstadt im bo-
hen Norden an der Mindung des Nader; Sitz
von Hermann Raskir dem Roten; Magier-

akademie *Halle des Windes'; Efferdbeiligrum
*Efferdpfeifer’ vor der Hafeneinfahre, Tempel:
Efferd, Swafhir, Travia, Tfirn

Ouvenmas (Boraland): 1.680 Eve; Haus der
Marbiden; Sitz des Fiirsten von Quvenmas, Tert-
pel: Peraine, Phex, Randra, Travia, Tsa.

um 1.600 Ew. (davon ca. 25%
Nivesen und Norbarden); Stadt an der Miin-
dung der Letea in dic Brecheishuchi; vielleiche
asrdlichster, sicherlich nordostlichster Hafen
Aventuriens, daher nur im Sommer per Schiff
e ereeichen. Tempel: Efferd, Firun,

Perricum (Mittelreich, Fsm. Darpaticn): 10.200
L grofie Garnison und Kricgshafen; wichtig-
ster Perlenmeerhaten des Mittelreichy an der
Miindung des Diarpa; Hauptstadt der Gfe. Perri-
cum; Lowenburg (1lauptsitz des Rondra-
Kultes); Ordensburg der Ardariten; Magier-
ahademie *Schule der Austreibung’; Kloster der
Grauen Stibe; Haus der Noioniten. Tempel:
Rondra, Efferd, Praios, Boron, Hesinde, Phex,
Ingerimm, Rahja.

Phexcacr (Freie Stadt): um 1100 Fw; Stadt im
Orkland; Refugium der Dicbe; Tempel: Phex,
Peraine.

Port Corsad (Al'Anta, vor dem Kricg Freie Stadt):
800 Ews Handelsstadi an der Mitndung des
Osdask in den Selemgrund; grofier Handelsha-
fen; im Kricg von APAnfa besctzt, alle Novadis
+. Tempel: Phex, Efferd, Travia, Docon.

Port Stocrrebrandt {Frcie Stadt, bornlindischer
Handelsposten): 640 Ews einzige Stadt auf
Ttoken; eigentlich reine Handelsnicdertassung
des Hauses Stoerrebrandt. Tempel: Phex, Efferd,
Kor.

Praiosdank (MR, Fsm. Maraskan): 700 Ew;
Hauptstadt der Gfe. Jilaskan; fast ausschlieBlich
bewohnt von Nachkommen der verbannten
Priesterkaiscr, schr praiosdominiert. Tempel:
Praios.

Prem (Uhorwal): 2,500 Ew.; zweitgrofite thor-
Kricgerakademic
Riimpferschule von der Trutzburg zu Prem’;
Hcimat des Premer Peuers. Tempel: Rondra,
s

walsche Siedlung; “Freie

nir, '

Punin (MR, Hauptsiads des Fsm. Almada)
17.500 Ew {davon etwa 10% Novadis und
miden, je stwa 1% Elfen und Zwerge); Garni-
sonsstadt; wichtige Handelsstads am Yaquir, der
Reichsstrae I1 und anderen wichtigen Handels-
wegen; Haupusitz des Boron-Kultes (Puniner
Zweig) unter dem Raben Bahram Navir; Haupt-
tempel der Tsa; berhmies Theater “Yaquir-
bithne’; Gladiatorenschule; Magierakademic
‘Academia der Hohen Magic und Astrales Tnsti-
ce’. Tempel: Boron, Tra, Praios, Rondra, He
de, Efferd, Phex, Peraine, Ra
Travia, Schrcine fiir verschiedenc Gaterkinder,
Flalbgdtter und Heilige, Bethaus des Rastullah,

ula-

Ingerimm,

Ragath (MR, Fsm. Almada): 1.650 Ew; Grafen-
sitz und Residens; zweitgrbte Stadt Almadas;

liegr and der Reichsstrafe 1); Ende des schiff-
baren Yaquir. Tempel: Phex, Praios, Peraine,
Ingerimm, Rahja.

Rashdut (Freic Stadt): 7.450 Ew.; Stadt des
Handels und der Magie; sehr alte otamidi-
sche Stade; Site der Sh
tes Vilkergemisch; Magierakademie *Penta-
gramr . Tempel: Phex, rwei Tempel
des Boron (beide Kulee), Hesinde, Rabja, Bet-
haus des Rastullah.

ja von Rashdul; bun-

ademis

Rechis (1R, Sce-Kgr. heider Hylailos): 1,830
Ew; Hafenstadt; Handelszentrum wnd ehe-
malige Hauptstade der Zyklopeninseln auf der
tnsel Hylailos; lange Zeit Sity, des Seekbnigs;
Kriegerschule ‘Mutter Rondra'; Blei- und Sil-
berminen; Leuchtturm, Tempel: Efterd, Praios,
Tia, Horas.

Riva (Freie Stadt, chemals Svelltscher Stidre-
bund): 3.200 Ew; 1
dung des Kyill in den Golf von Riva; einvige
zivilisierte Stadt in grobiem Umkreis; Magier-
uhadentic *Stoerrcbrandt-Kolleg'. Tempel:
Firun, Efferd, Phex, Tsa, ‘Travia, Rabja,
nivesische Kultstiitte Nivilaukaju.

dlerstade an der Miin-

Rodebrannt (Bornland, Hauptstadt der Gt.
1280 Ew; Handelsstade an der
StraBe van Firunen nach Norburg, Tempel
Praios, Rendra, Hesinde, Peraine, Travia, Rab-

s Phex, T

Imeostein)

Rom (MR, Hauptstadt des Fsm.
Darpaticn): 8.000 Evw; Hauptempel der
‘Travia; Sitz. des Magierordens der Mephaliten;
Blcikammern der KGIA; Magicrakademic

Tempel: alle Zwblf-

“Informations-Institu
ghtter, besonders Travia.

Salza und Salzerhaven (Nostria): 1.680 baw. 940
Ew; Handelsstadt an der Mitndung des Ingval
Meer der Sicben Winde; Salza ist Haup
; grobie Speicher und Wer

ten in Salzerhaven; Verarbeitung der Steinei-
chen; im Jahr 17 Hal von Thorwalern annek-
diert, nach der “Schreckensnacht von Salza’
doch wicder (reigegeben. Tempel: Fiferd (in
Hesinde.

Salzerhaven), Ingedimm, Tr:

Sclem (nomineil dem Kalifat zugehbrig, wih-
rend der Khomkricge in alanfanischer Hand):
1800 Ewe (davon ca. 120 Novadis 'und 300
Echsenmenschen; heruntergekommene Stadt
an der sumpfigen Mitndung des Szinto; vicle
Wahnsinnige und Rauschkrautabhangige;
Grisndungshaus der Noioniten. Tempel: Boon
(Alanfaner Ritus), Efferd, Peraine/Tsa,
Satuaria/Satinay, diverse Echsengitter, Bet-
haus des Rastullah, Weihehsiuser diverser
Kulte.

Silas (1R, Hzm. Methumis, Hauptstadt der
GR. Sikram): 2.900 Ew, (5% Zwerge); bekannt
wegen seiner Goldschmicde; Tha-Tempel mit
zahllosen Eidechsen ist Pilgerstitee. Tempel:
Hesinde (mit Xcledon-Schrein), Tsa, Inge-

rimm, Peraine, Efferd






[image: image18.png]Sinoda (MR, Fsm. Maraskan): 1100 Ev; siid-
lichster Hafen Maraskans; ‘die Perlengleiche’;
Alabastersteinbrische; Preifenkrautanhau;
Abudijian-Theate
sten. Tempel: Rur und Gror, Eff

¢ kaiserliche Gardi-
d.

Sylla (Freie Stadu): 1.770 Eve; Hafenstadt an der
Strabie von Altoum; ‘Stade der Freibeuter'; Sivz
der Harani von Sylla und Charypso: viele ver-
fallene Gebdude aus besseren Zeiten; berihm-
ter Leuchtturm. Tempel: Efferd, Phex, Rahja,
T,

Teremon (HR, Sce-Kyr. beider Hylailos): 1500
Ew; Hafen- und Ha
Bucht; ewcitgréfice Stadt der Zyklopeninseln;
Sitz des Herzags von Pailos, Ph
Hauptumschlagplatz fir den Handel mic Zy-
Klopen; Werften; groBe Bibliothek mit Schwer-
punke Secfahrt und Gildenland. Tempel: Rab-
ja (mit Aves-Schrein), Efferd, Hesinde.

delsstadt in sicherer

s und Putras;

Thalusa (Fecie Stadt): 3.700 Ew; Stadt an der
Miindung des Thalusim; umgeben van Reis-
feldern; Sitz von Farst Ras Kasan; Krieger
akudemie “Ehre und Stahl. Tempel: Rastullah,
Praios, Efferd.

Thorwal (Hauptstadt der Region Thorwal):
7.120 Ew. (ca. ein Drittel Norbarden, Nivesen,
Zworge und Orks); Stadt der Treic:
der Bodirmiindung; Sitz des Hetmanns der
Hetleute; Zwingfeste Ugdaliskronir mi
Kriegerakademie, Magierakademie *Schule der
Hellsicht’; Hjaldingard-Turm mit Leuchtfeu-
er; Werften; Kapitans- und Lotsenschule, Tem-
pel: “Tiavia, ifferd, Swafnir, Phex, Peraine, 'Tia,
Praios (steht zumeist lecr).

licgt an

Tiefhusen (Freic Stads, friiher Svelltscher Stid-
tebund, heute den Orks triburpflichtig): 1,500
Ew; einsame Stadt an der Mindung des Ror in
den Svelly; Sitz des machtlosen Kanig Arion 111,
von Westak-Tiethusen; Anlaufpunkt fiir Jiger
und Fallensteller; seit 17 flal von Orks besetzt.
Tenpel: Hesinde, Firun, Boran, Rondra, Travia,
Rahja.

Tjolmar (Freie Stads, friiher Svelltscher Stid-
tcbund): [.210 Ew; cinsame Stadt am Svellt;
Anlaofpunke fir
groben Teil Plahlbauten; Handelsverbindun-
gen zu den Orks; wurde in den Orkkricgen
verschont. Tempel: Firun, Ingerimm (aleer und
zwergischer Kult), Ifirn, Rabja.

er und Fullensteller; zom

Trallop (MK, Hauptstadt des Hzm. Weiden
3450 Ew; Garnisonsstadt an der Mindung des
Pandlaril in den Neunaugensee; Herzogs-
residenz; ndrdlichste Stadt des Miteelreichs;
Fluchtburg des Donnerordens; Sitz des

Handelshereen ‘Trallop Gorge. Tempel: Phex,
Praios, Rondra, Travia, Peraine, Firun, Boron,
Rahja.

Tuzak (MR, Hauptstadt des Fsm. Maraskan):
6000 Ew; Garnisonsstadt, Hafenstade an der
Miindung des Roab; Sitz des Kaiserlichen Statt-
balters Farst Herding Magierakademic “Schule
des Wandelbaren'; Startpunke der Heiligen
Diskusstafette, bekannt fir Maraskanstahl sowie
cr und Gewirze aus dem Dschungel, Tem-
pel: Ruz und Gros, Ingerimm, Efterd, Praios,
Rondra,

Uhdenberg (Freic Stadi): 1.750 Ew; sbgclegene
Bergwerksstade am Rathil in den Vorbergen der
Roten Sichel; gilt als hochstgelegene Menschen-
stadt; bunte
Norbarden, Sitd- und Mittclaventuriern, Elfen,
Zwergen, Orks und Goblins; "Therbonitenspital.
“Bmpet: Ingerimm, Peraine, Firun

Volkergemisch aus Nivesen,

Unau (Kalifat): 7.800 Esw; reine Novadi-Stade
am Fub der Unau-Berge nahe des Chicha
Salzsces; Sitz des Sulta
zungspunkt wichtiger 1landelswege; in den
nc und

ehi-

s von Unav; Kreu-

Khomkriegen von Alanfancr fibe
gepliindere. Tempel: Rastullah (drci Bethiuser)

Vallusa (Jieic Stadt): 2710 Ew; Hafenstadt auf
ciner Insel in der Misamtndung; genau zwi-
schen Tobrien und Bornland gelegen, aber von
beiden unabhingig; grofie Wehrmauer zom
Meer hin mit Ingerimm-Tempel mit Veuerturm
(hischistes Gehitude der Stade); Ordensburg der
Ardariten Seite.  Tempel:
Ingerimm, Rahja, Peraine, Praios-Schrein im
Rondra-Schrein bei  den

auf tobrischer

Gerichtshauy,
Ardariten.

Vinsalt (Hauptstadt des Horasreichs): 19.800
Ew; Stz der Kaiscrin Amene-Horas; kuluurel-
les Zentrum des Horasiats; Magicrakademic
Anatomische Skademic’; Kriegentkademie Ska-
demie der Kricgs- und Lebenskunst’; Grin-
dungshaus des Magicrorder
Vinsalt’; Niederlassungen aller grofen Han-
user; Oper. Tonpel: alle Zwiltgstter, Phex
und Travia zweimal, Horas, Nandus, Schreine
vieler Halbgotter und Heiligen

Pentageamm von

Warunk (MR, Hauptstadt der Mgfi. Warunk):
4,400 Ew; friedliche Handelsscadt am Radrom;
Rinderzucht; Bibliothek; Philosophenschule;
bekannt fisr Sauberkeit, Fleifs seiner Einwoh-
ner und den Sembelquast. Tempel: Praios,

Rondra, Peraine.

Waskir (Thorwal): 2.180 Kw; schr abgelegene
Stadt;, bekannt fiir Bicr- und Schnapsher-
stellung, Tempel: Travia, Rondra, Firun/Mirn,

‘Wehrheim (MR, Fsm. Darpaticn}: 11,500 Ew;
Garnisonsstads (‘Heerlager der Nation®) am
. Wehrheim, Sitz
des Reichsmarschalls; Kreuzung der Reichs-
strafien [ und II; vor der Stadt chemaliger Sit
von Graf Answin von Rabenmund; in der Niihe
Haupthaus des Bannstrahlerordens. Tenpel:
Praios, Rondra, Ingerimm, Rahja, Tsa

Dergel; Hauptstadt der ¢

Winhall (MR, Hlauptstade der My, Winhall):
1320 Ew; Garnisonsstadt am Tommel und da-
mit an der Grenze 2 Nostria; Sitz des Graten
Raidri Conchobair;, Kricgerakadentie *Rondras
Schwertkunst’. Tempet: Praios, Boron, Firun, Pe-
raine.

Xorlosch (Bergfreiheit Xorlosch): 1550 Lw,
{nur Zwerge); Heilige Heimarstadt der Zwer-
%e; im Krater cines erloschenen Vulkans im
Eisenwald gelegen; grofenteils unterirdisch;
Schubax, Sobn
des Tuagel; Greifax-Palast (Sommerrcsiden
des Bergkinigs). Tempel: Ingerimm.

Basaltpalast des Bergkisnigs

Ysilia (MR, frihere Haupistade des 1z,
“Tobrien, heute Hauptstade der 1gft, Ysilia):
2.000 Ews; bis 10 Hal Sitz des Herzogs, dann
von Ogeen verstint; Magierakademie 'Bann-
akademie’; Kriegerakademic; Ordenshaus
der Rohalswiichter. Tempel: Tia, Perain, Praios,
Travia

Zorgan (Hauptstadt von Aranicn): 14000 Evwe;
Handels- und Kricgshafen an der Mandung
des Barun-Ulab; drittgrobier llafen am
Perlenmeer; Sitz der Flrstin Sybia; Magier-
akademie ‘Schule des Seienden Scheins's Burg
des Donnerordens; Rahju-Hain; Schreiber-
schale; Haupthaus der Blaven Picile. Tempel
alle Zwlfiginer, besonders Peraine.

Zwerch (MR, Fsm. Darpaticn): 84) Ew. (50%
Zwerge); am Ochsenwasser gelegen; bekannt
fitr Sitber und Kunstschmicdearbeiten. Tem-
pet: Ingeeiman, Praios, Peraine, Tsa
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Sprache TP
Garethi 4
[sdira (Flfisch) 5
Rogolan (Zwergisch) 3
“Tulamidisch 4
Thorwalsch 4
Nivesisch 3
Mohisch 2
Orkisch/Ogrisch |
Goblinisch |
Trollisch 3
Echsisch 6
Alaani (Norbasdisch) 6
Zelemyn (Sclemisch) 6
Drachisch 5
Koboldisch 4
Zhayad 4
Auk (ab FF 12) 3
Fischsisch !
Sprache TaP
Bosparano 5()
Al-Gildentindisch 4
Alt- oder Hachelfisch 70)
Angram (Alt-Zwergisch) ()
Ur-Talamidya 503)

Land Name Wert  Gewicht Material
inST in Skrupel
Al'Anfa Dublune 20 S0 Gold
AlAnfa Oreal/Schilling | 5 Kupfer-Gold-Legicrung
AlAnfa Kleiner Oreal 05 3 Kupfer-Gold-Legierung
APAnfa Dirham a1 3 Kupler
Amazonen Amazoocokrone 12 30 Gold
Bornland Batzen 10 25 Gold
Boraland Groschen 1 5 Silber
Bornland Deoy 01 5 Mas
Marawedi 20 S Gold
Lechine 2 0 Silber
Muwlat 005 25 Kupfer
Licbliches lield Kusliker Rad 200 St Gold
Mintelreich/LF Dukaten 10 25 Gold
Mittelreich/LF Taler 1 5 Silber
Mittelreich/LF Heller 18] s Bronze
Mirtclreich/LE Kreuzer 4ol 5 Eisen
Paavi Gulden 5 125 Gold
vahelico Suvar 10 25 Gold
“Jrahelien Hedsch ) 5 Silber
“Irabelien "ryskl [ 5 Bronze
Vallusa Witten 1 25 Gold
Vallusa Stber 1 5 Silber
Vallus Findrich 8] 5 Kupfer
Zwerge Zwergentaler 12 25 Gold

1 Finger = 7 Zentimeter
1 Spann
| Schriu
Lot (nur
Me

1
1 "Lagesr
|

Merer
fenmessung) = 10 Meter

1 Kilomerer
« (nives) = ca. 12 Kilometer
Baryd (nur bel den Novadis) = ca. 15 km

Rechtspann = 400 Quadra
Rechtschritt = | Quadratmeter

625 Quadratmeter

{ Hekaar

Rechimeile = 1 Quadratkilometer
L3 qhm

timeter

Morgen (nor in Goricn
Land = 4 Quadratkilometer

Flox (lohliinger) = § Kubikse
Schank (Viertelmah) = 0,2 Liter
Mab = 05 Liter

Uru (Hohlspann) = 8 Liter

| Faff = 80 Liter

1 Ox = 960 Liter

timeter

1 Gran = 0,4 Gramm
1 Karat = 0.2 Gramm
1 Skrupel = |
1 Unze = 25¢
1 S 1 Kilogramm
1 Quadsr = 1 Tonne

INMERWAHRENDER KALENDER

(Zur Ermittlung der Wochentage aus cinem vorgegebenden Datum.)

Bilde die Sinmme aus:
Tagesdatum+Monatsmodifikator + Jahreszabl (nach Hal)
Dem Ergebnis ist in der Tabelle unten der ensprechende Wochentag zugeordnet

Monatsmadifikataren:
Praios, Tsa: +0
Rondra, Phex: +2
Lfferd, Peraine: +4
Travia, Ingerimm: +6
Roron, Rahju: +1

N:

nenlose Tage: +3

Ergebais:
6,13,20,27,34,41,48,55,62,69.. Windstag

7,14,21,28,35,42,49,56,63,70 ... Exdstog
8,15,22,29,36,43,50,57, 64,71 ..: Markttag
2,9,16,23,30,37,44,51.58,65 ... Pracistag

3,10,17,24, 31, 38,45,52,59, 66 .- Rondratag
4,11, 18, 25,32, 39, 46,53, 601, 67 . Feuertag
5,12,19,26,33,40,47,54,61,68 ... Wassertag

Beispicle: Der 22, lugerimm 22 Hal ergibt dic Summe 224 6+22=50, ¢s handelt sich demnach
um cinen Markttag, Der 4. Namenlose Tag 7 Hal hekamm 443+7

4, st also cin Frdstag.

Bei cinet Jahreszabl vor Hal muls dic Jahreszahl wahlweise von 8, 15,22, 29, 36, 43, 50, 57, 64, 71
() bgenogen werden. (Bsp.: 10 vEL wird wie 5 Hal (=15-10) behandelt)

Beipiel: Der 18. Rondra 45 wEL ergibi 189 2+ (50-45)=25, also cin Feuertag.
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Praios  Soune, Gesetr, Herrsehall, Ordnung— Greil Rat-Gald

Rondra  Kricg, Donner, Blitz, Sturm, Towin  RouWeit
Fhre, Taplerkeit, Zweikampf

Efferd  Wasser, Lufi, Meer, Wind. Regen, Delphin  Blau-Griin
Wolken, Gezciten, Secfubrt, Fischfang

Travia  Gastfreundschaft, Treue, Reisende, Gans Orange
Sitic und Moral, Heimat, Kochkunst

Boron Tod, Schlaf. Triume, Vergesscn Rabe Sehwarz

Hesinde  Wissenschafi, Magic, Alchimic. Schlange  Gelb-Grim
Astrologie, Kiinste, Sprache, Schrift

Hrun  Wincer, Bis, Schnee, Gherleben, Jagd — Fishie Wil

Eisblan

Toa Neubeginn, Wicdergeburr, Eidechse  Regenbogen
Esneuernng, ieden, Froiheir, Blumen

Phex Handel, Diche, Nucht, Nebel, List,  Fuchs Grau
Gluck, Tiichigheit, Humor

Peraine  Huilkunde Ackerban, Pllanzen, Exde,  Storch  Griin
Brot, Obs, Fruchtharkeic

Ingerimm  Feucr, Pz, Schiiedekunst, Handwerk, (1 ammer  Kot-Schwars
Matall, Fadbehen, Volksgott der Zwerge & Ambaf)

Rahja  Licbe, Lust, Rausch, Wein, Fkstasc, Stute RotRusa
Harmonie, Schénhic, Feude

HAUPUTEMPEL
Gareth [Stadtd. Lichus)

HEILIGE ORTE

Baltriia (Orakel)

Perricun
Bethana

Rommilys Travingen

Punin/ AlAnfu
Kuslik

Rabenicl

Schwarze §

Biakdora

Silas
Otkenhort
Zargan Aochopal, Tisar
Xarlasch / Angbar

Helhanka Ticthusen

Schlund, Abitachi, Vilhy

Beilunk (Kuppeltempel), Greifenfurt, Pravisdank,
Baburin , Arivor, Thalionmel-Furt, Donnerbach

Olport (Etferdpfeiler), Geangor

n {Al'Anfa), Gelbe Sichel (Rabeupali)
Goldiclsen, Elburum, Orakel von Altaia

el (Der Hingende Gletscher)

dechsengarten), Khunchom (Heilende Quellen)

a, Notmark

HALBGOTIER UND AIVERANIARE

WESEN  BEINAMEN, AUFGABENGEBIETE.

Aves Hiiter des Horizontes, Schirmbers der Ahenteuter,
CGiliscksritter und Fardecker
Bishdaric) Sendbote der Iriume

Famerlor Hoher Drache, Kamplimagic

Golgari Bote Borons, trigt die Seelen ther das Nirgend
Horas  Reichsgout des Alten Reiches

Tim die Miulerin

Kor Sdlder, Scharfeichter, Landsknechte

Levthan  der bronstige Widder/Mannswidder

Liaietla

Mada

Marho  Geleiterin der Seclen nach Alvesan, Traumwiichterin,

Mcisterin Bishdari
Mokoscha Géittin der Hirten, Hlerden und Bienen, Schirmherrin der
Reisenden, Hiindlerund Boten, Volksgittin der Norbarden
Mythracl der Walkiie, Erz
Heerscharcn, Weggeliihrc der taten Helden
Naclador Hoher Drache, Schitzer der Wabrheit
Volksbildung, Stifter der Schrift und der Orakel
Sarvaria St

Alverunior, Marschall der alverianischen

Nandus

mnutter dee Hexen

der Erneueree, Tapferhandwerk

der Gotowal, Volksgott der Thorwaler

Ucari

Praois” Bote des Sicges, Himmlischer FHerold, $piher und
Bote der Giilter

Uthar ‘Wiichter der Hailen Borons

Xeledon  dee Spbtie, verstotencr Alveraniar

TIER WICHTIGE TEMPEL
Paradicsvogel  Gareth, Fasar, Khunchom, Teremon
Adler Vinsalt, Neetha, Obertels, Horasia
Schwan Olport, Festum, Eestiva
Schwarzer Fusar
Panther

tasar

Aivor, Fasar
Biene Testum
Eiahorn Vinsalt (Bruderschaft des Nandus)
Ksoe Selem

Garcth
Partwal
Fatke Gareth, New-Gareth

ZUGEHORIGKEIT
Sohw von Rahja und Phex

Alveraniar Borons

Rondras Gefihrie

Alveraiar Borons

Sohn Ucuris

“Tochter von Firun und Meribun
Sohn von Rondra und

Fumerlor

Sohn yon Rahja und Khabla
Alyetaniarin Borons und Fiferds
“Fachtcr Hesindes

Tochter vort Boron und Exilia

Tochter der Peraine oder von
Hesinde und Ingerimm

CGcfolgsmann der Rondra

Gei

Soha von Hesinde und Phex

etc der Hesinde

“Tochter Sumus
Sobtt von Tsa und Ingerimm
Sohn von Rondra und Efferd

Sohn und Geschipl von Praios

Alvcraniar Borons
Sohnvon Hesinde und Ingatf
von Sils
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sind, milssen Sie cinen Preis improvisieren, wobei Sie sich an ihalichen Artikeln orienticren kinnen. Generell sind Rickpreise angegeben, dic sich auf
die Gegend beziehen, wo es den jeweiligen A
belebten Durchgangsstraic licgen, deutlich
cotfernt sind, kann der Preis auch leicht das
Aventurien cine Ausnabme, ip der Regel kann um jeden Gegenstand gefeslicht werden. Preise mit einem o+ sind als Mindestpreise zu verstehen.

et iiblicherweise gibt. (So wird der Preis fir alle Luxusgiiter in kleincren Disrfern, die nicht an einer

cr dem angegebenen licgen, und in Regionen, dic weit von dem Herstellungsort des Gegenstands

Zehnfache des Ursprungswertes eercichen - wean er denn iberhaupt eshaltlich ist. Pestpreise sind in

'WAFFEN- UND RUSTUNGSZUBEHOR Vorschlaghammer 250 98 Lederrucksack (15 Stein) 40 48
Gegenstand Gewicht Breis | 30 Nagel, sorticrc 00108 | Gureluschen 5 SH
Sehwertgirtel o ae | Fuchsschwans 30158 | dito, verstirke 5 4s
T vy W aps | Buzebige 60 205 | Geldbeutelchen 1 IH
Schultergure 0 s | Zense 00128 | Pergamenthille 2 1H
Sehwertoheide W 1sse | Schmicdesange @ 148 | Sack (10 Stein) 5 8H
Dolehachenn o leer | Brecheisen W 108 | Sack (50 Stein) W sn
Kocho fhr 20 Pidle aus Hols | 60 g5 | Schoreisen W8S | Korb (20 Stein) 48
dito aus Leder 00 15s | Shaten 80 155 | Kiepe (20 Stein) 0 7S
dito als lederner Hoftkacher 35 185 | Sehaukel B0 108 | Transportise o283
Stofftmche fi 10 alven 3 s | Spihacke M0 208 | Truhe fir cin Packplerd woss
Holzkischer fir 10 Bolzen 45 a5y | Eispiekel 120158 w0 3D
Beil 0 1SS 6 38
Wattenpflegeucenmilien ) 38 1 Hotdilleran W0 208 | Ledercimer W s
Untrklcidung (Meallisungen) 100 15§ : o ;
MeiBel, 5 Stlick sortiere 0 128 | Gluphiol (3 Flux) 4 ss+
— Keile 84S | Glastlusche (I Schank) 02+
Kocn- UND EssGESCHIRR Feile: fir Holz 15 85 | Tedenc Flasche (1 Schank) 20 28
Gegenstand Gewicht Preis | Feile fir Metall 15 255 | Bronzeflasche (1 Schank) S0 8S+
Holsbecher S | Uk 50 128 | Wasserschlauch (5 Schank) S 1s
Tonbecher S sy | Schere 15 308 | Feldflasche (5 Schank) 1 3s
Zinnbecher 5 s | Akl 1108 | Wasserfub 20 Mah) 120 188
Trinkglas 4 g8+ | Nadel und Garn, Sonimens 2 85
Kristallpokal 4 4D+ | Kleiner Webrahmen 200 2D | gey g Nerze, KeTTEN
Silberpokal 0 1D+ Spinnrad 400 5I> ) ]
Goldpokal 20 25Ds | Mistgabel 6 55 | Gegenstand Gewicht Preis
v, S o | Reisighesen 50 4H | Schnur pro Schrit 05 5K
Comkron S zs | Besen 4 1S | llanfseil, pro Schritt 45 4H
CGlaskaralti S 2ms | Stubwedel 0 g5 | die e 55 7H
Holrteller +4p | Dietiche, Sortiment 15 1204 | Kleterseil, pro Schritt 5 1s
Irdener Teller 6 sy | Klenerhaken, 10 S0 5§ | Seidenseil, pro Schrite 15 128
Zinnteller s bs | Wrbaken it 10 Schrit Seil 30 108 | Feselsedl, pro Schrir W s
Porzellanteller 5 issy | Angelhaken mit Schnur I 2H | Lederseil, pro Schrin 1 3s
Silbesteller 0 ey | Leim 4 8S | Tau, pro Schritc w0 ss
Eisenpfannc (1 Spann 9) 10 a5 | Flaschenug el Quader 240 120D+ | Lederlasso o ws
o 15 Spans ) W ws | Senkblei 8 Is | Kleines Fischernet 35 1D
Sticliopl (6 Maf) w0 s Grofies Fischernetz. 3 8D
isentopf (12 Maf) 120 1D | BELEUCHTUNG ‘:“’:Z'k’:“‘[’“ on TL’ Zfll:
Blechtopf, emuillient (6 Maf) 60 128 - | Suickleiten, pro Schrin !
Kessel, smpaillert (6 Maf) % 1ss | Gegenstand Gewicht Preis | Ditnne Kette, pro Schrin 0 45
Kupfevkemel (25 M) | Kerze (1 Spann Lingo 2 1M | Schwere Kete, pro Sehritt 1D
Halutaficl 3 1H | Kerze (2 Spann Linge) 4 251
EBbesteck aus Zinn 1 ss | Duftkerze (U Spann Linge) 2 3T gonerigER REISEBEDARE
dito aus Silber 15 an4 | bechluckd W SH . .
dita aus Gold 20 25D+ Olfampe 15 3S f;egenmnd Gewicht Preis
Ecnaille-Kechgeschir, SortimenZin 12D | Kerrenhuterne 20 58 | Zwcipersoncnzel o 2D+
st W B | Swemlaerne, 01 30 1 | Viepersonenzeh oo 3D+
Dratspich 2w as | Lempesst 0 s | Zelthoden 0o 8s
Sehapelle aus Zinn T 5 | Dums 10 1S | Zelungen 2 Scick) s 38
Somsar W 5. | Feverscin und Subl 5 6H | Wolldecke & 28
Vhmernlanch (5 Schank) 5 s | Zunderdose, gefillc & 28+ | Schlafrack 01D
Feldlasche (5 Schank) B sg | dite, wasserdiche 10 78 | Wanderstab s
Brotentel s su | Phophomile 10 D+ | Wimpel s 45
Brennglas 4 sb+ | Banner 60 155+
Schneeschuhe 60 128
WERRZEUG A Skier 60 18S
BouiuTeR Iingemate B 13
Gegenstand Gewicht Preis . . Angematte
Mo Wt PISe | Gegenstand Gewicht Preis
e 2 ee | chbeutt (5 Sicin) 15 4H
Lederranzen (8 Stein) 0 1S
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Gegenstand Gewicht Preis
10 Giinsckiele, Griftel 1 48
Federmesser 5 45
Pinsel (3 Stick sorticri) 6 8s
Koblestifie (5 Stick) 2 SK
Tinte 4

Tusche 4

Tusche, farhig 4

Pergament (10 Blats) 1 125
Papier (10 Biigen) 3 38
Schriftrolle (2 Schrit} 30 s
Tagehuch, Papicr w0 35S
Schreibkreide ' 4t
Schicfertal N 25
Holalineal 3 81
Messinglincal 8 3
Fadenzirkel 2 28
Zirkel 4 155
Gravurwerkzeuy s 2D
Stundenglas w 3D
Stundenkerze 5 S
Prisma 2 (133
Brennglas 4 S0
Lupe 5 3D
Fernrohr 50 80D+
Himmelsfernrahr 160 300 D+
Handspicgel, policries Messing 20 128
Handspicgel, Glas [ERE T
Brille 3 40D+
Kristallbrille, dunkel 3 60D+
Bernsteinbrillc 3 b+
Schitfskompal 200 181+
Sidweiser 40 8D+
Sonnenuhr 40 b
Sonnenubr mit KompaB 80 12D+
Quadrant 300 7D+
Hylailer Dreikreuz 3 2D
Astrolabium 120 5D+
Orbitarium 400 500 D+
Abakus 20 D

120 200 D+
160 600 D+

Addiermaschine
Zinsspindel

SpiE12EUG, DEKORATION, LUXUSARTIKEL

Gegenstand Gewicht Preis
Stoffpuppe 0 sH+
Wachspuppe 40 Ss+
Holligirchen t 3n
Zinnsoldat t s
Steckenpferd 40 28
Wiirtel, Bein (3 Stick) [ 28
Kaleidaskop 0 8BS+
Tonglierhille (3 Suick) 20 I5SH
Jonglierkeulen (3 Stiick) 4 48
Spicluhr 8 8D+
Portrait, Ol auf Leinwand &) 7D+
Gemélde, O auf Hols 120 10D+
Swtuctte, | Spann, aus Zinn 10 1S+
dite aus Silber 15 3D+
dito aus Gold 10 15D+
dito . woosn+

10128+
Tonpfeile 5 154+
Halzpfeife 5 5s+
Meerschaumpeife 4 1D+
“Tabakdase, Silber 73S+
Wasserpfeife 40 2D

SILBERSCHMUCK.

{(Goldschmuck ist etwas schwerer und kostet
etwa das drcifache, Messing- oder Bronze-
schmuck ist chenfalls ctwas schwerer, kostet je-
doch nur ein Driel des angegebenen Wertes

Alle Preise sind als Untergrense zu verstehen.)
Gegenstand Gewicht Preis
Ring 05 3s
Ohrring 02 38
Armreif 10 61
Stirnreif’ 8 20
Spange oder Fi 1 65
Halskette 05 55
Amulett 2 4s
Tiitowterung, ) - ID+
MUSIKINSTRUMENTE

Gegenstand Gewicht Preis
Holsflite 8 28+
Beinfate 1 2D+
Silberflite 30 15D+
Prcifenbaly 80 10D+
Fanfare 40 6D
Jagdborn EU )
Zuwergenposaunc 60 15D+
Reitertrompete 40 0D
Trommel, Dabla 20 1D+
Sildncrtrommel %0 2D
Pauke 0 4D+
Handharfe, Leier 40 10D
Drehleier 80 15D+
Standharfe 3000120D+
Lautc, Bandurria & 15D+
Glockenspicl 120 100+
Spinctt 4000300+

MOBEL

Gegenstand Gewicht Preis
Hocker 120 ss
Siuhl 160 2D+
Holzhank 400 3D
Sessel 2007 6D+
Polstersessel 800 10D+
Tisch 600 105+
Schrcibtisch B0 18D+
Bert 1000 10D+
Himmelbett 5000 40 D+
Matratze 400 i
Wandspiegel (1 Rechischric) 350 10D+
Kerzenstinder, Zinn 0 48
Kerzenstinder, Gold S0 60+
Kandelaber, Gold 400 500 D+
Tackethalter 60 &S
Kohlehecken 400 4D
Ofen 4000 25D+
Herd 6000 40D+
Haolzkohle 2000 85
Zwergenkohle 2000 9D
Kommode 1200 10D
Schrank 4000 15D
Sckretir 2000 25D+
Regal 1200 4D
Klcine Truhe 00 83
Grofe Truhe 60 3D

Panzerschrank 40.000 40D+
Teppich, einfach, pro Rechischriuléd 2D
diro, Khomware 180 6D+
Badesuber 600 2D

KLEDUNG

(Der erste Preis bezieht sich aul Kleidungs-
stiicke, dic b cinem Krimer gebraucht erwor-
ben werden konnen oder in Einheitsgrofen
hergestellt werden, Der zweitc Preis gilt fir
Malianfertigungen und ist stets cin Mindess-
preis.)

Gegenstand Gewicht  alt new
Striimpfe aus Wolle 4 3H 38
~ aus Scide 2 128 6D
Nachthemd aus Leinen 15 1S 88
~ aus Seide 5 128 8D
Nachtmitze 4 2H 28
Hausmantel M58 WD
Lendentuch 8 IH -
Unterwiische 4 45 10D
Micder 5 28 2D
Unterrock 0 1S 2D
Hemd oder Bluse, Leinen 10 8H 85
~ aus Wolle 15 8H 8S
~ aus Bausch 8 25 2D
- aus Seide 5 125 8D
Jacke oder Wams, Leinen 30 28 1D
~ aus Wolke 4 28 1D
— aus Leder 60 48 3D
- aus Brokat 20 4D 18D
Weste aus Wolle 25 38 1D
— aus Leder 40 58 3D
— aus Pelz 50 ss 2D
— aus Seide w98 WD
— aus Brokat 30 3D 15D
Hose aus Leinen 25 1S (D
— aus Wolle 30 Is ID
- aus Bausch 15 38 3D
— aus Leder S0 35 4D
— aus Scide I 65 12D
Pluderhose aus Leinen 35 2§ 2D
~ aus Bausch 5 6S 6D
— aus Seide 20 108 15D
Rack avs Leinen 3518 4D
— aus Wolle 45 18 4D
~ aus Bausch 25 48 5D
- aus Leder 50 55 6D
~ aus Seide 15 1D 7D
Tunika aus Leinen 30 1S 6S
— aus Bausch 0 25 1D
— aus Seide 1w 88 7D
Kleid aus Leinen @ (S 6D
~ aus Wolle 560 18 6D
- aus Bausch 3 45 8D
~ aus Seide 0 3D 2D
— aus Leder 7 5$ 8D
Ballkleid 0 5D 25D
Burnus S0 28 2D
Mantel aus Wolle 6 3S 3D
— aus Pelz 120 3D 12D
Reitmantel aus Leder 80 8S 8D
Kapuzeoumhang 60 45 4D
Kutte aus grober Wolle 80 2§ 8S
Geweihtenornat va - 4D
Cape 50 1§ 88
Rohe aus Brokat 00 8D 30D
Teerjacke 6 55 -
Fellanorak 8 8§ 12D
Wollmiitze 3 2H -
Haube aus Leinen 3 SH sS
Schlcier aus Wolluch 4 2H 2§
~ aus Seide ) 85 SD
Filzhut 4 1S 8s

@
=)

— it Federn 1
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Stirnband 2 SH 5SS
Halstuch aus Seide 2 28 11
Maske aus "Tiach 5 58 3D
— aus Leder v 1D 5D
Seidenschirpe 4 55 6D
Ledergirtel 6 1S 68
Schultcrgurt / Bandelior 20 65 1D
Lederhandschuhe 3 38 2D
Stulpenhandschuhe 3 65 3D
Fiustlinge aus Wolle 4 3H -
— aus Pelz 0 45 -
Motf 30
Sandalen 3
Schuhe aus Stroh 23
— aus Holz 40
— aus Leder 40
- mit Spangen 4
Leichte Stiefel 75
Schwere Reitersticlel 100 2D 5D
Stulpenstiefel 100 3D 6D

Gamaschen aus Leder 40 s 1D

KORPERPFLEGE
Gegenstand / Leistung Gewicht Preis
Rasur SH
artschite 6H
Frisur is
Balifrisur 58
Manikire 4H
Entlausen 8H
Bad im Badchaus 8H
Scife 28+
Badedt w25+
Parfum 13D+
Maussagesl 10 43
Kriuterbranntwein 10 65
Rasiermesser o 2s
Holzkamm 51+
Biirste 10 sn
Schwamm Wwoo12H
Nugelfeile 2 3
Schnupfruch 7 1H+
Augenschminke 11s+
Lippenrot 128+
Puder 3 1D
‘TuckE, PRO RECHTSCHRITT
Sorte Preis
Karenwolle 45
Einfacher Wollstoff 58
Schwerer Wolistoft 68
Leinen 78
Phraischafwolle 98
Bausch s
Elfenbausch 125+
Kusliker Leinen 155+
Segeltuch 185
Zwergentilz 08
Same 5D+
Adlas 8D+
Scide 8D+
Tafe 9D+
Brokat 15D+
Licgenleder 63
Schweinsleder 108
Rindleder 58
Schwerleder 355+
Wildleder 4D+

Schlangenleder
Iryanleder

Pelze

Drachenhau
Spitzen {pro Schritt)

NAHRUNGS- UND GENUSSMITTEL

Gegenstand
Proviant fir 1 Person pro Tag 40
Schwarzbrot 20
Weibrot 40

Saucrteighrot 40
Fladenbrot 2
Zwicback 20
Flofehackwerk, Napfkuchen 20
20
Honigkuchen 20
Schweinebraten 20
Rinderbraten 20
Hammclficisch )
Esels-/Pferdetleisch L)
Hartwurst 1)
Speckscite 0
Schinken 20
Dérrtleisch 20
Saure Warst / Siilze 20
Pemmikan 20
Iluhn 40
g 240
Wachtel 8
Purpurmeise i
Koschammernzungen 1
Hering 20
dito, gerduchert 20
Prembutt 20
dito, geriuchert 20
Salzarele 20
dito, gerduchert 20
Tintentisch 2
Eficrdsirichte £
Bodirsalm 20
Feuerkopf 120
6 Eier 20
Schafskise 20
Hartkiise 20
Edelkise )
Kuhmilch 20
Butter 0
Mohrriiben 20
Bohnen, getrocknet 20
Erbscn, getrocknet 20
Linsco 20
Kohl 20
Puprika 20
Porree 20
Tamaten 2
Kartotteln 20
Kiirbis 20
Gurke 20
Zwicbeln 20
B 20
Kiichenkriuter mn
Praioshlumendl 20
Rapsol 20
Kandis 20
Zucker 20
Rosinen 20
Tonig 20
Aptel 20

Birnen 20

704+
WD+
WD+
0D+
1D+

Gewicht Preis

3s
1H
3H
15K

Erdbeeren
Kirschen
Trauben
Brombeeren
Datieln
Feigen
Melonen
Gersistere Kas

nicn
Kandierte Frichie
Zuckerstange
Subhols

Lakritz

Karamel

Korn

Mebl

Einfacher Landwein
Guter Rotwein

Bicr

Einfacher Schaups
Guter Branntwein
1.
Fruchisirup
Kriutertee

Tee

Kakao
Maundein/Niisse
Pfeifenkraut, Knaster
Zigarre

20
20
20
20
20
20
20

10

10

HEILKRKUTER, JEWEILS PRO PORTION

Sorte
Alravne
Arganwurzcl
Atanax

Atmon
Belmarg

Donf
Egelschreck
Finage
Gulmond
Hiradwurz.
Horusche
Hmenblact
Joruga

K
Kajubo

Lulanie
Menchal
Mibelrohr
Mirbelstein
Nothilf
Olginwurz
Orazal (Lisung)
Pestsporenpilz
Quinja
Rauschgurke
Rote Pheilblice
Sansaro

'

Talaschin
Tarnele
Thonnys
Traschbare
Ulmenwiirger
Vierblittrige
Wirselkraut
Xordai
Yagannuft
Lwilblate

inbeere

Preis
8S
0D
0D
K]
[F35)
18D
7D
201
2D
8D
6D
12D
SD
un
E1N)
a0
00
13D
D
8D
638
801>
5010
20D
£
5D

7
001>
12D
5D
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Sorte Preis
Angstgife 3D
Arachnac sh
Arax 3D
Bannstauh 250D
Boabungaha 500!
Drachenspeichel 401
Eitriger Krotenschemel 15D
Feuerrunge 5D
Goldleim 30D
Gonede 700
Halbgitt 601>
Kelmon BD
Kukris D!
Mandragora 3D
Mortugift 120
Omrais BB
Purpurblitz 3011
Samthauch W01
Schlafgite 3D
Schleimiger Sumpiknaterich S0
Schwarzer Lotos et
Shurinknolle D1
Sunsura WD
Tinzal WD
“Tulmadron 20011
Wurara 5D

UNGEPRAGTL. METALLE, PRO STEIN

Die Preise gelien fiir alchimisiisch reinste Me:
tlle bzw, Legierungen; etwas “unsanherere’
Miinzmetalle sind fide etwa 909 des Preises er-
hiltich, *Gebrauchsmetalic’ fr etwa #0%.

Metall Preis
Antimon 70
Arkanivm 2000 1>
Blei 1D
Bronze 40
Eisen 88
Endurium 15.000 1>
Gold S
Kupfer 30
Messing 4D
Mecteorcisen 51
Mindorium 2001
Platin {Mondsilber) ks
Quecksilber 75D
Sitber 50
Titanium 200.0001>
Wismut 81
Yinn ib
Zwergengold 01>
Zwergeasillier S0

EDFISTEINEUND AIINLICHES

Sorte Preis
Achat (Peraine) 208 pro Unze
Amcthyst (Rahia) 195 pro U
Aquamarin (Fifferd) 85 pro Karat
Bergkristall (Firan) 245 pro Unze
18°S pro Karac
613 pro Karat

Bernstein (Praios)

Diamane (Zwisitkreis)
dito, ungeschlitien 158 pro Karat
Granat (Marbo) 38 pro Karar
Jade 45 pro Karat

Karneol (Boron) 21'S pro Unze

Koralle 1S pro Karat
Lapislazuli (Aves) 7$ pro Karat
Malachit 185 pro Unze

Meeeschaum 1S pro Karat
158 pro Unze
Onyx (Hesinde) 5§ pro Karat
Opal (1ia) 25 pra Karat
Perte 75 pro Karat
258 pro Unze
55 pro Karat
148 pro Karat
51 pro Karat
125 pro Karat
45'S pro Karat
118 pro Karat
85 pro Karat
28 pro Karat
208 pro Unze
10°S pro Karac
38 pro Karar
358 pro Kara
98§ pro Karat

Mondstein

Roscuquarz (Satuaria)
Rubin (Ingerimm)
dito, ungeschlilicn
Saphir (Travia)

dito, ungeschliffen
Smaragd (Rondra)
dito, ungeschlifien
Tupas (Mada)

dito, ungeschlitfen
Tiirkis (Phex)

Turmalin

dito, ungoschlifion
Zirkon

dito, ungeschliffian

ALCHIMISTISCHE STOFFE

Sorte Gewicht Preis
Ambra W15+
Brabaker Vitriol W6
Brandsl 0 8h+
Llixicre 5 40+
Lrdpech 40185+
Grarenfelser Schwefelquelt 40 2D
Ilcilteinke 10 10h+
Henna 0 3D+
Holzkohle 40 is
Leinbt 40 43
Orazal- Kleber 1osD
Rauchendes Braunél 2D
Reiner Alkohol W@ sD
Salbenfett 0 3D+
Schwefel 10 8D
Stoffarben 10 2D+
Unauer Salzlake 40 SD
Lwicdestillat 40 3D
In DER TAVERNE
Dienstleistung Preix
Grittze (Gerste, Hater, Hirse) H
Eintopt IH
Hithnchen 1811
Fleischyericht Ti+
Fischgericht SH+
Pfannkuchen 2H
Brot und Kise 1H
Brot und Wurst 2H
Rinderkeule 3H+
Bankeu (pro Person) 18+
Krug Bier (1 Malt} 6K
Krug Ferdoker (1 Maf) m
Becher Wein (1 Schank) 9K
Becher edler Wein (1 Schank) SH+
Kriglein Schuaps (10 Flux) H
Becherchen Importschnaps (5 Flux) 7 H+
Becherchen Branntwein (5 Flux) TH+
Becherchen Liksr (10 Flux) 18+
Becher Wasser (2 Schank) 1K
Becher Mileh (1 Schank) 3K
Becher Saft (1 Schank) 2H+
¢ (3 Schank) 5K

Strohsack im Schlafsaal 26
Bew im Gemeinschaftszimmer 6H
Doppelzimmer 58+
Einzelzimmer 35+
Suite 20+
MuTi
Untecbringung Monatsmicte
Zimmer in Absteige 20+
Zimmer i Pension 10D+
Einzelzimmer in Mictskaserne 4D+
Yimmer in besserer Lage 8D+
Wobnang fiir 2 Personen 12D+
Wohnuny fur 6 Personen 2004+
Haus fiir 6 Personen D+
Plerd im Micistall 81>
Lonn
Angestellier  Preis pro Tag oder Auftrag
Knecht, Magd ete, 28T + Kost und Logis
Matrose 38
Koappe 38
Koch 45+
Zimmermann, Tischler 45
Sartler, Schuster 45
Schncider 58
Ortskundiger ihrer s
Schiffszimmermann 6
Maurer 68
Grobschmicd 6s
Wattenschmicd ws
Goldschmied 8$
Schauspieler, Tinzer 68+
Schreiber 65+
Steuermann 1ns
Ueiler 125
Seelenheiler 08
Archivar, Bibliothckar s
Baumeister 158
Soldner 158 + Gewinnbeteiligung
Bogenbauer, Riistmeister 158
chwertlchrer 255
Medicos 305+
Kapitin, Lotse s+
Alchimist 358+
Magier s+
Mcuchler 15D+
‘GRUNDSTUCKSPREISE
Gegend Preis pro Rechvsehritt (D)
Wildnis 0
[rgendwa in zivilisiertem Gebict 1-2
Trgendwo an einer Landstrafie 3-5
Do (bis 500 EW) 5-20
Irgendwo an ciner Reichsstraic 8-25
Klcinstadt (bis 1000 W) 1n-20
Stadt {bis 5.0 EW) 40- 100
Grobstade: 60200

Residenzstalt (Gral, Fiirstyzusitalich 20100
Gareth/Al'Anfa 100--1.000

BAUKOSTEN
Eau Preis pro Rechschritt ($)
Blockhiie/Holzhaus b 20
Fachwerkhaus 40-80
Stcinhaus 0150
Obergeschosse obige Preisc +30 %
Keller 50.100






[image: image25.png]Wirtschaftsgebitude (Stall, Scheune) 30-150
Haus als Wehranlage Gesamtkosten x2

'WEITERE BAUKOSTEN

Gegenstand Preis (5)
Hofimauer (2 Schitt hoch; pro Schrit) 1030
Palisade (2,5 Schritt hoch; pro Schrity) 20-50
Wehrmauer (3 Schriet hoch; pro Schr) 50-200
Wehrturm dafiir 500-2.000
Tar S00-800
Gepflasterter Hof (pro Rechischrin) 810
Brunsen 200-500
Fenster{urLidenund Olpapicrode Buzengla) 50/80/300

REIT- UND ZUGTIFRE

Tier (alle Preise in Dukaten)

ug we © g
Elch 30 40150 270
Elefant 7200 450 800
Elenviner Vollblut S0 70200 320
Goldfelser 50 100 320 550
Grautier 0030 80 230
Kamah-Kamel I 25 S0 10
Kamel oder Dromedar 30 70250 550
Rennkamel S0 110 350 600
Karen 25 40 130 20
Langmihnc 25 40150 250
Maraskanpony 565 165 300
Maultier/Maulesel 0035 120 220
Mherwatt 1525 75 10
Nordmihne 25 A 1500 265
Orkpony IS 20 60 120
Paavipony 035 90 220
dito, als Magierpferd 70180 440
Schlintenbund o2 75 e

1530 9 260
Schwarzer Thaluser 30 50 120 290
60 110 380 640

Straub (1 40260 500
Svelltaler/ Tobimora-Falbe. 40 o0 140 380
Teshkaler 3050 180 310
TrolloperNotburger Riese 55 75 225 525
Tulamide 50 100 130 310
dito, als Magierpferd — — 200 260 610
Warunker Pferd (Geselit) 45 80 220 410
dito, Landschlag 30050 130 310
dito, Rahjarof - 3000450 700
Zugochse, schwer 0080 w0 -
dit, leicht 5 3007 -

AUSROSTUNG FUR TRAGETIERE

Gegenstand Gewicht Preis
Fiihrhalfier mit Strick G 28
Tragegeschire fiir Hunde w0 ss
Packwschen fir Hunde (Paar) 60 2D
Packsatiel, klcin 600 SD
dito, grof 50 6D
dito, fiir Kamele 1200 8D
dito, fir Elcfanten 1300 25D+

Packsattehaschen (Leder, Paar) 200 2D+
Packsauclruhen (Paar) 800 1D+
Satteldecke a+ 5SS+
Treiberstock 0 18+

ZUBEHOR FUR REITTIERE

Gegenstand Gewicht Preis
Zaum, gebiBlos 40 85
dite, cinfach 6 2D
dito, mit Kandare 8 SD+
Zitgel, einfach 1D
dito, verziert 50 SD+
Reitkissen 160 4D
Sateel 240 4D+
Botensattel 60 B+
Satteltaschen 80 1D+
Gestechsattel 800 12D+
Rennsartel 240 9D+
Kamelsatecl 1000 5D+
Prunksattel 700 100 D+
Kunstreitsattel 450 12D+
Satteldecke A+ 58+
Rabharnisch 2000+ S0+
Wappendecke fur Streiteofi 500 20D+
Reitgere ) 28
Kunstreitgerte 30 4S5+
Sporen, cinfach 0 68+
dito, avs Sitber 15 2h+
Sateelseife 10 28
ALLGEMEINER TIERREDARF
Gegenstand Gewicht Preis
Plerdefutter (1 Woche) n
somstiges Tierfutter (1 Woche) s
Futterbeutel 0 SH
Hafer IMaf 3K
dito, gequetseht 1Ml 4K
Futterriiben 40 4K
Heu (Portion) 1K
Salzlecke 20 1s
20 1H
Stbmoos 20 15
Einstrew (Ballen) 1K
Stallhalfrer 40 48
Fahrstrick 20 1s
Fahrkette 01D
Stalldecke 00 35+
Putzzeug 1 ss
Ersatzhufeisen 2 25
Beschlagwerkzeug 120 3D
Orbuszaum 120 2D+
Orbusleine s D
Orbusgun 00 2D+
Schulungsaushinder 6 1D+
Orbuspeitsche LU

‘TIERPFLEGE UND -UNTERBRINGUNG

Dicnstleistung Preis
Mietstall (Futier und Pflege / Woch) 3D+
Hundepension (dito) 30+
Scheunc {mit Futter, pro Wochc) m

Hendezwinger (mit Futter, pro Woche) 78
Weide (Wiese mit ‘Itinke, pro Woche) 5§

Ausschneiden (pro Huf) SK
Beschligen (pro Huf) 1S
Tierheiler SD+
Siriegelzeuy (Gewicht: 60 Unzen) 28

ZupenOR FOR HUNDE UND KATZEN

Gegenstand Gewiche Preis
Holznapf w81
Blechuapt w28

Halsband aus Leder, cinfach 10 SH
dito, gewirke 15 1s
Knechtband, Wiirger 0 ss
Maulkorb 0 b
Doppelmautkorh S0 sh
Haliegeschicr 30 2D
Unterarmschoner (wart. Leder) 60+ 3D
Beifhandschuh (watt. Leder) 40 3D
Leine aus Leder, cinfach 1 s
dito, verzien 528
Ketee mit Pllack, § Schritt 00 2D
Jickehen, Wams 0 88
Plotenschoner, gewirke 28
Haarschicife, Seide 58
Iundekisrbchen aus Bast s 38
dito, traghar 8 Ss
Einlage fior Hundekirbchen 20 8H
BeiBiknochen, | Stein 0 2H
Pasterchien 0 ss+
Kriwtechalsband gegen Parasiten S D

ZUREHOR FUR VOGEL
Gegenstand
Falknerhandsehuh
Falkenmaske

Kleiner Vogelbauer
Groficr Vogelb

Gewicht Preis

40 45
15 108
8 15S+
200 4D+

FAHRZEUGE

Gegenstand
Hunde- oder Zicgenkarren
Grober Hundekarren
“Lweiradriger Karren
Leiterwagen, einpinnig
Planwagen, zweispinnig
Stocrrcbrandter, vierspannig

Steppenschivone, sechsspinnig

Gewicht Preis
81
12D
18D
30D
1301
3001>
12001

Kastenwagen, cin- oder zweispinnig 350D

Einfacher Einspinner
“Zweispinnige Kutsche
Vierspinner
Reisekutsche, viers
Sechser-Ferrara
Rennkutsche, scchsspannig
Streitwagen, viersy

unde- oder Dach:
R
Kaleschka, dreispinnig
Plerdesinlic

Kanu
Kleines Ruderboot
Segelboot (6 Schritt lang)

FAHRZEUGZUBEHOR

Gegenstand

chirr (je Hund)
e je T
Kummetgeschirr je Tier
Sinfiengeschirt

Zaum und Leinen je "Tier
Kutscherpeitsche
Deichselfett

Lederal

Scgeltuch

1

4001
550 D+
700 D+

50013

1500 1+
1.200 D+
800 D+
s0D+

cschlitsen, zwei- o, vierspinnig 550 D+

900 D+
6D+
6013
120D
601>

Gewicht Preis
ab 700 10 D+
2000 5D+
Loon 8§
0 51
1200 2D+
1500 101+
B0 10D+

150 SD+
40 1
80 6$
40 78
00 12D
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Qualitit des Tranks

Erleichterungen der Probe durch Astralenergie
Eingesetzte ASP

Abzug vom W20-Wurf

D [ B

1 2.6

1-3 48

1 225 610

1-3 47 812

2-5 69 10-14

4-F 812 1316
6-10  Jl-l4  15-18

9 10-13 1417 1819
121316 (78 19
5 10 15 200 25 30
Iz 3 4 s 6

Art Probe  Haltbarkeit  Farbe Preis
Angigiti * +6 18 Monde griin 5D
Antidot 45 36 Monde klar 50D
Bannpulver * 4% unhcgrenzt  bleichgrin  BOD
Berserkerelixier * 47 24 Monde griin 40D
Beschworungskerzen  +3 48 Monde griin 50
+5 3Monde  hellblau 450

Drachenspeichel +7 12 Mande gron 40D
Fingerfertigheitselixier  +8 9 Monde  bernsicin 300
Gewandtheitselixier  +7 12 Monde elb S0
Halbyifi * +8 3 Monde braun 600
Heilerank 42 24 Monde Klar 10D
Klugheitselixier +3 12 Monde  hellgelb 45D
Kraftclixier +9 7 Monde Klar 50D
Lichestrank * +7 2 Monde  goldfarben 40D
Mutclixier 1 24Monde  weinrot 0D
Purpurblitz +10 12 Monde klar 300 D+
Schlafgifi * +5 12 Monde braun 35D
Schlaferunk +3 12 Monde  schwarz 0D
Traumpulver * 46 unhegrenzt  schiliernd 25D+
Unsichtbarkeitselixier * +15 8 Monde  beenstein 601>
Verwandlungsclisier * +12 12 Monde blau [
Wafenbalsam 48 unbegrenzt  silbern 33D

lenstrunk * +§ 24 Monde griin 501>
Zauberkreide * 42 unbegrenz rot 5D
Zaubertrank +12 36 Monde Klar D>
ficlwasser * +7 9 Monde Kl 550
*) Zur berstellung ciner solchen Mixtur ist der Einsatz von Zuuherci
erforderlich

IFT

Name Stufe Schaden Beg  Haltbk,
Angsigife 4 dhul HORRIPHOBUS spes.  18Mo
Arachnac 1 AT/PA-2 sofort 3Mo
Arax 5 GE/KK/AT/PA-2 2SR 6Mo
Bannstaub 15 (WH2)ASP/SR ISR 12Mo
Boabungaha 19 Erstickung SKR  6Mo
Drachenspeichel 7 max. IWHI/SR spez. 12Mo
Litr. Krotenschemel 4 WSl IS, 2Mo
Feuerzunge 5 2W-2/5td. SSR 36Mo
Goldleim 5 2W-3/Sid. sofore 6Mo
Gonede 8 1W+5/5 KR 6Mo
Halbgift 8 AugaMUGEKRALRA  spez.  3Mo
Kelmon 5 4W/Lshmung SKR  12Mo
Kukris 12 1W/KR 0KR  3Mo
Mandragora 2 W 5Kk 8Mo
Morfugifi 3 (WHIAT/PA/KK-1  sofert 1Mo
Omrais 1 IW-1/KR ISR 6Mo
Purpurblitz k) max. ZW/KR sz 12Mo
Samthauch 5 2W/Stunde ISR 2Mo
Schlafgift 5 kel SOMNIGRAVIS  spez.  12Mo
Schlcimig. Sumptkndter. 8 IWHI/SR IKR 1Mo
Schwarzer Lotos 0 2W/SR SKR 20 Tage
Shurinknolle 6 TW/SK 6SR 3Mo
Sunsura 9 1W+3/5R ISR YMo
Tinal 7 IW+1/SR 1Sk 12Mo
Tulmadron 15 1W+1/KR 20 KR unbegrenat
Warara 4 IW/Stunde TSR 4Mo

Rohyp.

38
51>

78
4D
AD
3D
12D
6D
58
838
120
2D
6D
D
8D
15D
(35
35D
s

VP
5D
5D
D
250D
250 D*
40D
15D
5D
0D
70D*
60D
5D
90 D*
in
120

80 D
300 D*
WD*
D
S0 D*
100 D*
70D*
9D
40D
200 D
151D

T 8 e b o %k § ¢ %

> o B R @3 e ¢ 6o fo <

8 % ©

Antimon

Blei

Tisen

Element: Ei

Slement:
Element: Feuer
Element: Humus
Flement: Lufi
Element: Wasser
Frz des .
Gewicht: Gran
Gewiche: Skrupel
Gold

Kupfer

Mab: Flux

Nitrol

Prozeflt: Auflisen
Prozeh: Erhitzen
Salz

Salv. des ..
Schwefel

Vitrial

Wismut






[image: image27.png]Name der Pilanze
Almadanischer Goldrogen
Asmodenic Linnahmegift (1}
Bawmschwamm Vinnahmegift (1}
Bethanahu Einnahmegift (1)
Bingelkraut (Pinkelkraut) Einnahmegifi (2)
Bittersiificr Nachuscharten nahmegift (6)
Blaner Fisenhut (Starmbuc) Einnahmegift (7)
Bleiche Alara mahmegift (4)
Butterblume(Hubnentub, Ranunkel) Einnahmegifi (4)
Cherkemal Linnahmegife (3). Rauschuitict

Verweodung (Stufc des Gifts)
Einnahmegilt (2 haw. 5)

Dimonenavge (Schwe Bilsenkraw)  Einnabmegift (4)
Diimoncnklauc Einnahmegifl (8)
Disdychonda (Kelmon) Waffen-, Kontakrgift (5)
Eibe Einnahmegift (3)

Eitriger Krétenschomel
Ekelschwimmling

Elfenohs

Falscher Piliferling
Firunsglsckeben (Jfirnsglickehen)
Flicgenpilz

Trisundrose (Nieswurz)
Gallenrhrling

Gefilielter Stinkling

Ginkobaum

anzhecre

Goblinsitz

Einnahme-, Waffengift (4)
Einnahmegif (3)
Finnahmegift (1)
Eianahmegif {7)
Einnabmegift (3)
Einnahmegifi (5)
Einnahmegifi (3)
Kinnahmegitt (1)
E et (1)
Einnahmegift (2)
Vinnahmegitt (4
Einnahmegife (1)

Grolmenpity. Einnahcyite (1)
Uerbstzeitlose Linnahmegifi (5)
Iexenpilz Linnahmegift {5)
Hillenkravt Wafengift (4)

Tngerimmsglackehen
Ifirnsblite/-rose (Sehnc
Kahler Krempling
Koboldbovist

Krokus (weih, gells undl vioku)
Lebensbaum {enl.: thuje, thijay
Marbobcere

Marbotiiubling
Merach-Serauch (Sisber Tod)

nahmegift (4)
Einnahmegifi (3)
nahmagifi (1)
nabmegifi (1)
innahmegifi (5)
Linnahmegifi (1)
Finnahmegifi {5)
Einmahmegiii (7)
Speziell

osc)

Mincnschwamm Linnahmegiti (1)
Mirhamer Scidenliane (Kukeis) — Kinnahmegift (12)
Mischkarasch Einmabmegifi (6}
Naftanstaude Kontaki-, Waffengifi (5)
Narzisse Einnahme-, Kontakigifi (3)

Ogerbeercaranke
Olesnder (Roscalorbeer)
Orkland-Bovist

Pfeffermilehling

Phexenbecher (Perainenbecher)
Pockenpilz

Pusaunc . Nebachot (Alveranstromp.)
Purpurner Lotos

Rattenpilz

Rittersporn

Roter Fingerhu

Schicrling

Schlcichender Tod

Schlcimiger Sumptknaterich

Kontakegift (2)
Einaahmegife (IW)
Atemgifi (Krankhcit 7)
Einnahmegift (1)
Cinnahmegif (3)
Einnabmegift (7)
Einnahmegift (6)
Atcngifi (8)
Linnahmegift (spezicll)
Finnahmegifc (2)
Einnubmegifi (3)
Einnahmegifi (3)
Atemgift (5), Rauschmittel
Kontakt-, Watfengift (8)

Shurinstrauch Einnahme-, Waitengifc (6)
Schwatzer Lotos Atemgilt (10)

Schwarzer Nachischaticn Einnahmegilt {8)

Scidelbast (Honigweide) Linnahnie-(3), Kontakgili (2)

Speitiubling
Spinnenpilz
Spritzgurke (Springkiirbis)

Vinnahmegift (1)
Einnahmegifl (4)
Kontakugifi (1)

Stinkmaorchel Einnahmegili (1)
Sumpfschachtelhalin Einnahmegili (2)
“Tarnblate Hinnahmegifi (3)

“Teiliskraut (Stech-, Dornapfel)
Tigerritterling

Trichterling

Wolfsmilch

Einuahmegift (6)
Einnabmegiit (1)
Einnahmegift (1)
Linnahmegift (6)

Bemerkungen Seite
Yaquirisch-aranische Zone; ganzer Sirauch giftig, besonders die Samen 141
Yaquirisch-aranische Zong; Nachtschatiengewichs 161
ungenicfibarer Pilz 172
ungenicharer Pilz 172
giftige Wolismilch i Steagel; gelegentlich als Abfshrmitel benutze 151
Nachuschatiengewdichs, ganze Pilanze gifiiy 146
wiichst ot auf Bergwicsen; eekennbar am bitteren Geschimuck 156
Gifipilz 172
Wiesenblume, sehr verbreitot 153
Gilipilyz, in nicdriger Dosierung berauschend 172
ihelriechend, Sud macht Anblick von Dimonen ertriglicher 151
Gifipile 172
Neischiressende Dschungelplanze; Ketmon Jihme und raub W6 12 99
Siidaventarien, his ani Samenmantel giftig, gilt als Phexens Baum 133
verarbeitete Haut des Pilzes fahrt zu Magenkeampren, Frbrechen 7
Gifipilz 172
ungenichbarcr Pilz 172
Pile, feicht mit genichbarem Braunem Pleiferling zu verwechseln 172
schr bekanate Frishlingshlume 160
Gifepilz, Halluzinogen 172
Friihlingsblume an Bichen, kann zu Schnupfpulver verarbeitcn warden 159
ungenicBbarcr Pilz 172
ungenichibarer Pilz 172
Sidaventuricn, Bliiten leicht giftig, dlreiche brichic 134
Bergblome; Becren dhacln fatal dem Vierblare, drei davon sind tidlich 156
ungenichibarer Pilz 172
ungenieharer Pilz 172
Nachtschattengewichs, bliht im Spiitherlst, ganze Pilanze gifiig Lot
Gilipilz 172
Sechlingpflanze im Regenwald; Warara: Schstérungen, Kilteschauer 73
Fedhlingsblume in Laubwildern 160
Winterblume, blaht im Schnee 160
wngenichbarcr Pl 172
ungenichibarer Pilz 172
Lirihlingsbiume in hoheren und kilteron Gegonden, vollstindiy giltig 159
Ywcige gifiig, aber schmackhaft (besonders gefihrlich fiae Plerde) 133
seheac Heidepilanze, dhnclt der chbaren Moorbeere 155
Gifepily, in niedriger Dosicrung beravschend; dhnelt dem Steinpilz 172
Regenwaldstrauch, Feichte sind hochgifiiy in Verbindung mit Alkehol 79
ungenichbarer Pilz 172
Regenwaldranke, avs Knoten wird bekanntestes Meuchlergift hergestellt 81
Gifipilz 172

stzender Safi (Berdhrang 2W SP), Endprodukt Goldicim (3W-3 SP) 84
Frihlingsblume, leicht lihmendes Gift in Zwiebel, (ar Klicn Kontakgilt 160
Dornicht, giftge Stengelhaare rufen Entzindungen hervor 148
aventurien, Gifistufe der Blite je nach Unterart, Herzgift 142

Gifipilz, gefihtiche Sporenwolke (st Hlaut- oder Lungenpilz aus 85
ungeniclibarer Pilz 172
Frihlingsblume in Auwiildern und suf’ Bergwicson 160
Gifipilz 172
Nachtschattengewschs 162
Bliienstaub st Hallozinarionen aus, 1W SB KI/IN/GT. je 76
Pilz des Namenlosen, wiichst iaberall, Jist Namenlose Zweiel aus 116
Blume, vollstindig giftig 156
‘Lravias Blume, mitunter als Eleilminel gegen schwaches Herz 152
giftige Blitte, Absud (,Schierlingshecher) schmeckt schr bitter 156
Orchideenart; Blitenpollen fihren zu ckstatischem Delirium ader SP 88
Gifipilz im Bornland, Berihrung 3 SP; Paste oder Lasung oft widlich 89

ganze Pllanze gifiig; Paste aus der Knolle ist geschmacklos, oft tadlich 90
Blittenstaub ruli starke Hallwzinationcn hervor, dann zumeist den Tod - 75
Blume in lichten Wildern, ganze Pllanze gitiig, rauchiger Geschmack 151

Aste dtzen bei Beriihrung, rote Sommerbeeren leicht gifiig 139
ungeniclibarer Pilz 172
Gifipilx 172
yaquirisch-aranisches Klima, Frucht verspritzt giftiges Samenmus 161
ungenichbarer il 172

158

Maraskan: imiticrt andere Pflanzen: benebelnd (GE/FF/KL Y MU+3) 119
Nachtschattengewichs; giftige Kapscln; Verwendung bei Levtansfesten 155

ungeniebarer Pils 172
ungenichbarer Pilz 172
giffiger Safi im Srengel 155






[image: image28.png]Zahlreiche aventurische Pflanzen sind giftig, vor allem im Siiden und Osten des Kontinents. Die Wirkung ist meist auf dic Rinnahme

beschrinkt und selten tdlich, cinc Priparation ist schwer mglich, so da geziclter Gifteinsatz ungebrauchlich ist, Fiir derartige Pllanzen
haben wir Art und Stufe des Gifies angegeben. Falls es zu ciner Vergiftung komamt, orientieren Sie sich an folgeader Regel. (Diese Regel kéinnen
Sic natiirlich auch fic ticrische und alchimistische Gifte verwenden, wenn Sie keine spezielic Regelung vorlicgen haben.)

Beginn: |W+2 KR

Gesamtschaden einer Dosis: Stufc mal Stuf SP
Zeitliche Verteilung des Schade
Stufc 1-5 (ichu sadlich):  sundlicher Schaden, verteils iber 2W6 Stunden
Stufe 610 (codlich): Schaden in jeder SR, verteilt ibcr 1W6 Stunden
Stufe 1115 (schnelltadlich):  Schaden in jeder SR, verteilr tiber IW6 SR
Stufe 16-20 (soforttédlich):  Schaden in jeder KR, verteilt iiber W20 KR

Auswirkungen: Wirfeln Sic nun Stufe/2 mal mit dem W20, um die avftretenden Symptome zu crmittlen (wiederholt avsgewiirfelte Symptome
richten mehrfach Schaden an):

14 Erbrechen (CH -1W6)

56 Durchfall (MU-IW6)

78 Schweibaushriiche (KK—1W6)

9-10:  Schwiiche/Atemnot (KK —IW6)

=12 Ropfsehmerz/Schwindel (KL-1W6)

13-14 Lihmungen (GE—1W6)

15-16: Taubheiten (FF -1W6)

Schwellungen (GE—1W6)

Erregung (7 +1W6)

Blutungen (AG +1W6)

Bewubosigkeit (Fr dic gesamte Verceilungsdauer)

Eine Dosis entspricht bei kieineren Pllanzen dem gesamten Gewichs (haw. dem gifthaltigen Anteil), bei groBeren cinem Zweig/einer Fruche

cte. Beim Verzehr mehrerer Dosen sind die Auswirkungen entsprechend hiher.

Krankheit Stufe Beginn Gegenmitrel

Ungezicler — sfon listiges Jucken, CH-2 grtndliches Waschen, Sansaro
Flinker Difar 1 gleich leichtes Fieber, 3 bis 5 'lage KK—2 und jc W3 P allerlei Hausmiteel N
Blutiger Rote 3 3Tage 5-7 Tage KK/GE-2 und je W3+1 5P Geheimwissen der Moha-Schamanen
Dumpfschadel 4 gleich W3+2 Tage GE/AT/PA=2, KK-5 und ju IW-1 SP diverse Tees, Traschbart
Schlafkrankhcit 4 gleich todesihalicher Schlaf; pro Tag W-2 SP und KK-1 Ol einer Yagan Nufy

Tutanas 5 Nach 2W6 Tage MU/KK/AT/PA*Y, RA*2 und je W6 SP Blittenstaub einer Lulanie
Marderkritze 5 sofort Ausschlag, 2 Wochen tiglich W6 ST’ unbekannt

Wundficher 6 Nache 7 lage je 2W6/2W-1/ .. SP und KK-1 unbekannt

Brabaker Schweih 7 1'Tag 5 Tage AG/RA/HA/TA®3 und TW/2W/3W .. SP Donfstengel, Traschbart

Paralyse 8 1Woche  W6+3 Tage jc KK/GR-WS, versteinernder Blick  Donf

Gilbe 8 3Tage 7"Tage KK/AT/PA=S und jc IW SEW+1 SP .. Gulmond, Joruga, Traschbare
Rascher Wahn 9 3-4'lage | 'Tag W6 SEdann 6 Tage KL*% und je 2W SP Lulanic, Gebete

Blaue Keuche 9 sofort min. 3 Tage KK/GE/AT/PA*Y2 und je W+2 S vorbeugend Sansaro, Olginwurz v.a.
Ffferd-Kerkersiechel)  sofort KKV, tiglich W6 S und evdl, GE/FF-1 unbekanny/Haftentlassung
Zorgan-Pocken 10 1-2 Wochen 312, Tag KK™'/, & je W+3 SI 13. Tag W20+10 SP Xordai

Tollwut 1) W20"10Tage W6 Tage, diverse Folgen Joruga

Difarsicche 12 soforc Durchfall, Halluzinationen, Tod unbekannt

Jahresficher 12 immawiskr  pro Ficberschub 1W6 perm. SI” Gebru aus Sansaro, Quinja und Donf
Lykanthropic 2 sofore bei Volimund unkontr. Verwandlung in Werwesen  Roter Drachenschlund
Duglumspest 35 1Woche 7 Seadicn zuje | Wache hachstens dic Gnade cines Diimons
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Gelegenheit Bedingung Krankheit Wenn die LE ahends um wenigstens 5
Fledermiiuse Bit (SP%) T geringeristals am vorhergehenden Mor-
(10%) Schlafkrankheit gen, dann muls mit IW20 gewirfelt und
Gehirute Damonen geglitcke Beherrschung (10%) Duglumspest das Ergebnis mit folgenden Modifika-
miBlungene Beherrschung — (511%) Duglumspest tionen verrechnet werden:
Gier Bif ader Kontake (10%) Schlachefeldficher +1bei iber 25 % LE-Verlust;
Ghule Schadenspunkte durch (15 %) Schinchefeldficher ber 50 9% LE-Verlust;
Gittliche Schmihungen (201%) Rascher Wahin r 50 % LE Verlust;
Grabstitten niichelicher Aufenthale (10 %) Schlafkrankheic +3, wenn Wunden durch Krallen,
Kranke mit Flinkem Difar (20 %) Fliuker Difar nc oder verschmutzte Waffen entstanden
mit Blutigem Rotzz (30 %) Blutiger Rotz sind;
mit Dumpfichidel (20%) Dumpfschadc! +4, wenn Wunden durch Untote verur-
mit Lutanas (Bif}) (30%) Lutanas sacht wurden;
mit Brabaker Schweik (5%) Brabaker Schweily -2, wenn der Held cin Zwerg ist;
mit Schlachtleldficher/Gilbe (3 %) Schlachefeldficher 4, wenn des TTeld cin EIfisc

mit Raschem Wahn (10%) Rascher
mit Blauer Keuche {5 %) Blauc Keuche Tst das Gesamtergebnis hiher als 19, 50
mit Z.Pocken (kurzer Kontakt) (25 %) Zorgan-Pocken st der Held infiziert. Der zurtickliegen-

n

imit Z.Pocken (langer Kontakt) (50 %) Zorgan-Pocken de Tag gilt als erster Krankheitstag. Dau-
mit Tollwut (10 9%) Schwarze Wut cr: 13 Tage. Am L. Tag 2W SE am zswei-
Ligen grobe Liigen (20 %) Dumpfschadel ten 2W-1 usw. Dic KK sinkt jeden Tag
Moskitos i (10 %) Brabaker Schweifi um 1; wenn sic 0 errcichy, fille der Er-
Namenloser Strafe durch (1 9%) Zorgan-Pocken kranktc in Tiefschlaf: Das Ficber cndet,
Ratten BiB (SP %) Lutanas es cntsteht kein weiterer Schaden. Am
(5 %) diverse Keankbeiten 14. Tag erwacht der Patient und erhilt
Regen mehrstiindiger Aufenthalt (5 %) Flinker Difar lich 1 KK-Punkt und 1W6 LI
Regenwald Aufenthalt (201%) Blutiger Rotz zuriick.
Tollwitige Tiere  Bifs (80%) Tollwut
Ungez Befall (10%) Schlafkrankheit
Unrat, Stille, .. Ubcrnachtung (209%) Ungezicler
Untote Berithrung (10.%) Schlafkrankheit
Rilt (10%) Paralyse
Werwesen Bils (809%) Lykanrropic

Korrexr ANREDEN UND TTTEL

Rang Korrekte Anrede Rang Korrekte Anrede
Reichshehiiter Euer Allergtittlichste Magnifizenz Graf Euer Hochwohlgeboren
Kronprinz Euer Allerdurchlauchtigste Hoheit Markverweser Eucr Hochwohlgeboren
Mitglied der Kaiserl. Familie  Euer Kaiscrliche Flohci Gaugraf Euver Hochwohlgeboren
Konig Euer Koniglichie Maje: Baron, Freihern, Baronet Fuer Fochgeboren
Bergkonig Fuer Konigliche Majestit (sie ha- Tdle Bucr Wohlgeboren

ren lieber ,Yiterchen® oder \Wiir- Handwerksmeistcr

diges Viterchen®) Kundige der Juristcrei
Scekonig Euner Seckinigliche Majestit Studicrer Medicus Maeister
Herzog Eucr Hoheit Akademicmagier Magister/ Meister
Adelsmarschall (Bornland)  Fucr Hoheit Leiter ciner Magierakademic  Ture Spektabilieit
GroBemir von Mengbilla Tuer Hohcit Geweihter Tucr Gnaden
Patriarch von AI'Anfa (weltl) Euer Hoheit Tempelvorsteher Fuer Hochwiieden
Thorwaler Hetleute Euer Hoheit Mitglied eines Geweibtenrates Eure Eminenz
GroBherzog Euer Kénigliche Hohcir Hohepriester Erhabener
Grolifirst Euer Kénigliche Durchlaucht Bote des Lichtes Eure Erhabene Weisheit
Fiiest Fuer Durchlaucht Patriach von AlAnfa (kirchl.) Enre Hochwiirdigste Erhabenheit
Markgraf Erlaucht Reichskanzler Exzellenz
Kinder von Provinzherren  Tuer Prinzliche Majestie, Euer Reichsschatzmeister Exzellenz

Prinzliche Hoheit, Euer Prinzliche Reichsmarschall

Durchlaucht, Euer Prinzliche Reichsrar

Durchlauchrigkeir auswirtiger Botschafier
Kroaprinz wie Kinder von Provinzherren, cr- Ordensgrofimeistee Exzellenz,

ginzt durch den Zusatz Euer General Exzellenz
Allerprinziichste .. Adrmral Exzcllenz






[image: image30.png]Einheic Solistirke  Anfiiheer Kommentar
Iaufen 0 Unecroftizier®  #.B. Pikenicre, Hellebardiere, Axtschwinger, Langschwerter, Bogner, Armbrusischitzen, Schieude-
rer, Sappeuce, Bombardenkompanien, Mauerbrecher, Briickenbaukompanien

Lanze 10 Unterofh entspricht cinem Hauten, allerdings innerbalb der Kavalleric und der Garderegimenter
Kompanic S0 Hauptmann s der Regel 5 Haufen
Banner 50 Hauptmann  cinc Kompanie Fusoldaten (Pikenicre, Hellcbarrdicre, Axischwinger und Langschwerter) in

cinem Gardercgiment

Schwadron 50 lauptmann  Reiterkompanic (La Schwere Kavalleric, Schlachtreiter, Schwere Reiverci, Laichie
Reiterei, Berittene Schitzen, Rotcnreiter)
Regiment 500 Oberst Zusamment.

Legion 5.000 Marschall

enreiter,

sung vom zehn Kompanien/Bannern/Schwadronen umerschicdlicher Ausriistung
ssung von zehn Regimentcen (nur im Kricgsfall)

samm

* Die Unteroffiziese werden je pach Einhcit und Region als Korporal, Weibel oder Sergant tituliert.

Planet Symb  Wochentag  TagimMonat  Novadis Bedeutung

Simia “ Erdstag  L.Funfiel 212g  3.Tag  Emstebung, Beginn

Marbo @ 5.Fonftel 6.y 7.’Tag Beendigung, Abschluf

Horas iy Marktag L. Tag LTag  Gliick, Friedfertighcit

Kor + Fevertag  3.Finfiel 4. 1g  4.Tag  Auscinandersctzung, Streie, Unvereriiglichkeic
Ucuri & Praiostag 4. Finftel 5. Tug 27lag  Triumph, Sicg

Levthan & - 3 8 Tag  Scheitern, Vergeblichkei

Aves 5 Windstag 2. Finfeed - 6.lag  Freiheit, Unantastharkeit, Unversehrtheit

Nandus % Rohalstag - - 5.Tag  Warnung, Wissen, Vorsiche

Sonne - - - - 9Tag  Sichtbarkeit, Harmonic, Ordnung

Madamal - - - - Geheimnis, Selsambkeit, Becinflussung

Sternbild  Bedeutung Sternbild  Bedeutung

Greif Gesetz, Ordnung, Gescllschaft Kaiserstern  Kaiser, Mittclreich, hohe Politik
Schwert  Kampf, Angrift, Eindringen Gehdra Starrsinn, Ausdauer, Willensstirke
Delphin  Vertinderung, Zeit Drache Mache, Sicg, Triumph

Gans Fricden, Schutz, Bewahren Elfenstern Freiheit, Bestindigkeit durch Unbestindigkeit
Rabe Tod, Ersrarren, Sinn, Zicl Ogerkreus  Kraft, Wildheit, Ungeheuerlichkeit
Schlange  Weisheit, Geist Uthar Zicl, Erlésung, Problemlsung
Eish Beendigung, Ubcrwiltigen, Steeben Nordstern Wesen, innerer Wert, Selbsterkenatnis
Eidechse  Geburt, Entstchen, Hoffaung Nachen  Reisc, Verdnderung, Weg

Fuchs Freiheit, Handchy, Individunm Ringe Verbindung, Vereinigung

Storch Fiirsorge, Pflegen, Wachstum Harf Inspiration, Studium, Uberzeugung
Hammer  Bestindigkeit, Gegenstindlichkeit Dolch Verrat, Intrige, Lige, Gift

Stute Leidenschaft, Geftihl Rubine List, Verschlagenhit, Planung
Namenloses Zerstorung, Bases Satinay Leit, Verganglichkeit, Zaudern
Hund “Treue, Freundschaft, Unterstitzung Kelch Schicksal, Besimmung

Held Heldentum, Opfermut
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Ab dem L. Praiostag, acht Tage lang; Gareth: Turaicr und Volks-
spicle. Ritterturniere, Spicle fiir das cinfache Volk, Barden-
wettbewerb und Marke im H Stadt.

15. und 16., Gareth: Biirgerheerparade. Alle Bewohn
Waffen oder Imitationen auf dem Brig-Lo-Plarz

24. bis 27,, Beilunk: feierliche Aufnahmepritfung der Beilunker
Reiter. Reitturniere und andere Wertkiimpfe, Abnahme des Boten-
eides.

30,, Brig-Lo: Verbrennung der Diimonen am Hiigel der Vier, Sym-
bolische Verbrennung von Srroh- und Lumpenpuppen sowie
alchimistisches Feuerwerk liuten den Rondra cin.

Rondra

1. bis 7. und 9. bis 30., Arivor, Kuslik und Vinsalt: I heatcrfostspicle
desLichlichen Feldes. Viele Theatervorstellungen iher den gan-

n Monat verteilt in allen drei Stadten und auf der Yaqquirbiihne.

6. bis 9. Rondra, Mittelreich: Nationalfcicriag. Erinnecung an die
Zeestorung Bosparans und die Griindung des Neuen Reiches.

8. Rondra, Liebliches Feld: ‘lraucrtag anlifBilich Bosparans Fall.
Heitere Veranstaitungen jeglicher At sind untersagt.

12. bis 14,, Baburin: Riucrturnier. Nur traditionclle Wertkimpfe
und Pferderennen.

13. bis 14., Nostria und Andergast: Ritterturnicre

19., Maraskan: Traditioneller Jahresheginn (nach Berechnung der
Priesterschaft der Tag, an dem Rur die Scheibe losgeworfen hat
und Gror sie auch cinsi empfangen wied). Diskusstaferte von
‘Tuzak nach Boran.

30, Arivor, Kuslik und Vinsalt: Abschlufi der Theaterfestspicle
mit dem Umzug der Possenspicler.

Efferd

30. Rondra bis 2. Efferd, Thorwal: Efferdsfahrt von Prem nach
‘I'horwal in der Nacht des Menatswechsels, Ruderbootrennen,
Tmmanspicl.

1,, Perricum: Bunte Lichter von Perricum. Grofics Volksfest, Spicle
und Laternenumzug.

1., Festum: Flatenparade.

9., Novadis: 4. Rastullahellah, Tag der Stille und Erholung

zen det

Travia

5., Zorgan: Jagdeurnicr

Ab dem 1. Rohalstag, eine Woche lang, Lowangen: Markt und
Spicle. Volksspicle, Reitturniere, Warcnschau und Marke. Ab-
schluBfest auf dem Markplat.

Ab dem 15., Yaquirtal: Weinfeste, Fesic, Umziige, Wein-
primicrungen; je nach Ort bis zu ciner Woche lang.

Ab dem 2. Rohalstag, zwei Wochen lang, in der Siegerstadt des

. Vorjahees: Aventurische Immanmeisterschaften.

Boron

2. bis 8., Khunchom: Gauklertreffen. Unzihlige Stealien-
darbietungen von Gauklern aus ganz. Aventurien zum Abschlufl
ihrer Wanderzeit. Offiziclles Possenturnier mit Belohnung durch
den Frsten.

Ab dem 2. Boronstag, vier Tage lang, Al’Anfa: Warcnschau und
grobe Sklavenauksion.

17., Chorhop: Geburtstag des ersten Patriarchen, grofier Fackel-
g

22., Novadis: 5. Rastullahellah, wichtigster Feiertag der Novadis,
cumeist ausgelassene Feiern bis zum 24, Boron

23., Novadis: Neujahrstag

23., Neues Reich: Geburtstag Sciner Allergéitdichsten Magnifizenz.

Kaiscrparade aufdem Biirgerplarz; Ordensverleihungen, abeads
grofice Ball mit ausgewihlten Gste in der Neuen Residenz zu
Garcth

Hesinde

20, bis 29, Vinsalt: Opeenfestspiele. Viele kiinstlcrische Darbictun-
gen in der Vinsalter Oper: Musik, Theater, Gaukeleien. Aufer-
dem Gaterien und Ausstellungen. Zum AbschluB ‘Treffen aller
Kiinstler und freier Darbictungen fiie das Volk.

29., Biebliches Feld: Tag der Volkskunse, Ubcrall Ausstellungen
von Handwerkskunst, Darbietungen von Gauklern und wan-
dernden Possenspielern. Eintritr zu allen Veransaleungen an dic-
sem Tage frei.

Firun

8., Bornland: Nationalfcicrtag. Alle finf Tahre Wahl des Adels-
marschalls.

25., Mherwed und Unan: Kamelrennen. Tn Mherwed Sicger-
wiirdigung durch den Sultan.

Tsa

5., Novadis: 1. Rastullabellah, allgemeiner Fastentag

19., Liebliches Feld: Tag der Unabhingigkeit. Festspicle und Para-
den unter Leitung des Kanigs und der Rondra-Geweihtenschaft,
Gedenkleier fir den Kusliker Fricden aus dem Jahr 752,

19., Belhanka: Beginn des lurnicrs mit dem ,Sprengen der iser-
nen Kettent,

27. Tsa bis 2. Phex, Riva: Warcnschau

Phex

12. bis 15, Trallop: Warenschau

18., Punin: Basiliskentag. Hafliches Gemetzel an harmlosen Schlei-
chen und Schlangen durch dic oriliche Jugend.

Letater Rohalstag und die vorhergehende Woche, Lowangen:
Markt und Spicle

Peraine

7. bis 10., abwechselnd in Honingen, Norburg, Bethana und

ihrliches Bardentreffen.

2. Rastullahetlah, Tag der Schwiire, Treue, Loyalitit

19. bis 25., Fasar: Volksfest im Anschuf an den 2. Rastullahellah.

27., Mittelreich: Maraskantag, Militdrische Fei
nern an die Eroberung Maraskans im Jahre 6 v

Letzter Windstag, Zyklopeninsein: Regatta von Tercmon nach
Rethis.

crlichkeiten crin-

Ingerimm

Ab dem ersten Markttag, eine Woche lang, Festum: Warenschau.
Ausstellungen und rraditioneller Stapellauf.

17. bis 20., Punin: Wagenrennen und Reittarnicre, Mehrere Aus-
scheidungskimple

19., Abilacht: Rest zu Fhren des Ingerimm-Heiligen Rhys der Schait-
t

21. his 23., Angbar: Warenschau. Volksfest zwergischen Stils.

Rahja

1. bis 30, Greifenfart: Hunderennen. Mehrere Liufe.
8. bis 12,, Grangor: Warcnschau und Spiele.
20.bis 25, Arivor: Rittcrrurnicr.

Namenlose Tage
1., Novadi Rastullahellah, Tag der Blutrache










Geburtsjahre

1969
28/27

1983
0/1

1997
27

1970
26/25

1984
2/3

1998
28

1971
24/23

1985
4/5

1999
29

1972
22/21

1986
6/7

2000
30

1973
20/19

1987
8/9

2001
31

1974
18/17

1988
10/11

2002
32

1975
16/15

1989
12/13

2003
33

1976
14/13

1990
14/15

2004
34

1977
12/11

1991
16/17

2005
35

1978
10/9

1992
18/19

2006
36

1979
8/7

1993
20/21

2007
37

1980
6/5

1994
22/23

2008
38

1981
4/3

1995
24/25

2009
39

1982
2/1

1996
26

2010
40

1 K = 2,5 Pfennig

1 H = 25  Pfennig

1 S = 25 Deutsche Mark

1 D = 250  Deutsche Mark
schwarz klein = 1 Kreuzer

schwarz groß = 5 Kreuzer

violet klein = 1 Heller

violet groß = 5 Heller
rot klein = 1 Silbertaler

rot groß = 5 Silbertaler

gelb klein = 1 Dukaten

blau klein = 5 Dukaten
blau groß = 10 Dukaten

gelb groß = 50 Dukaten

1 LE = 1 grün klein

5 LE = 5 grün groß

Positive Eigenschaften-Probe:
Stufe
Punkte
Stufe
Punkte

W 20 (
1
0
12
6600

Negative Eigenschaften-Probe:
2
100
13
7800

W20 (
3
300
14
9100

TaW-Probe:
4
600
15
10500

3x W20 für die Eigenschaften und positive TaW-Punkte 

können zum Ausgleich von überhöht gewürfelten Eigenschaftwürfen abgezogen werden. Wenn dann alle TaW-Proben ( sind, ist die Probe gelungen.
5
1000
16
12000


6
1500
17
13600


7
2100
18
15300


8
2800
19
17100

Bei negativen TaW-Punkten müssen die gesamten Punkte auf die erfolgten Eigenschaften-Proben addiert werden. Wenn dann alle Proben (, ist die Probe gelungen.
9
3600
20
19000


10
4500
21 +
21000


11
5500



Steigerung:

TaW ≤ 9 2W6 > TaW

TaW > 9 3W6 > TaW

max. TaW 18
Attackebasiswert: (MU+GE+KK):5

Paradebasiswert: (IN+GE+KK):5


Fernkampfbasiswert: (IN+FF+KK):4


Ausweichen: (MU+IN+GE):4

1KR = 2-5 Sek. 1SR = 5 Min.
unfrei : 1 Heller

arm : 5 Silberlinge

mittel : 5 Dukaten

reich : 10 Dukaten

adelig : 50 Dukaten

BE-Wert

gerader BE zu gleichen Teilen von AT und PA abziehen

ungerader BE der größere Teil von PA, kleinere Teil von AT abziehen
Steigerung der AT / PA :

Den jeweiligen Basiswert mit den in der Talentrubrik gesteigerten TaW der jeweiligen Waffenart der eigenen Waffen addieren.

Dadurch ergibt sich für die verschiedenen Waffen verschiedene AT / PA
Steigerungspunkte:

Held = 30 Pkte.

Magier = 20 Pkte.

+ 25 Pkte. Zauberbogen

Elfen, .. = 25 Pkte. 

+ 30 Pkte. Zauberbogen

nach Erschaffung gleich einen Steigerungsversuch
Fernkampfsteigerung steigern:

Grundwert + TaW in vollem 

Maße

Proben siehe Seite 2

Ausweichen steigern:

immer neu berechnen

vollen BE abziehen

Kampftechniken

max. + 1 / Stufe

körperliche TaW

max. + 2 / Stufe

gesellschaftliche TaW

max. + 2 / Stufe
Natur

max. + 2 / Stufe

WissensTaW

max. + 3 / Stufe

Handwerk

max. +2 / Stufe
Intuitive Begabungen

max. + 1 / Stufe

Berufsfertigkeiten

max. + 1 / Stufe


Rucksack max. 15 Stein = 600 Unzen

Lederschutz wird gestellt

RS = 1

Waffenvergleichswert:

X/Y Kreuzvergleich der Kontrahenten, die Differenz beim niedrigeren AT/PA abziehen.

Spieler A = 7/7 Spieler B 2/1

Differenz beträgt 6 bei AT Spieler A auf Spieler B ( 6 Pkte. von PA abziehen  bei Spieler B )

Differenz beträgt 5 bei PA Spieler A gegen Spieler B ( 5 Pkte. von AT abziehen bei Spieler B )

Mut
MU
Grundwert: W6 + 7

Probe: ( W20
Aberglauben
AG
Grundwert: W6 + 1

Probe: ( W20

Klugheit
KL

Höhenangst
HA


Intuition
IN

Raumangst
RA


Charisma
CH

Totenangst
TA


Fingerfertigkeit
FF

Neugier
NG


Gewandtheit
GE

Goldgier
GG


Körperkraft
KK

Jähzorn
JZ


Lebensenergie     30
LE
W6 ; Elfe : W6 + 2
Karmaenergie     24
KE
W3+4KP

Ausdauer
AU
LE + KK
Magieresistenz
MR
(Mu + KL + ST) : 3 – 2 x AG

Astralenergie      30
ASP
W6 ; Elfe : 2 x W6
Stufe
ST


Abenteuerpunkte
AP

////


Waffe (max. 3 am Körper inkl. Fernkampfwaffe)

Art
Zuschl.
AT
PA
TP
WV
BF

max. 3 Waffen am Körper





LE – SP

SP – RS






































Patzertabelle (W 12)

2
Waffe zerstört
9-10
Selbst verletzt (W6 SP)

3-5
Sturz (½ W6 SP)
11
Waffe verloren (2 KR keine PA)

6-8
Stolpern (1 KR keine PA/AT)
12
Selbst schwer verletzt (2W6 SP)

Heldenerschaffung

Geburtstag

W 20

W 6

1
2
3
4
5
6


1 - 4

5 - 8

9 - 12

13 - 16

17 - 20
1. Manatsfünftel

2. Monatsfünftel

3. Monatsfünftel

4. Monatsfünftel

5. Monatsfünftel
1.

7.

13.

19.

25.
2.

8.

14.

20.

26.
3.

9.

15.

21.

27.
4.

10.

16.

22.

28.
5.

11.

17.

23.

29.
6.

12.

18.

24.

30.
Tag des Monats

Tag des Monats

Tag des Monats

Tag des Monats

Tag des Monats

Geburtsmonat

W 20
Monat
Göttergeschenke
Geschwister 

Anzahl:W10 (W20/2

1,2

3,4

5,6

7,8

9,10

11

12

13

14,15,16

17

18

19,20
Praios (Juli)

Rondra (August)

Efferd (September)

Travia (Oktober)

Boron (November)

Hesinde (Dezember)

Firun (Januar)

Tsa (Februar)

Phex (März)

Peraine (April)

Ingerimm (Mai)

Rahja (Juni)
Mut +1

Schwerter +1

Schwimmen + Boote fahren +1

Intuition +1

Menschenkenntnis +1

Alchimie +1

Fährtensuche + Schußwaffen +1

Charisma +1

Taschendiebstahl + Schleichen +1

Heilkunde Krankheiten + Wunden +1

Stumpfe Hiebwaffen +1

Betören, Tanzen + Musizieren +1
Geschlecht:

Für jedes Kind mit dem W6 würfeln:

1-3 männlich

4-6 weiblich

Reihenfolge:

Mit W6 wird der Geburtsrang Ihres Helden

ermittelt.

1 entspricht Erstgeborenenem

2 ist Zweitgeborener usw., 6 bedeutet immer jüngstes Kind.

Stand der Eltern (2W6)

2-4

unfrei (in Südaventurien Sklaven, im Bornland  Leibeigene)

5-8

arm (noch einmal 1W6, Gaukler +2)

      1-3 Bauer

       4   Tagelöhner

       5   Handwerker

      6-8 Fahrende

9,10

mittelständisch (noch einmal 1W6)

       1   Bauern

       2   Handwerker

       3   Fahrende Kaufleute

       4   Krämer

       5   Beamte, Offiziere

       6   Geweihte

11

reich (noch einmal 1W6)

       1   Grossbauern, Gutsbesitzer

       2   Kaufleute

       3   Geldverleiher, Wucherer

       4   Hohe Beamte o. Offiziere

       5   Heiler, Schriftgelehrte, Rechtsgelehrte

       6   Schiffseigner

12

adelig (noch einmal 1W6)

      1,2 niederer Adel (Ritter)

      3,4 Barone, Freiherren

       5   Grafen

       6   Herzöge, Fürsten

       5   Beamte, Offiziere

       6   Geweihte


Geburtsort   (W20, Jäger-8, Moha-17, Nivese-17,

                  Gauckler+5, Streuner+5)

-16 bis 2     Wildnis, Hütte im Wald

  3              Ruine (verl. Dorf, Festung, Tempel)

  4-12         Dorf, Weiler, Burg

  13-17       Stadt

  18,19       Grossstadt

  20            Wagen auf der Strasse (Thorwaler: Schiff)

Legitimation

(W20, Mohas+2, Nivesen+3, alle anderen-1)

0-2             Kind wird in der Stadt oder einem Dorf aus- 

                  gesetzt und wächst als Findelkind bei             

                  Pflegeeltern auf (erwürfeln).

3-17           Kind wird von Eltern anerkannt.

18              Vater behauptet, dass das Kind von einem

                  anderen Manne stammt.

19              Mutter behauptet, dass ihr Gefährte nicht

                  der Vater des Kindes sei.

20-22 Das Kind gilt als schwächlich und nicht 

lebensfähig, weshalb es in der Wildnis ausgesetzt wird. Es wird jedoch gefunden und wächst bei einer anderen Sippe auf (erwürfeln).

23 Das Kind gilt als schwächlich und nicht 

lebensfähig, weshalb es in der Wildnis ausgesetzt wird. Es wird bis zum 6ten Lebensjahre von Wölfen grossgezogen. Danach wird es von einer fremden Sippe

                  aufgenommen (erwürfeln).

Besondere Umstände bei der Geburt (W20)  

1        Zwillingsgeburt

2        Erster Sonnenstrahl nach schwerem Wetter.

3        Sonne und Regen formten einen prächtigen Regenbogen.

4        Sternschnuppen und Kometen zeigten sich am Himmel.

5        Ucuri, der Siegerstern, ging auf.

6        Ein naher Bach färbte sich blutrot.

7        Gleichzeitig starb in nächster Nähe ein Tier.

8        „Lämmerschwänzchen“: Das Kind trägt eine auffällige Locke am Hinterkopf – angeblich ein Zeichen,    

          dass es von den Göttern auserwählt ist.

9        Die Mutter verfiel unmittelbar nach der Geburt für mehrere Stunden in geistige Verwirrung 

          (Apathie, Weinkrämpfe)

10      Der Vater Stiess beim Anblick des Säuglings ein hysterisches Gelächter aus.

11      Während er Geburt war aus nächster Nähe stetes, unheimliches Gepolter zu hören.

12-15 Keine

16      Die Wölfe und Hunde in der Umgebung begannen zu heulen.

17      Gewitter und Hagelsturm tobten den ganzen Tag.

18      Ein Blitz fuhr aus heiterem Himmel nieder.

19      Sonnenfinsternis

20      Erdbeben

Besondere Ereignisse während der Kindheit (W20)

Würfeln Sie zunächst mit W3 (W6/2) die Anzahl der besonderen Ereignisse aus, und dann entsprechend oft mit dem W20 auf untenstehender Tabelle.

1        Das Kind wird Zeuge eines Zwölfgöttlichen Wunders

2        Das Kind findet einen Gönner: Ein Erwachsener wird auf das Kleine aufmerksam, weil er in ihm eine        

          besondere Begabung entdeckt. Er verwöhnt es mit Geschenken, erzählt von seinem Leben und seinen 

          Fahrten und bringt ihm möglicherweise ein paar spezielle Fertigkeiten oder kleinere Kunststücke bei     

          (W6).

          1      Dieb, Räuber

          2,3   Geweihter

          4      Zauberer

          5      alter Gaukler

          6      Kriegerveteran

3        Das Kind findet einen wertvollen Schatz in der Nähe seiner Wohnstätte (W6)

          1-2   Beutel mit 2W6 Goldstücken

          3      wertvolles Instrument

4 wertvolles Schmuckstück

5 kostbare Waffe

6 magischer Gegenstand

4        Die Eltern werden vom Fürste für eine besondere Tat belohnt. Ermitteln Sie den Stand der Familie 

          neu. (Sollten die Eltern schon von Adel sein, steigen Sie in der Adelshierachie auf.) (W6)

          1,2   mittelständisch

          3,4   reich

          5,6   adelig

5        Das Kind findet einen guten Freund gleichen Alters. Würfeln Sie mit W6: 1,2 die Freundschaft währt

          W6 Jahre, 3-6 die Freundschaft währt lebenslang. Der Freund ist (W6)

          1      unfrei

          2,3   arm

          4,5   reich

          6      adelig

6        Ein freundlicher Nachbar oder Geweihter unterweist das Kind in einer der folgenden Künste (W6)

          1,2   Lesen, Schreiben

          3,4   Rechnen

          5      Malen, Zeichnen

          6      Musizieren

7        Die Familie zieht in eine andere Stadt oder ein anderes Dorf (das Kind erlebt eine unglückliche Zeit

          der Trennung von den Gefährten und der Heimat)

8        Eine Wahrsagerin sagt dem Kind eine große Zukunft voraus.

9        Ein alter Kämpe und guter Freund der Familie erzählt von Abenteuern und Heldentaten. Das Kind ist 

          davon sehr beeindruckt und möchte es später einmal diesem Recken gleichtun.

10      Die Eltern können die Schar ihrer Nachkommen nicht mehr ernähren. Sie geben ihr Kind in die Hände 

          einer anderen Familie (Stand neu ermitteln). Diese (W6, Streuner +2)

          1-4   ist freundlich zu dem Kind

          5-8   unfreundlich und nutzt das Kind als billige Arbeitskraft aus.

11      Das Kindläuft von zu Hause fort (W6, Streuner –2)

          -1-1  kehrt nicht zurück und schlägt sich alleine durch

          2      kehrt nicht zurück und wächst bei Gaiklern auf

          3      kehrt nicht zurück und wächst bei anderen Pflegeeltern auf (Stand neu ermitteln)

          4-6   kehrt nach W6+3 Tagen zurück

12      Das Kind wird seinen Eltern geraubt und verschleppt. Es wächst fortan bei Pflegeeltern auf. (Stand

          neu ermitteln)

13      Freunde verführen das Kind dazu etwas verbotenes zutun (W6)

          1-2   Es wird nicht erwischt

          3-5   Es wird erwischt und milde bestraft

          6      Es wird erwischt und hart bestraft

14      Das Kind zerstreitet sich mit einem Familienmitglied. Zwischen beiden regiert fortan blinder Haß 

          (W6)

          1      Vater

          2      Mutter

          3-6   eines der Geschwister

15      Das Kind wird für etwas bestraft, das es nicht getan hat. Der Richter (W6)

          1-4   läßt Milde walten

          5,6   bleibt hart

16      Das Kind wird von einem wilden Tier schwer verletzt

17      Ein Krieg oder Aufstand überzieht das Land. Bei 1 oder 2 auf W6 kommt ein Familienmitglied dabei

          zu Tode (W6)

          1      Vater

          2      Mutter

          3-6   Geschwister

18      Ein Familienmitglied kommt zu Tode (W6)

          1      Vater

          2      Mutter

          3-6   Geschwister

          wegen (W6)

          1      Todesurteil, berechtigt

          2      Todesurteil, unberechtigt

          3      Überfall (Räuber, Orks)

          4      Raufhändel

          5      Unfall                             

          6      Selbstmord

19      W3 Familienmitglieder werden durcheine Krankheit dahingerafft. Bei 1-3 auf W6 wird das Kind 

          selbst von dieser Krankheit befallen, überlebt aber. (W6)

          1      Vater

          2      Mutter

          3-6   Geschwister

20      Eltern und Geschwister kommen bei einem Überfall (Orks, Oger, Räuber) ums Leben.

          1,2    Das Kind schlägt sich von nun an allein durch

          3-6    Das Kind wächst bei Pflegeeltern auf (Stand neu bestimmen)

Besondere Ereignisse während der Jugend (W20)

Würfeln Sie zunächst mit W3 die Anzahl der besonderen Ereignisse aus, und dann entsprechend oft mit W20

auf untenstehender Tabelle

1-4     Der jugendliche Held durchleb eine Phase der Frömmigkeit, er sucht die Nähe von Gewihten des/der 

          (W20, bei 13-20 noch einmal würfeln)

          1      Praios

          2      Rondra

          3      Efferd

          4      Travia

          5      Boron

          6      Hesinde

          7      Firun

          8      Tsa

          9      Phex

          10    Peraine

          11    Ingerimm

          12    Rahja

          Nach dieser Zeit (W6)

          1-2   entscheidet er sich, Gauklre zu werden

          3-5   behält er einen starken Glauben an die Gottheit

          6      wendet er sich wieder von der Gottheit ab

5        Der jugendliche Held erhält ein Stipendium für eine Krieger- oder Magierschule. (W6, Krieger –3,

          Magier –3, alle anderen +3)

          -2-2  Er schafft den Abschluß

          3-9   Er fliegt von der Schule

6        Der jugendliche Held hilft einem verletztem Tier, das ihm von nun an treu folgt.

7-11   Der jugendliche Held verliebt sich (W6)

          1,2   unsterblich, stößt aber nicht auf Gegenliebe

          3,4   aber der geliebte Mensch zieht fort, und der jugendliche Held kann ihn nicht vergessen.

          5      doch der geliebte Mensch kommt ums Leben

          6      und stößt auf Gegenliebe.

12      Der jugendliche Held trifft auf eine berühmte Persönlichkeit und ist von ihr sehr beeindruckt.

13      Dem jugendliche Helden widerfährt Seltsames (W6)

          1      Eine Warnung im Traum rettet ihm das Leben

          2      Er begegnet einem längst verstorbenen Freund oder Verwandten

          3      Er träumt von einer Queste. Der Gedanke daran läßt ihn nicht mehr los.

          4      Er steht einem wilden Tier gegenüber, kann diesem aber offenbar befehlen, nicht anzugreifen.

          5      Er begegnet einem Kobold oder einer Fee

          6      Er sieht ein Einhorn

14      Wie es üblich ist, geht der jugendliche Held bei einem Handwerker in die Lehre (W6, Streuner –1)

          0-5   bricht dieser aber nach W6-3 Jahren ab

          6      erhält die Freisprechung seiner Zunft

15      Die Eltern können ihre Familie nicht mehr ernähren (ggf. sinkt der Stand) und schicken deshalb den 

          jugendlichen Held fort, allein sein GLück u machen. Er (W6, Streuner –1)

          0-4   schlägt sich allein durch

          5      beginnt in jungen Jahren ein abenteuerleben (und wird damit verfrüht zum Spielhelden. Ziehen 

                  Sie für jedes Jahr unter 16 zwei Eigenschaftpunkte und 15 TaW ab.)

          6      wird von einer anderen Familie aufgenommen

16      Der jugendliche Held hat einen Rivalen. Dieser (W6)

          1      ist ein alter Familienfeind

          2      ist neidisch auf das Äußere des jugendlichen Helden

          3      ist neidisch auf ein Besitzstück des jugendlichen Helden

          4-6   ist in dieselbe Person verliebt wie der jugendliche Held

17,18 Der jugendliche Held soll verheiratet werden, ihm gefällt der zukünftige Ehepartner aber nicht, so

          daß er fortläuft. (W6, Streuner –1)

          0-5   Er schlägt sich fortan allein durchs Leben

          6      Er wird von einer anderen Familei aufgenommen

19      Der jugendliche Held wird von eienm wilden Tier schwer verletzt.

20      Eltern und Geschwister kommen bei einem Überfall (Orks, Oger, Räuber) ums Leben. (W6, Streuner 

          -3)

          -2-5  Der jugendliche Held schlägt sich von nun an alleine durch

          6      Der jugendliche Held lebt fortan bei Pflegeeltern (Stand neu bestimmen)

Damit wäre die Hintergrundgeschichte Ihres Helden fertig. Für den weiteren Lebensweg bis zum Grabe ist – soviel wir wissen – bereits gesorgt: Fragen Sie Ihren Meister!

Spektakulär Heldenaktionen im Kampf

Auf einen Gegner springen

Am Treppengeländer herabrutschen

Ausführung: GE-Probe +2

Verteidigung: Ausweichen

Erfolg: gleich einer Rauf-AT

Mißerfolg *: W6/2 SP

Ein Sprung von der Galerie

Ausführung: Körperbeherrschung +3

Verteidigung: Ausweichen +2

Erfolg: (Gewicht des Helden in Stein)/10 x 1,5 SP

Mißerfolg *: W6 SP, evtl. verstauchter Knöchel

Schwingen an einem Kronleuchter/an einem Tau (nur von der Galerie aus möglich)

Ausführung: Körperbeherrschungs- u. GE-Probe +3

Verteidigung: Ausweichen

Erfolg: (Gewicht des Helden)/5 SP

Mißerfolg: W6 +3 SP

Attacken und Paraden

Kronleuchter herabfallen lassen (als AT)

Ausführung: Entfesseln-Probe (um den Knoten zu öffnen)/Seil durchtrennen

Verteidigung: Ausweichen +3

Mißerfolg: --

Wandvorhang niederreißen (als PA)

Ausführung: KK-Probe

Verteidigung: Ausweichen +1

Erfolg: eigene PA gelungen

Mißerfolg: eigene PA mißlungen

Mit einem Mantel o. ä. verhüllen (als AT oder PA)

Ausführung: GE-Probe +2

Verteidigung: Ausweichen +3

Erfolg: Gegner geblendet (fuchtelt wild umher), bis ihm eine GE-Probe gelingt

Mißerfolg: Gegner darf unparierbar AT schlagen/ PA eigene mißlungen

Gemälde/Wandspiegel/Heiligenbildchen werfen (als AT oder PA)

Ausführung: GE-Probe +(Zuschlag je nach Entfernung)

Verteidigung: PA/Ausweichen +3

Erfolg: SP je nach Größe des Objekts (1-7)

Mißerfolg: evtl. unparierbar AT des Gegners

Am Teppich ziehen (als AT)

Ausführung: KK-Probe +(2 pro Kämpfer auf dem Teppich)

Verteidigung: --

Erfolg: Gegner gestürzt, bis zu zwei unparierbare Attacken des Helden

Mißerfolg: Gegner gestürzt, bis zu zwei unparierbare Attacken des Helden

Tische/Bänke/Fässer umkippen (als AT)

Ausführung: KK-Probe +(2 pro Kämpfer auf dem Tisch etc.)

Verteidigung: rechtzeitiger „Absprung“ (GE-Probe +2)

Erfolg: Gegner gestürzt, bis zu zwei unparierbare Attacken des Helden                                          (
Mißerfolg: evtl. unparierbare AT des Gegners/der Gegner

Kerzenleuchter o. ä. als Paradewaffen benützen (als PA)

Ausführung: GE-Probe +(Zuschlag je nach Tempo des Gefechtes)

Verteidigung: --

Erfolg: WV 0/+1 

Mißerfolg: eigene AT/PA mißlungen

Etwas (Zerbrechliches) ins Gesicht des Gegners werfen (als AT oder PA)

Ausführung: GE-Probe je nach Größe des Objekts und Geschwindigkeit des Ziels

Verteidigung: Ausweichen +3

Erfolg: SP je nach Größe des Objekts, ggf. Gegner zusätzlich für W6+1 KR geblendet (Rum, Pfeffer, heißes Wasser in zerbrechlichem Behältnis)

Mißerfolg: Eigene AT/PA mißlungen

Allein auf einem Tisch/Faß kämpfen, von Gegnern umringt (als AT oder PA)

Ausführung: GE-Probe, um auf das Objekt zu springen

Verteidigung: –

Erfolg: WV +2/-2

Mißerfolg: je nach Situation

Gegner anspringen (von der Seite, als AT)

Ausführung/Verteidigung: Raufen-AT

Erfolg: W6 SP

Mißerfolg: --

Gegner aus dem Fenster werfen (als AT)

Ausführung/Verteidigung: Raufen-AT +4

Erfolg: W6 SP (geöffnetes Fenster), W& +4 SP (geschlossenes Fenster), +10 SP, falls das Fenster im Obergeschoß gelegen ist

Mißerfolg: eigene AT/PA mißlungen, evtl. unparierbare AT des Gegners

Ausweichmanöver

Sprung von einem Tisch auf die Galerie

Ausführung: Körperbeherrschungsprobe +3

Erfolg: eigene PA gelungen, evtl. neuer Gegner auf der Galerie

Mißerfolg: eigene PA mißlungen

Sprung aus dem Fenster

Ausführung: Körperbeherrschungsprobe +5

Erfolg: eigene PA gelungen, evtl. neuer Gegner vor dem Fenster, evtl. W6 +2 SP, falls das Fenster nicht geöffnet war, evtl. weiter Körperbeherrschungsprobe, falls das Fenster im Obergeschoß gelegen ist

Mißerfolg: eigene PA mißlungen

*) Auch eine gelungene „Verteidigung“ des Gegners gilt als „Mißerfolg“

Hellseher / Wahrsager      1H+ / 1S+





/ Scheich





Tiefenmessungen:


1 Lot	= 10 Schritt





*                                  * Hairan





 / Ritter





 / Mawdli
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