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Einfithrung

Einfithrung

Es geht bei einem Abenteuerrollenspiel darum, da3 die Spieler mit auf dem Papier bestehenden
Charakteren Abenteuer erleben. Das Szenario ist eine Welt, die von der Kultur her der Erde im
Mittelalter entsprechen konnte, aber auch grofle Unterschiede aufweist. Dazu spiter mehr.

Dabei ist es moglich, die Spielfiguren so genau zu charakterisieren, dal ein wirklich ,reales*
Spielen gewihrleistet ist. Deswegen sollten sich die Spieler Figuren aussuchen, mit denen sie sich
gut identifizieren konnen oder die vielleicht etwas verkorpern, was sie selber schon immer gerne
sein wollten. Oder aber man kann eine Figur spielen, die vollkommen anders ist, als man selbst,
wenn das einen reizt. Es ist ALLES moglich, ganz wie es einem gefillt. Die besondere Faszination
eines Abenteuerrollenspiels liegt nicht nur darin, quasi real Dinge erleben zu konnen, von denen
man sonst nur traumen kann, sondern auch darin, dal die Mitspieler alle zusammen spielen und
nicht gegeneinander. Kontrolliert, ausgelost und entschieden wird das Spiel vom Schicksal in Form
des sogenannten MEISTERS, der nicht nur alle Informationen fiir die Gruppe zusammenstellt,
sondern auch iiber Moglichkeit oder Unmoglichkeit einer Aktion entscheidet. Doch keine Sorge,
dabei sind ithm die Spieler nicht immer auf Gedeih und Verderben ausgeliefert. Der Meister soll
einerseits als allwissender Lenker auftreten, andererseits aber auch als fairer (vielleicht etwas fiir die
Spieler parteiischer) Schiedsrichter. Die folgende Geschichte soll den Flair und die Méglichkeiten
eines Abenteuerrollenspiels in etwas vereinfachter Form wiedergeben.

Im Dunkel der Nacht...

...ndhern sich zwei ungleiche Gestalten der hell erleuchteten Villa von Hartar, dem Reichen. Um sie
herum liegen die leicht ungepflegten Hiuser der Stadt im warmen, sommerlichen Schlaf. Kritisch
mustert der untersetzte Zwerg, in dessen silberner Maske sich das Mondlicht spiegelt, die hohe
Mauer, die das Grundstiick umsdumt und die drei schwerbewaffneten Ménner vor dem massiven
Tor. Leise schallt Musik und Geldchter vom Haus heriiber.

,,Nun denn, ich hoffe, Deine kleinen Zaubertricks funktionieren, Zauberer. Hume mustert die diirre
Gestalt des Zauberers, die thn um mehr als 40 cm tiiberragt. Ein leicht verédchtliches Licheln spielt
um die Lippen von Sardo Kosmarikos, er antwortet dem Zwerg nicht. Nur seine langen, spitzen
Ohren, Hinweise auf seine elfische Abstammung, spielen aufmerksam im Wind.

SchlieBlich fordert er Hume auf: ,,Dann wollen wir mal. Aber bleibe auf jeden Fall ruhig und fang
nicht an, wie ein Berserker zu wiiten. Ich habe schon alles im Griff, klar?* Die kriftige Gestalt
neben ihm knurrt leise wegen der Zurechtweisung, falt den Griff seiner gewaltigen Axt fester und
setzt sich in Richtung Tor in Bewegung. Eine schnelle Handbewegung des Elfen verwandelt die
Waffe des Zwergen in einen gigantischen Blumenstrau3, wenige Meter bevor sie aus dem Dunkeln
heraus auf die Wachen zutreten. ,,Was ist Euer Begehren?* werden sie von dem Anfiihrer der
Wachen angerufen. Sardo schaut dem Anfiihrer tief in die Augen: ,,Wir wollen zu Eurem Herrn,
ihm zu seinem Geburtstag gratulieren. Thr konnt uns hereinlassen, Du kennst uns, wir sind
Freunde.* ,,Es ist in Ordnung. Wir konnen sie hereinlassen, ich kenne sie, sie sind Freunde unseres
Herrn.* fordert der Anfiihrer seine beide Soldaten auf. ,,Und das?‘ Eine der beiden Wachen deutet
auf die riesigen Blumen des Zwerges. Sardo sieht, wie sich das Gesicht des Zwerges vor Spannung
verzerrt. Schnell sagt er: ,,Nur ein Prisent fiir Hartar, wie es sich fiir Besucher geziemt.* Mit leicht
monotoner Stimme wiederholt der Anfiihrer: ,,Es ist in Ordnung, wir kdnnen sie hereinlassen.*
Sardo und Hume atmen auf, als sie endlich im Garten sind und sich die festen Tore wieder hinter
ihnen schlieBen. Um sie herum bliiht eine verwirrende Vielzahl von unbekannten Blumen und
umgarnt sie mit milden, siiBen Geriichen. Sie folgen dem mit Kies ausgelegtem Weg und nidhern
sich mit leise knirschenden Schritten dem Haus. Musik und Stimmengewirr werden lauter, vor
ihnen weichen die Biische und Blumen auf einmal zuriick und sie blicken auf die weite, mit weilem
Marmor ausgekleidete und von vielen Lampen beleuchtete Terrasse der Villa.

Unbemerkt mustern beide die fast unwirkliche Szenerie: Inmitten einer paradiesischen Landschaft

10



Einfithrung

aus Blumen und Blittern funkelt ein tiirkisblauer Teich wie auf einem weil3en Tablett. Eine grof3e
Zahl von prunkvoll gekleideten Gisten, von denen ab und zu ein Glitzern ausgeht, befindet sich im
Garten und unterhélt sich. Ein spérlich bekleidetes, schwarzhaariges Miadchen tanzt ekstatisch zu
den schmeichelnden Kldngen der Musik, wihrend ein leicht angesetzter Mann ihr von seinem
erhohtem Platz auf der anderen Seite des Teiches zuschaut.

,Hartar!* stoft Hume hervor. ,,Da sitzt der Affe und It sich bewundern und angaffen. Dem
werden wir es geben!* ,.Langsam, Freund. Sonst konnte Dein Triumph von kurzer Dauer sein. Ich
schitze, Hartar ist von uns nur 30 Meter entfernt, keine Entfernung also fiir einen netten Spruch im
Notfall. Du bleibst hier und deckst unsern Riickzug, ich werde T’Pau jetzt das Zeichen geben, die
beiden Wachen auszuschalten. Alles klar?* Hume nickt nur finster. ,,Heh, und was ist mit meiner
Axt?* Der EIlf grinst, beriihrt den Blumenstrau3 und Hume fiihlt wieder die beruhigende Schwere
der Waffe. Der Zwerg sieht, wie die Ziige der Tdnzerin sich anspannen, Zeichen dafiir, daf} sie
Sardos unhorbares Signal empfangen hat. Unmerklich tanzt sie auf den erhohten Sitz des
Hausherren zu, wihrend dessen Blicke und die der beiden Wachen zu seinen Fiilen gebannt auf ihr
ruhen.

Sardo tritt ins Licht des Festes und alle Blicke wenden sich dem Neuankommling zu. Hartar erkennt
den Elfen sofort, doch bevor er einen Laut herausbringt, setzt die tanzende T’ Pau mit zwei gezielten
FuBtritten die beiden Wichter auBler Gefecht. Die Giste kreischen auf und wollen fluchten, doch ein
Blick auf den aus dem Dunkeln hervortretenden Zwerg mit seiner grimmigen Miene laft sie
innehalten.

,Entschuldigt die Storung, Meister Hartar, wir wollen Euer Fest nicht lange stéren. Gebt uns nur,
was unser ist, und wir werden Euch verlassen.* begriiit Sardo den Hausherren. Ohne ein Wort greift
dieser leicht geistesabwesend in die Brusttasche seines goldenen Gewandes. ,,Fiinf Jahre haben wir
Euch gesucht in ganz Kamahn, um uns zu holen, was Ihr uns aus dem Nachla von Gorf, dem
Zauberer, vorenthalten habt. Thr miiit uns einen gewissen Triumph zugestehen.* lidchelt der EIf.
Derweil ziickt der Reiche mit einem arroganten Grinsen aus seinem Gewand ein kleines
vergammeltes Biichlein, bei dem deutlich ein erbrochenes Siegel zu erkennen ist.

,Oh nein!* stohnt Sardo {iiberrascht, ,,Er hat den Schutzzauber des Buches ausgeschaltet. Er
KENNT die Zauber!* Triumphierend springt Hartar auf seinem Hochsitz auf und unhorbar und
unsichtbar beginnt ein Zauberduell der beiden Magier, die mit Gesten und leisem Murmeln sich
todliche Zauber zuwerfen. Gleichzeitig kiindigt lautes Waffengeklirre vom Haus und vom Tor an,
daB} die Wachen gerufen wurden. T ’Pau sprintet quer iiber die Terrasse an den panischen Gésten
vorbei zu Hume, mit dem sie in einem geheimnisvollen Ritual in Blutsbriiderschaft verbunden ist.
Auf der Stirn des Zauberers zeigen sich schwere Schweillperlen, verkrampft starrt er auf den hoch
aufgerichteten Hartar, beide gestikulieren wie wild. Gemeinsam stellen sich Hume und T’Pau
Riicken an Riicken vor Kosmarikos, um dem Ansturm der Wachen standzuhalten. Drohend
schwingt der Zwerg seine riesige Axt mit beiden Héanden, wihrend das schlanke Médchen sich die
storenden Tiicher vom Gesicht reifit...

Die Spielercharaktere

Ein Spielercharakter wird von einem Spieler ausgewiirfelt und von diesem durch das Abenteuer
gefiihrt. Dabei kann der Charakter in Kdmpfen, besonderen Situationen und fiir gute Ideen
Abenteuerpunkte sammeln, die ihm vom Meister zugeteilt werden. Diese Punkte muf} er zusammen
mit derselben Anzahl Heller zum Erlernen weiterer oder zum Steigern seiner alten Fihigkeiten
ausgeben. Aus 150 Abenteuerpunkten, die der Charakter am Ende des Abenteuers vom Meister
bekommen hat, werden so 300 Abenteuerpunkte, die er ausgibt. Auf diese Weise wird aus dem
Greenhorn langsam eine michtige Spielfigur. Die Macht eines Charakters wird in Stufen bemessen.
Wenn der Charakter eine bestimmte Anzahl von Abenteuerpunkten ausgegeben hat, steigt er um
eine Stufe auf. Am Anfang ist er in der 1. Stufe, erreicht aber sehr schnell hohere Stufen.

11






Grundsitzliches

Grundsitzliches

Die Wiirfel

Das Schicksal und der Erfolg einer Aktion, wird in unserem Rollenspiel durch das Werfen von

Wiirfeln entschieden. Es gibt 4- 6- 8- 10- 12- und 20- seitige Wiirfel. Fanatiker benutzen 100-

seitige Wiirfel, die man aber auch sehr preiswert durch den Gebrauch von zwei 10- seitigen Wiirfeln

ersetzen kann: der erste Wurf gilt hierbei als die Zehnerstelle, der zweite Wurf als die Einerstelle.

Fallen zwei Nullen (00) so gilt der Wurf als 100.

Sollte bei irgendeinem Wert/Berechnung keine glatte Zahl herauskommen, so wird IMMER zu den

Ungunsten des Helden gerundet, soweit nicht ausdriicklich etwas anderes gesagt wird.

Abkiirzungen:

,, | W4* bedeutet, dal man mit einem 4- seitigem Wiirfel wirft.

,2W8+6“ bedeutet, dal man mit zwei 8- seitige Wiirfeln wirft und 6 zum Ergebnis addiert.

,2W* entsprechen 2W6, sie sind der gebriduchlichste Wurf.

, ] W3* erhilt man, indem man mit IW6 wirft, wobei 1+2 als 1 gilt, 3+4 als 2 und 5+6 als 3.

, IW100* steht fiir einen Wurf mit zwei W10; der erste Wiirfel gilt hierbei als die Zehnerstelle, der
zweite als die Einerstelle.

,»1 W20 bedeutet einen Wurf mit einem 20 - seitigem Wiirfel.

Angaben wie: 30% Erfolgschance werden mit 1W100 ausgewiirfelt, wobei man maximal als

Ergebnis 30 haben darf, damit der Erfolg eintritt.

Hilfszauberer Brabak versucht die Stadt Golgata zu betreten, obwohl er sie bei seinem letzten
Besuch aus guten Griinden fluchtartig verlassen mufite. Nun hat er eine 80% Chance in die Stadt
gehen zu konnen, ohne von einem Wdchter erkannt zu werden. Sein Spieler wiirfelt allerdings eine
97 und Brabak hat danach Gelegenheit, sich mit den Ratten im Kerker anzufreunden.

Wer wiirfelt?

Einige Wiirfe, wie z.B. das Eintreten einer Krankheit, Vergiftung oder die Wahrscheinlichkeit in ein
Unwetter zu kommen, werden vom Meister verdeckt ausgefiihrt.

Erfolgswahrscheinlichkeiten wie im Kampf, beim Zaubern oder beim Ausiiben eines Talents
jedoch meistens vom betreffenden Spieler.

Das Wihrungssystem

1 Platinstiick = 50 Goldstiicke (PS)
1 Mithrilstiick = 100 Goldstiicke (MS)
1 Goldstiick = 10 Silberstiicke (GS/SS)

100 Heller (Kupferstiicke) (He)
= 1000 Kreuzer (Eisenstiicke) (Kr)

In den zivilisierten Gegenden der Welt ist dies das gingige Wiahrungssystem, nur in weit
abgelegenen Gegenden kann es passieren, dal nur der Materialwert von Silber- und Goldstiicken
anerkannt wird, welches 50 bis 80% des Geldwertes entspricht. Eine weitere Ausnahme ist das
Platinstiick. Dessen Wert variiert je nach Gegend zwischen 25 und 100 Goldstiicken.
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Die Erschaffung einer Figur

Die Eigenschaften

Ein Charakter wird durch seine Eigenschaften genau beschrieben. Einige Eigenschaften wie Kraft,

Geschicklichkeit, Aussehen, personliche Ausstrahlung und Lebensenergie kann man einem

Charakter direkt ansehen, wihrend Eigenschaften wie Reaktion, Selbstbeherrschung, Intelligenz,

Bewegungsweite, Lebensenergie und Kondition mehr regeltechnischen Charakter haben. Folgende

Eigenschaften gibt es in diesem Rollenspiel:

= Kraft(Kr): ist die korperliche Kraft eines Helden; Sie hat EinfluB} auf die Tragfihigkeit des
Charakters, seine Talente und Waffenfertigkeiten.

= Geschicklichkeit(Ge): ist die Gewandtheit und Fingerfertigkeit einer Spielfigur; Sie beeinflufit
ebenfalls Waffenfertigkeiten und Talente, aber auch die Ausfithrung einiger Zauber.

=> Reaktion(Re): gibt die Reaktionsschnelligkeit einer Figur an, u. a. die Reihenfolge der Aktionen
in einem Kampf.

= Selbstbeherrschung(Sb): macht eine Aussage iiber die Fihigkeit einer Figur, sich in
entscheidenden Situationen beherrschen zu konnen; hat auch Einflufl auf Talente.

= Intelligenz(In): ist eine Mischung aus Intelligenz und Allgemeinwissen. Auch von dieser
Eigenschaft werden viele Talente beeinflu3t. Weiterhin ist sie wichtig fiir die prosaische Magie.

= Wahrnehmung/Erinnerung (WE): macht eine Aussage iiber die Fihigkeit der Figur,
verborgene Dinge zu erkennen. Sehr niitzlich in Labyrinthen mit Fallen. Weiterhin ist diese
Eigenschaft ein numerischer Wert fiir das Erinnerungsvermdgen einer Figur. Diese Eigenschaft
kommt zum Tragen, wenn etwas wiedererkannt werden soll.

= personliche Ausstrahlung(pA): gibt an, wie eine Spielfigur auf andere Menschen wirkt und
beeinflult deren Reaktionen und einige Talente.

= Aussehen(Au): entspricht der Schonheit einer Figur. Werte iiber 95 konnen zu ,,Problemen® im
Umgang mit Personen des anderen Geschlechts fithren. Werte unter 10 fithren mit hoher
Wabhrscheinlichkeit zu einer Ausgrenzung aus der Gesellschaft, wodurch Proben gegen
Gassenwissen notig werden, falls man etwas lernen will.

= Die Gabe(Gab), Der Glaube(Gla) und Der Geist(Gei): sind ein Mal3 fiir die magischen
Fahigkeiten und den Widerstand gegen Magie eines Charakters. Wobei jede Eigenschaft eine
andere Magieart wiederspiegelt. So wird iiber die Gabe die Macht in der Grundmagie, iiber den
Glauben die Macht in der Gottermagie und iiber den Geist die Macht in der Mentalmagie
geregelt. Falls jemand die alte Magie anwenden will, so braucht er diese drei Eigenschaften und
zusitzlich noch Intelligenz. Aber auf die Magie kommen wir spéter noch zu sprechen.

Diese Eigenschaften haben normalerweise eine Obergrenze von 150, die aber bei den verschiedenen

Rassen variieren kann.

= Bewegungsweite(B): ist die Anzahl an Feldern, die eine Figur bei taktischen Manovern
ausfiihren kann. Sie verringert sich fiir jeden sperrigen Gegenstand und pro volle (K1/10) kg, die
man tridgt, um 1. Die maximale Bewegungsweite ist fiinfmal so hoch, allerdings sind hierbei
keinerlei weitere Aktionen moglich (z.B. bei einer Flucht) und man ist sehr schnell erschopft.

= Lebensenergie(Le): gibt die korperliche Widerstandsfiahigkeit einer Figur an, z.B.: gegen
Krankheiten, Verletzungen, Vergiftungen. Schiden dieser Art werden von der Lebensenergie
abgezogen. Bei Le < 0 hat der Charakter noch momentane Le + 1 W20 in Sekunden zu leben’,
bei einer Lebensenergie < 10 wird der Charakter bewufBtlos.

= Kondition(KN): gibt die korperliche Ausdauer einer Figur zum Kidmpfen, Laufen usw. an.

= Magiepunkte(Mag): gibt die geistige Ausdauer einer Figur an, die sie zum Zaubern benotigt.

! Falls dieser Wert kleiner als 0 sein sollte, so stirbt der Charakter auf der Stelle.
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Die anderen Eigenschaften wie Haarfarbe, Augenfarbe, Hautfarbe, GroBe, Gewicht, Statur,
Rassenzugehorigkeit usw. konnen vom Spieler innerhalb bestimmter Grenzen frei bestimmt
werden. Wobei darauf geachtet werden sollte, dal die Werte im Groben zusammenpassen und
sinnvoll sind. Als Anhaltspunkt hierfiir dient die Grofentabelle auf Seite 40.

Jorg will seiner Figur, dem Hobbit Bodo Langfuf3 mit einer Grofse von 107cm, einer Kraft von 75
und einem Gewicht von 47 kg die Statur normal zuordnen. - Nein Mini, diese Figur ldft sich mit
Miihe noch in Sparte fett einordnen.

Die Mechanismen der Erschaffung

Ein Spieler sollte sich zuerst die Frage stellen, was sein zukiinftiges alter Ego seiner Meinung nach
spater tun will. Soll es sich dem Gebiet der Magie zuwenden, oder doch lieber den Umgang mit
Waffen erlernen. Soll es eine allseits beliebte Frau sein, oder ein skrupelloses, machtgieriges Weib?
Soll der Held etwas unglaublich gut konnen (und sonst kaum noch etwas), oder soll er sich lieber in
jeder Situation zu helfen wissen (auch wenn dann hiufig etwas schief geht)? Ein erster Ansatzpunkt
hierzu sind die verschiedenen Rassen, die es in diesem Rollenspiel gibt: Menschen, Elfen,
Halbelfen, Zwerge und Hobbits. Um die Entscheidung zu erleichtern, werden die Rassen erst einmal
vorgestellt:

Die Rassen

— Menschen: Menschen vertreten die héaufigste Rasse auf unserer Spielwelt. Sie sind wahre
Alleskonner, welches man auch an ihren Eigenschaften ablesen kann. Keine sticht hervor, keine
wird vernachldssigt. Es gibt keine Einschrinkungen fiir sie in der Wahl ihrer Waffen und
Berufe. Sie konnen Talente und Waffenfertigkeiten leichter lernen” als die meisten anderen
Rassen und diirfen deshalb den jeweiligen Kostenfaktor um 50 Punkte senken. Der minimale
Kostenfaktor hierbei ist allerdings 0! Fiir Zauberspriiche miissen Menschen dieselben
Lernkosten aufwenden wie die meisten anderen Rassen. Menschen verehren normalerweise
verschiedene Gottheiten, die auch in das Spielgeschehen eingreifen konnen. Normalerweise
widerstehen Menschen Magie normal, d.h. ihr Magiemodifikator fiir alle drei Magiearten ist 0.

— Elfen: Elfen sind relativ selten auf unserer Spielwelt. Sie sind die geborenen Zauberer:
Niemand ist in der Gabe, dem Glauben und der Intelligenz derart bewandert wie die Elfen.
Auch féllt es den Elfen viel leichter Zauberspriiche zu erlernen als den anderen Rassen
(Lernkosten um 15% gesenkt. Sie miissen also pro Spruchstufe nur 170 statt 200
Abenteuerpunkte ausgeben). Auch sind Elfen, insbesondere fiir Menschen, wunderschon
anzuschauen. Elfen sind auch der Meinung, die wichtigste aller Rassen zu sein, was unter
anderem auch ihre Eitelkeit von wenigstens 10 erklirt und aus der Tatsache genéhrt wird, daf3
Elfen nicht krank oder vergiftet' werden konnen. Wunden verheilen bei Elfen derart gut, da
niemals eine Narbe zuriickbleibt. Weiterhin ist es den Elfen moglich, ihre Intelligenz, ihre
Gabe und ihren Geist bis auf 180 zu steigern. Auch sind die Elfen sehr gewandt bei der
Benutzung ihrer Hédnde, insbesondere beim Umgang mit Magie und Bogen. Dies erklért auch
ihre hohe Geschicklichkeit. Allerdings leidet unter dieser hohen Geschicklichkeit die Kraft
der Elfen, die einen Wert von 125 nicht iiberschreiten kann. Elfen lieben die Sonne und
verehren sie sogar manchmal, obwohl sie auch bei schlechten Lichtverhéltnissen (Mondschein)
genauso gut sehen konnen wie ein Mensch bei Tage. Kaum ein Elf glaubt jedoch an eine
iibergeordnete Wesenheit. Sie vertrauen lieber auf ihre eigene Stirke, allerdings tragen sie

* Genaueres zum Lernen ist in dem Kapitel Das Lernen auf Seite 41 aufgelistet.

> Ein Magiemodifikator gibt an, wieviel der Charakter, zusitzlich zu den normalen Modifikationen, auf seinen
Widerstandswurf addieren kann, wenn er angegriffen wird. Weiterhin wird der Magiemodifikator beim Lernen von
Zauberspriichen auf den Wiirfelwurf addiert. Genaueres steht auf Seite 49

* Elfen konnen mittels spezieller Gifte vergiftet werden, den sogenannten Elfengiften.
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niemals Eisenriistungen. Die Liebe der Elfen zur Musik ist sprichwortlich, welches sich auch
darin niederschldgt, daBl jeder Elf das Talent Singen, Musizieren und Erzihlen von
Legenden® (siche Seite 115) auf 50% des maximalen Wertes bei der Erschaffung hat. Elfen
sind sehr gut im Umgang mit der Magie und insofern auch etwas anféllig gegen dieselbe. Thr
Magiemodifikator betrigt -5 fiir jede Magieart.

— Halbelfen: Ein Halbelf geht aus der Beziehung zwischen einem Menschen und einer Elfe oder
umgekehrt hervor. Halbelfen haben von beiden Elternteilen ungefihr gleich viel geerbt. So sind
sie im Umgang mit der Magie besser als ein normaler Mensch, aber schlechter als ein EIf.
Halbelfen sind schoner als Menschen, aber auch nicht so kriftig. Kurz gesagt, ein Halbelf ist so
ziemlich genau die Mischung aus einem Menschen und einem Elfen. Viele Menschen hat schon
interessiert, ob die Fihigkeiten der Halbelfen auch weitervererbt werden konnen, doch leider
konnen Halbelfen keine Kinder zeugen.

— Zwerge: Sie lieben die Erde sowie die Herstellung und den Besitz grofler Kostbarkeiten.
Zwerge haben eine hohe Geschicklichkeit und unglaubliche Geduld, was die Herstellung von
Dingen angeht. Dies wird in unserem Spielsystem dadurch beriicksichtigt, daf3 sie bei der
Erschaffung jeweils mindestens einen Lernpunkt fiir die Talente Waffenbau & Schmieden
(siehe Seite 118) und Feinschmiedekunst (siehe Seite 104) ausgeben miissen. Da sie einen
grofen Teil ihres Leben unter der Erde verbringen, haben sie die Fihigkeit entwickelt, in
volliger Dunkelheit zu sehen. Auch kennen sie sich mit Steinen besser aus als der beste
Steinmetz einer anderen Rasse. Ihre Vorliebe, wertvolle Gegenstinde oder Materialien als
Schatz zu sammeln, hat sie einen Instinkt entwickeln lassen, der sie dazu befdhigt,
Geheimficher und -Tiiren formlich zu riechen. Dies wird dadurch reprisentiert, dafl ihre
Wahrnehmung hoher ist als bei allen anderen Rassen und das sie das Talent Geheimficher
finden (siche Seite 106) auf den fiir sie bei der Erschaffung maximal mdglichen Wert® haben.
Allerdings ist ihre Neigung so stark ausgeprigt, daf} sie eine Goldgier von wenigstens 10 bei
der Erschaffung haben miissen. Da Zwerge iiber einen sehr starken Korperbau verfiigen,
konnen sie ihre Korperkraft, die sowieso hoher ist als bei den anderen Rassen, bis auf 180
steigern. Ihr starker Korperbau ist auch eine Folge der hoheren Dichte ihrer Knochen, welche
dazu fiihrt, dafl ein Zwerg unmoglich schwimmen kann. Dies erklart auch, warum die Zwerge
eine Hydrophobie von wenigstens 15 haben miissen. Thre Zihigkeit kommt auch darin zum
Ausdruck, daf} ihre Kondition hoher ist als bei den anderen Rassen. Die Kondition der Zwerge
wird aus der Summe ihrer doppelten Kraft, ihrer vierfachen Stufe und dem doppeltem Wert
ihres Talentes Ausdauer errechnet. Zwerge wirken auf Menschen irgendwie gedrungen, welches
keinem normalen Schonheitsbild entspricht. IThr Aussehen ist daher das geringste aller Rassen.
Da die Zwerge nicht viel von der Sonne halten, macht sie das nicht gerade zu Freunden der
Elfen, die diese Auffassung mit ganzem Herzen teilen. Ein weiterer gravierender Unterschied
zwischen den Zwergen und Elfen ist, da die Zwerge eine intuitive Abneigung gegen die
Magie haben. Mit Ausnahme des Dwarven Alchemist, des Priesters’ und der prosaischen
Magie ist es den Zwergen deshalb untersagt, Magie zu erlernen. Es wire sowieso fast
unmoglich fiir einen Zwerg, etwas anderes zu lernen, da ihre Magiemodifikatoren fiir Grund-
und Mentalmagie 40 betragen und fiir Gottermagie 0. Allerdings fillt es keiner anderen Rasse
derart leicht, den Umgang mit Waffen zu erlernen, welches durch einen um 75 Punkte
verringerten Kostenfaktor zum Ausdruck kommt.

— Hobbits: Die Hobbits sind eine sehr kleine Rasse, die allerdings vor Lebensfreude formlich
tibersprudelt. Mehrere Dinge sind fiir diese Rasse typisch: Sie verstehen sich eigentlich mit
allen anderen Rassen (jedenfalls den guten) hervorragend. Dies wird dadurch reprisentiert, daf3
ihre personliche Ausstrahlung unglaublich hoch ist. Der geschickte Umgang der Hobbits mit

> Die Hilfte des niedrigeren Wertes von Geschicklichkeit und persénlicher Ausstrahlung.
® Der niedrigere Wert von Geschicklichkeit und Intelligenz.
" Der zwergische Priester ist allerdings eine Nichtspielerfigur, da er seinen Tempel so gut wie niemals verlift.
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ihren Hianden wird durch die hohe Grundgeschicklichkeit der Hobbits erklédrt. Auch versuchen
sie normalerweise jeden Konflikt zu vermeiden, da sie im Gegensatz zu den anderen Rassen
relativ schlechte Kdmpfer sind. Hierdurch wird auch die Lebenseinstellung der Hobbits erklirt:
Vorsicht ist die Mutter aller Intelligenz, Hunger der Vater des Miflerfolgs und ein Held ein
toter Hobbit. Diese Intelligenz erwéahnt auch weitere Eigenheiten der Hobbits, die iibrigens
normalerweise kein Schuhwerk tragen, da ihre Hinde und FiiBe widerstandsfihig gegen
allerlei Unannehmlichkeiten® sind. Sie beherrschen das Talent Tarnen’ (siehe Seite 117) auf
den fiir sie bei der Erschaffung maximal moglichen Wert, essen fiir ihr Leben gern (FreBsucht
mindestens 8 bei der Erschaffung). Hobbits konnen ihre Geschicklichkeit bis 180 steigern.
Allerdings diirfen sie ihre Kraft, die sowieso sehr gering ist, niemals iiber 100 steigern, da dies
ihr, meist etwas korpulenter, Korperbau nicht zuldft. Dies ist auch nicht weiter schlimm, da die
Hobbits, durch ihre geringe GroBe, sowieso keine groBen Waffen und schweren Riistungen'
benutzen konnen. Als Ausgleich fiir diese Unannehmlichkeit konnen sie allerdings Talente
leichter lernen als jede andere Rasse (Kostenfaktor -75) und die Obergrenzen der Talente sind
fiir sie um 25% erhoht.'' Bei der Erschaffung konnen sie Talente bedeutend leichter lernen als
die anderen Rassen (Sie benotigen nur 1/3/7 Lernpunkte fiir 40/75/100% der entsprechenden
Maximalwerte). Sie teilen allerdings die Abneigung der Zwerge gegen Magie, auch wenn sie
bei den Hobbits nicht so stark ausgeprigt ist. Hobbits konnen nur die prosaische Magie ohne
Schwierigkeiten lernen. Jeder anderen Spruchliste, die ein Hobbit erlernen mochte, mufl der
Meister zustimmen'”. Hobbits widerstehen auch Magie besser als alle anderen Rassen. Ihre

Magiemodifikatoren sind 50 fiir Grundmagie, 40 fiir Mentalmagie und O fiir Géttermagie.

Auf der folgenden Tabelle wird angegeben, mit wie vielen Wiirfeln die einzelnen Eigenschaften bei
den verschiedenen Rassen ausgewiirfelt werden. Anschlieend sind noch einmal die Vor- und
Nachteile der einzelnen Rassen tabellarisch erfaft.

Bestimmung der Eigenschaften bei der Erschaffung

Mensch Halbelf Elf Zwerg Hobbit
Kraft 10W10 IW10 SWI10 15W10 6W10
Geschicklichkeit 10W10 11W10 12W10 10W10 | 17W10
Reaktion 10W10 IW10 SWI10 10W10 | 12W10
Intelligenz 10W10 11W10 12W10 10W10 10W10
Selbstbeherrschung 10W10 10W10 10W10 10W10 | 12W10
Aussehen 10W10 11W10 12W10 7WI10 SW10
Personliche Ausstrahlung 10W10 IW10 SWI10 SWI10 17W10
Wahrnehmung/Erinnerung 10W10 | 8WI0+IW5| 7WI0 15W10 12W10
Gabe 10W10 12W10 14W10 7WI10 7WI10
Glaube 10W10 10W10 10W10 SWI0 7W10
Geist 10W10 11W10 12W10 7WI10 7WI10
Lebensenergie SWI10+50 | SWI10+48 | 5SWI10+45 | 10W10+50 | 3WI10+50
Bewegungsweite 3W3+6 3W3+7 3W3+8 | 2W3+6 | 2W3+6
Hintergrundoptionen 4 1+1W2 1 3 2

¥ Dies bedeutet Widerstandswiirfe +50 gegen Hitze, Kilte... und einen Riistungsschutz von schweren Stiefeln

(3/2/3/1),der jeweils bis zu den Knocheln reicht.
? Der niedrigere Wert von Geschicklichkeit und Selbstbeherrschung.

' grofe Waffen sind in diesem Fall: Langschwerter, Langbdgen, Lanzen.... Unter schwere Riistungen fallen alle
Riistungen, deren Riistungsklasse grofer als IX ist.
"' Die Obergrenze fiir Talente errechnet sich aus der niedrigsten begrenzenden Eigenschaft + dem angegebenen
Modifikator. Dieser Wert wird bei Hobbits noch um 25% erhoht.
"2 Der Meister kann auch bestimmen, ob die entsprechende Spruchliste nur bis zu einer bestimmten Stufe gelernt werden
darf. Die Spruchlisten sollten nach Mdglichkeit der Gottermagie entstammen.
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Tabelle der Vor- und Nachteile der verschiedenen Rassen fiir Spielercharaktere

Menschen Halbelfen Elfen Zwerge Hobbits
schlechte keine Eitelkeit > 5 |Eitelkeit > 10 | Hydrophobie>15 | Fre3sucht > 8
Eigenschaften Goldgier > 10
Kosten Talente  —50|Talente -25|Zauber -15% |Waffen —75|Talente -75
faktoren Waffen 50| Waffen -25
Zauber —7,5%
Talente keine Singen... 25% | Singen...50% | Geheimf. 100% | Tarnen 100%
Schmieden 1 Lp. | I/377LP 2 40/70/100%
Feinschm. 1 Lp. | Obergrenzen + 25%
angeborene |keine keine Nachtsicht Nachtsicht keine
Talente Elfen Zwerge
Magiemodi- |0/0/0 -3/-1/-3 -5/-5/-5 40/07/40 40/0/50
fikatoren"
max. Alter (Jahren): | ca. 100 400 — 600 800 — 1000 300 — 350 150 — 200
Sonstiges nichts erhohter Immun gegen | hohere Hénde und
Widerstand Krankheiten |Kondition; Fiile wider-
gegen und Gifte keine Magie |standsfihig
Krankheiten (RS schwere
und Gifte Stiefel, +50
(50%) auf Wider-
standswiirfe);
keine Magie
auller pro-
saische bzw.
Meisterent-
scheidung

Vorgehensweise bei der Erschaffung

Der Spieler mub fiir jede Eigenschaft einmal mit der Anzahl an Wiirfeln wiirfeln, die in der Tabelle
Bestimmung der Eigenschaften bei der Erschaffung (Seite 18) aufgefiihrt sind. Weiterhin darf der
Spieler 13 weitere Male wiirfeln, wobei er diese Wiirfe beliebig verteilen darf. Am Ende zihlt fiir
jede Eigenschaft der hochste erwiirfelte Wert. Weiterhin muf} der Held seine angeborenen Talente
auswiirfeln (siehe Seite 95) und darf die Hintergrundoptionen (siehe Seite 20) bestimmen.
Allerdings darf ein Held auch auf eine oder mehrere Hintergrundoptionen verzichten. Fiir jede nicht
ausgewiirfelte Hintergrundoption bekommt der Charakter einen zusitzlichen Lernpunkt.

Nach dem Auswiirfeln darf man zwei Eigenschaften gegeneinander tauschen, sofern beide mit der
gleichen Anzahl an Wiirfeln ausgewiirfelt wurden. Weiterhin stehen jedem Helden 5 x 6 oder 5
W10 weitere Punkte zur Verfiigung, die beliebig (Paketweise) auf die Eigenschaften verteilt werden
konnen. Die Erhohung der Bewegungsweite kostet, ebenso wie jeder weitere Wurf bei den
Hintergrundeigenschaften (siehe Seite 20) oder den angeborenen Talenten (siehe Seite 95), 6 bzw.
1W10 Punkte. Falls man sich dazu entschlieft, die angeborenen Talente erneut auszuwiirfeln, so
kann man sich aus den Ergebnissen einen kompletten Wurf aussuchen. Des weiteren konnen die
Wiirfe auf die Hintergrundeigenschaften auch dazu verwendet werden, die angeborenen Talente neu
auszuwiirfeln.

Nachdem alle Wiirfe getitigt wurden, kommt es noch zu folgenden Modifikationen der Ergebnisse:
Die Lebensenergie steigt um 10% der Kraft, die pers. Ausstrahlung steigt um 10% des Aussehens
Die Magiepunkte, soweit sie benotigt werden, konnen folgendermalen errechnet werden:

"> Angegeben sind die Modifikationen fiir Grund- / Gétter- / Mentalmagie.
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Pro Punkt, den die entsprechende Eigenschaft'* 40 iibersteigt, gibt es einen Magiepunkt. Einen
weiteren Magiepunkt gibt es fiir jeden Punkt iiber 70 und noch einen Magiepunkt gibt es fiir jeden
Punkt iiber 100.

Der Elf Gandihl Sonnenstrahl hat neben anderen Eigenschaften die Gabe auf 112, den Glauben
auf 85, den Geist auf 57 und die Intelligenz auf 79. Somit hat er 126 Grundmagiepunkte, 60
Gottermagiepunkte, 17 Mentalmagie- und Alte Magiepunkte und 48 prosaische Magiepunkte.

Kondition errechnet sich, indem man Kraft, die doppelte Stufe und Talentwert ,,Ausdauer* addiert.

Holger mochte gerne den starken, gewandten Kdmpfer Erik Danske fiihren. Er wiirfelt daher
zuerst fiir die ihm unwichtigen FEigenschaften Intelligenz, Aussehen, Selbstbeherrschung,
Wahrnehmung, Bewegungsweite, Gabe, Glaube, Geist und Ausstrahlung jeweils einmal. Die
restlichen 13 Versuche verteilt er auf die anderen Eigenschaften. Er wiirfelt: In 32, AU 59, Sb 31,
WE 63, pA 37, Gab 27, Gla 51, Gei 21 B 8. Dann wiirfelt er die ihm wichtigen Werte: Kr 27 78,
Ge 68 51 36 71, Re 50 12 34 69, Le 27 47! womit er erstmals zufrieden ist. Die fiinf restlichen
Wiirfe verteilt er noch mal auf In: 01 30 41 42 12 Somit hat er: Kr 78, Ge 71, Re 69, Sb 31, In 42,
WE 63, AU 59, pA 37+5 =42, Gab 27, Gla 51, Gei 21, B 84+6 = 14 und Le 47+50+9=106.

Erik Danske hat also Kondition 87 (Kraft{78} + 2-Stufe{2} + Ausdauer{7}).

Zusitzlich konnen wahlweise noch 10 Punkte auf Lebensenergie oder/und Aussehen verteilt
werden. Dabei gibt je ein auf KO verteilter Punkt zwei Negativpunkte und je zwei auf Aussehen
verteilte einen Negativpunkt. Diese werden zu den normalen 20 Negativpunkte addiert, die jeder
Spieler auf seine schlechten Eigenschaften (ab Seite 29) verteilen muB.

Erik Danske verteilt 8 Punkte auf Lebensenergie und 1 auf Aussehen. Damit muf3 er noch
8x2+0,5=16,5 Punkte zu seinen Negativpunkten addieren. Somit hat er 37 Negativpunkte.
Allerdings hat er jetzt auch eine Lebensenergie von 116 und ein Aussehen von 60. Hierdurch
erhoht sich auch seine personliche Ausstrahlung auf 76.

Jedem Spieler stehen zwei Versuche zu, eine Figur zu erschaffen. Falls ein Spieler bereits mit dem
ersten Versuch so zufrieden ist, daB er meint, auf einen weiteren Versuch verzichten zu konnen, so
erhélt er zur Belohnung weitere 2 x 6 bzw. 2 W10 Punkte zu seiner freien Verfiigung.

Die Hintergrundoptionen

Im folgenden sind die 100 verschiedenen Hintergrundoptionen aufgelistet. Es ist einem Spieler nicht
gestattet, eine beliebige Hintergrundoption auszuwihlen. Statt dessen muf} er mit einem W100
wiirfeln, und sein Charakter erhilt unwiderruflich die entsprechende Hintergrundoption. Ein Spieler
sollte sich also iiberlegen, ob und wie oft und vor allen Dingen wann er auf dieser Tabelle wiirfelt.
Ein Tip: Diese Wiirfe sollten als erstes durchgefiihrt werden, da es Hintergrundoptionen gibt, die
einen Charakter leicht dazu verleiten konnen, eine bestimmte Laufbahn einzuschlagen (z.B. 11,
22...)

1) Der Charakter ist ungewohnlich stark und besitzt einen (zusitzlichen) +20 Stérkebonus. Dies
ist eine Folge seiner Statur, da seine Korpergrofle an der Obergrenze fiir sein Volk liegt. Bei
jedem bewuBten Einsatz seiner Muskelkraft wird jedoch eine Selbstbeherrschungsprobe
notwendig, bei dessen Fehlschlag er unbeabsichtigt seine volle Stidrke einsetzt. Er sollte sich
bewullt einen kraftlosen Hidndedruck angewohnen, da jeder bewufite Druck die Hand des
Gegeniibers zerquetschen konnte.

2) Der Charakter hat als Lohn fiir die Lehre ein Brot(60%), Gift(20%), Heilkraut(20%) von der
Preisliste bekommen (Absprache mit SL).

'* Als entsprechende Eigenschaft gilt fiir die prosaische Magie die Intelligenz, fiir die Grundmagie die Gabe, fiir die
Gottermagie der Glaube und fiir die Mentalmagie der Geist. Bei Hybridzauberern gilt die niedrigere der beiden
entsprechenden Eigenschaften und fiir Erzmagier die niedrigste Eigenschaft von Intelligenz, Gabe, Glaube und Geist.
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Der Charakter leidet unter Lykantrophie und kann sich in ein bestimmtes Sédugetier seiner
Wahl verwandeln (SL-Absprache). Diese Verwandlung kann auf zwei Arten stattfinden:
1. Unfreiwillig: beim ersten Schaden an einem Tag, falls dem Charakter Proben gegen
Intelligenz und Selbstbeherrschung nicht gelingen.

2. Freiwillig: durch eine Runde Konzentration und dabei gelungenen Proben gegen Intelligenz
und Kraft und eine mifflungene Probe gegen Selbstbeherrschung.

Falls der Charakter die schlechte Eigenschaft Jihzorn besitzt, so mull er eine zusitzliche
Probe gegen Jdhzorn ablegen. Falls diese gelingt, so ersetzt sie die jeweilige Probe gegen Sb.

Natiirlich verliert der Charakter den groBten Teil der Ausriistung bei der Verwandlung. Er
agiert wie ein wildes Exemplar der betreffenden Art, wobei er bei der Bestimmung der
Kampfwerte einen dem Meister angemessen erscheinenden Bonus erhilt. Es gelten die
iblichen Regeln fiir Lykantrophie.

Der Charakter verstromt einen seltsamen, neutralen Duft, der selbst nicht wahrgenommen
werden kann, aber jeden anderen Duft in 1,5m Umkreis iiberdeckt. Ungliicklicherweise ist der
Charakter hitzeempfindlich und handelt bei Temperaturen iiber 25°C mit einem allgemeinen
Malus von -10.

Ein +5 normal gearbeiteter Gegenstand wird dem Charakter vererbt.

Eine bizarre Allergie gestattet dem Charakter einen +40 Bonus auf WW gegen Zauber eines
bestimmten Magiebereiches (1-40 Essenz, 41-70: Leit, 71-100 Mental). Wenn er einen Zauber
dieses Bereiches einsetzt oder einen magischen Gegenstand benutzt dessen Kraft aus diesem
Bereich stammt, beginnen seine Augen zu trinen, und er wird von einem Niesanfall
geschiittelt. In den folgenden W10 Runden bekommt er einen allg. Malus vom W100.

Ein +10 normal gearbeiteter Gegenstand wird dem Charakter vererbt.

Der Charakter ist wetterfiihlig. Bei 1-80 kann der Charakter Verschlechterungen des Wetters
in den nidchsten 1WI10 (einmal bestimmen) Tagen vorhersagen. Ansonsten kann er
Wetterbesserungen in dem entsprechendem Zeitraum vorhersagen (siehe auch das Talent
Wettervorhersage auf Seite 119).

Der Charakter hat eine natiirliche Magiebegabung. Er beherrscht automatisch eine seiner
Grundlisten immer bis zu seiner Stufe. (Bei Magieunkundigen eine offene Liste oder eine
Liste der prosaischen Magie ihrer Wahl).

Die Stimme des Charakters kann sehr hohe Tone erreichen, was ihm einmal am Tag die
Moglichkeit gibt entweder (1) normale Glasflichen mit einer Dicke von max. 2,5 cm und
einem Gewicht von 500 kg zerspringen zu lassen oder (2) einen akkustischen Angriff
(Kreischen) der 5. Stufe auszufiihren, der alle Zuhorer im Umkreis von 8 m fiir 2 Runden
betdubt (sofern WW miBlingt). Halt er sich bei Regen nicht in geschlossenen Raumen auf
(ohne offenes Fenster) wird einmal alle vier Stunden (mindestens einmal) eine 25%-Chance
ausgewiirfelt, ob der Charakter fiir diese Zeit (vier Stunden) nicht sprechen kann.

Der Charakter hat eine aulergewohnliche magische Begabung. Fiir ihn gilt ein +50 Bonus auf
WW gegen Zauber eines bestimmten Magiebereiches (1-40 Essenz, 41-70: Leit, 71-100
Mental) sowie ein +25 Bonus fiir den Einsatz solcher Zauber oder den Versuch Inschriften
oder magische Gegenstinde zu verstehen oder einzusetzen, deren magische Kraft auf diesem
Magiebereich beruht. Auflerdem besitzt er eine ungewohnliche Furcht vor dunklen und
geschlossenen Rdumen, die ihm gelegentlich zu schaffen macht. Wenn er sich in eine solche
Situation begibt, wird ein WW(ohne Bonus) gegen 1. Stufe fillig, bei dessen Fehlschlag er
W10 Stunden in ein Koma fillt. Im freien (nachts) geht es dem Charakter gut. Wenn in einem
Raum jemand eine Fackel entziindet und die Flamme erlischt, muf3 erneut gewiirfelt werden.
Der Charakter hat 2W6 Allergien (jede Schwere 1-10 wird mit nach oben offenem W4+3
ausgewiirfelt) gegen Stoffe aus der Natur (Griser, Weizen, Gartenkrauter, Buche, Tanne,...).
Wenn der Charakter in der Bliitezeit(5-8 Monat)dieser Gewichse auf 1 km Entfernung an
diese herankommt, wird mit 1W10 gegen die Stirke der Allergie gewiirfelt und die Differenz
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(falls vorhanden) multipliziert mit 10 als allg. Malus fiir die Zeit in der Nihe berechnet. Dies
kommt dadurch, dal der Korper des Charakters iibermidfig gegen diese bestimmten Pollen
reagiert. Gegen andere Stoffe ist der Korper allerdings ebenfalls sehr aggressiv, was ihm einen
Bonus von +10 gegen Gift, +20 gegen Krankheiten gibt und weil der Charakter jedes Jahr die
Qualen der Bliitezeit aushilt, bekommt er durch die antrainierte Disziplin, auf
Selbstbeherrschung einen Bonus von +5 (bei 1-5 Allergien), +10 (bei 6-10 Allergien) oder
+15 (bei 11 o. 12 Allergien).

Sein Geruchssinn gestattet dem Charakter, Geriiche bis zu 15m Entfernung gegen den Wind,
300m in Windrichtung und 75m bei Windstille wahrzunehmen (Falls der Charakter zuséatzlich
das angeborene Talent Riechen besitzt, so verdoppeln sich die Werte). Bei einer Vertrautheit
mit dem Geruch des Verfolgten basierenden Verfolgung gilt ein +15 (+30) Bonus. Der
Charakter leidet allerdings in Hohenlagen unter Nasenbluten und unterliegt daher pro 300m
tiber dem Meeresspiegel einem allg. Malus von -5.

Auf der Familie des Charakters liegt folgender Fluch:

Der Charakter kann keine angebotene Gastfreundschaft ablehnen, von wem oder unter
welchen Umstidnden sie auch erfolgt, hat aber wihrend dieser Zeit einen +20 Bonus auf
Diplomatie und auf Gassenwissen.

Ein loyales, zahmes Tier (Stufe 1)

Ein weiterer Wurf auf der Geld- und Sachmitteltabelle, wobei auch ein zweites Mal in einer
Spalte gewiirfelt werden darf.

Der Charakter besitzt zwergisches Blut in seinen Adern hat von seinen Ahnen die Zwergen —
Nachtsicht geerbt. Er benotigt 10 Stunden Schlaf und handelt pro fehlende Stunde mit einem
Malus -5. Falls es sich bei dem Charakter um einen Zwerg handeln sollte, so darf er noch
diesen Hintergrundoptionswurf wiederholen.

Ein téglich einsetzbarer Gegenstand (tigl. 1x Stufe 1 Zauber) (Erbstiick)

Begabter Reiter : Der Charakter bekommt einen Bonus von +25 auf Reiten.

Die Stimme des Charakters hat einen beruhigenden Klang, der ihm einen Bonus von +15 auf
alle miindlichen Beruhigungs- oder Uberredungsversuche (Talent Uberreden/Uberzeugen)
einbringt. Leider hat er Angst vor Gewittern und ist unter entsprechenden Bedingungen
handlungsunfihig; in teilweiser Deckung agiert er mit einem Malus von -50; wird er im Freien
von einem Gewitter iiberrascht, erstarrt er und wirft sich zu Boden.

Ein +15 normal gearbeiteter Gegenstand (Erbstiick)

Waffenkenner : Der Charakter beherrscht alle Waffen einer jeweiligen Kategorie gleich gut,
d.h. er braucht nur von einer Waffe einer jeden Waffenkategorie den Pool zu erlernen und
beherrscht alle anderen gleich gut! Allerdings hat der Charakter diese Fertigkeiten nur
deswegen erhalten, weil er fanatisch trainiert hat, um seinen Jugendfreunden zu zeigen, daf er
auch Vorteile hat. Wenn der Charakter aufgeweckt wird, so agiert er mit —20, bis ihm eine
Probe gegen Selbstbeherrschung (20 Malus beachten) gelingt.

Der Charakter besitzt eine empathische Beziehung zu einer Tierart seiner Wahl und erhilt
einen Bonus von +25 auf alle Manoverversuche auf oder mit einem entsprechenden Tier
Reiten Abrichten...). Nach einem Monat mit einem Tier kann der Charakter iiber eine
Entfernung von 30m pro Stufe mental mit diesem kommunizieren. Leider wird der Charakter
von jedem natiirlichen Feind der Tierart mit einem +25 Poolbonus sofort angegriffen.

Der Charakter hat eine um 50% erhOohte maximale Grundtrefferzahl (Le+50%), was durch
seinen Kampf gegen die Bluterkrankheit herriihrt. Leider versiegt bei ihm der Blutstrom aus
Wunden nicht, bis er magisch oder per Heilung gestoppt wird.

Ein +2 Zaubervermehrer (Erbstiick).

Die Familie des Charakters ist von koniglicher Herkunft.

Das ausgezeichnete Gehor des Charakters gestattet ihm, jedes Gerdusch wahrzunehmen,
auszufiltern und zu verstehen. Die Reichweite dieser Fihigkeit betrigt 20 m auf freien
Flachen und 5 m beim Lauschen durch ein festes Objekt. Sollte der Charakter zusitzlich iber
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das angeborene Talent Horchen verfiigen, so verdoppeln sich die Reichweiten. Schlift der
Charakter ein, so ist es nicht moglich ihn in der ersten Stunde des Schlafes zu wecken (auch
nicht durch Zauberei)

Der Charakter hat einen leichten Schlaf, wodurch er sofort wach ist und handeln kann, ohne
erst langsam wach zu werden (der Charakter kann nach 1W6 Sekunden handeln). Verfiigt der
Charakter zusitzlich iiber das angeborene Talent Wachgabe, so kann er bereits in der ersten
Sekunde des Erwachens handeln. Allerdings wird der Charakter 6fter mal so wach und findet
keinen Schlaf, weshalb er tdaglich mindestens 10 Stunden Schlaf braucht. Wenn er dieses nicht
einhiélt, bekommt er am nichsten Tag pro versdumte Stunde Schlaf einen allgemeinen Malus
von -5.

Die Familie des Charakters ist besonders reich und gibt dem jungen Abenteurer ein grofB3es
Vermogen mit; ein weiterer Geldmittelwurf wird mit 3W10+69 ausgewiirfelt. bei Werten ab
96 wird mit einem W 100 weitergewiirfelt, als wenn zuvor ein Ergebnis von 96-100 mit einem
W100 erzielt wurde.

Ein téglich einsetzbarer Gegenstand (tdgl. 2x St 1 oder 1x St 2) (Erbstiick)

Der Charakter hat eine auflergewohnliche Befidhigung, Winkel und Neigungen in relativ
gleichméaBigen, festen Oberflichen zu erkennen. Beim Versuch, Fallen oder Geheimtiiren in
Winden, FuBBboden oder Decken dieser Art zu entdecken, hat er einen Bonus von +25 auf
Geheimficher finden. Er kann Neigungswinkel praktisch sofort abschétzen.

Ein +20 normal gearbeiteter Gegenstand (Erbstiick)

Die auBlergewohnliche Gelenkigkeit des Charakters liefert einen Bonus von +20 auf seine
Geschicklichkeit. Sollte er jedoch lidnger als 5 Stunden ohne mindestens 2 Stunden Pause
marschieren, hat er Probleme. Zu Beginn der nichstfolgenden Stunde schlafen in 25% der
Fille die Arme ein und sind fiir W10 Stunden nicht zu gebrauchen.

Ein Magiepunktevermehrer x2 (Erbstiick).

Der Charakter hat bezaubernde, funkelnde Augen, die ihm ein Flair von Charisma verleihen,
wodurch er einen Bonus von +20 auf die personliche Ausstrahlung erhilt.
Unangenehmerweise verkrampfen sich seine Augen in unregelmifigen Abstinden und
bereiten ihm schwere Schmerzen, Bei jeder von ihm gewiirfelten 66 erleidet er daher W10
Treffer und ist W10 Runden starr vor Schmerz.

Eine Eigenschaft ist besonders ausgeprigt, eine etwas eingeschriankt. Daher bekommt der
Charakter einen Bonus (1-4: +5; 5-8:+10; 9-10: +15) auf eine Eigenschaft (auswiirfeln oder
fiir zwei Hintergrundoptionen auswihlen) und auf eine andere einen Malus von 5.

Die natiirliche Begabung des Charakters fiir ein Talent ist sehr ausgeprigt. Er bekommt einen
Bonus von +5 (1-30), +10 (31-60), +15 (61-99) oder +20 (100) auf ein Talent (auswiirfeln
oder fiir eine weitere Hintergrundoption vom Spieler auswéhlen lassen).

Ein tiglich einsetzbarer Gegenstand ( 1-50: 3xSt1,1xSt3 ; 51-75: 4xStl1, 2xSt2 o. 1x St4; 76-
100 : 5xStl..)(Erbstiick)

Die Beine des Charakters federn elastisch und liefern ihm einen Bonus von +10 auf
Sprungmandover. Ein Hochsprung iiber 120 cm, ein Weitsprung aus dem Stand iiber 250 cm
oder mit Anlauf iiber 6m sind alltidglich. Die Hénde teilen diese Eigenschaft und geben einen
Bonus von +10 auf Rudern, Schlosser 6ffnen, Ziehen von Gegenstinden (Bogen). Das hat
einen Nachteil: Bei JEDEM Schlag, den der Charakter durchfiihrt, besteht eine 10% Chance,
daf sich die Hand/Beine ausrenken und fiir W100 Runden unbeweglich und nutzlos sind.
Transzendenz: Von jedem Gegner, den der Charakter physisch angreift, wird der
Riistungsschutz um 3 vermindert, fillt jedoch niemals unter 0.

Ein loyales, ungewohnliches Tier (bis Stufe 2W4-1)

Die enorme Lungenkapazitit des Charakters gestattet ihm, seinen Atem ohne schidliche
Auswirkungen bis zu 5 min anzuhalten. Aullerdem besitzt er das doppelte seiner Ausdauer.
Unangenehmerweise ist er allergisch gegen Nadelholzer und handelt wegen laufender Nase
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und trinenden Augen mit einem allgemeinen Malus von —20, wenn er sich ldanger als eine
Minute in maximal 8m Umkreis einer derartigen Pflanze aufhilt.

Der Charakter hat die Kenntnisse einer (zufillig bestimmten) offenen Spruchliste seines
Magiebereiches, wodurch er sie immer bis zu seiner Stufe beherrscht.

+15 auf ein frei wihlbares Talent.

Der Charakter besitzt grole magische Kraft, was ihm einen Bonus von 15 auf die fiir seine
Zauber notigen Eigenschaften gibt (z.B. Gabe +15). Allerdings sehen manchmal Ddmonen
und Geisterwesen diese Aura und benutzen diese als Tor, und in unmittelbarer Nihe des
Charakters erscheint dieser. Es besteht dazu pro Woche eine 5% Chance. Es erscheint ein
Klasse I Ddmon (1-22), Klasse II Ddmon (23-40), Klasse III Ddmon (41-50), Klasse IV
Damon (51-55), schwacher Elementargeist (56-65), Greater Ghost (66), Minor Ghost (67-80),
Lesser Ghost (81-90), Headless Ghost (91-98), Ghost Wolf(99-100)

Eine auBergewohnliche Fihigkeit gestattet dem Charakter im Kampf besonders schnell zu
tiberblicken, wodurch einen Bonus von 20 auf seinen Initiativwurf bekommt. Leider hat diese
Fahigkeit einen Nachteil, denn der Charakter fixiert sich derart auf sein Vorfeld, so dal} er
seine Seiten und seinen Riicken unbeachtet 148t. Dies fiihrt dazu, daf3 sich die Parademali fur
Angriffe von hinten und von der Seite verdoppeln. Des weiteren hat er einen Malus von —1
auf seinen Kampfkoordinationswert.

Der Charakter ist ein echtes Allroundtalent. Er bekommt einen Bonus von +3 auf ALLE
Talente. Wenn der Charakter es wiinscht, kann er statt dessen die Grundwerte aller Talente um
10 erhohen.

Der Charakter hat eine aulergewohnliche Fihigkeit, die im erlaubt schneller als andere einen
Angriff wahrzunehmen, was ihm einen Paradebonus von +2 gibt. Leider hat er nicht sofort
den Uberblick in einem Kampf, weshalb sein Initiativwurf um 15 reduziert wird.

Der Charakter hat einige Zeit in der Wildnis gelebt und bekommt einen Bonus von +15 auf
alle Wildnisfertigkeiten. Dort hat er allerdings ein bilchen den Umgang mit Menschen
verlernt, was ihm einen Malus von -10 auf Gassenwissen und Diplomatie gibt.

Die Augen des Charakters sind von unterschiedlicher Farbe. Wenn er die Augen schlief3t und
sich eine Runde konzentriert, kann er seine so umstellen, da}3 er unsichtbare Objekte, aber
keine sichtbaren, sieht. Fir eine Riickkehr zur normalen Sicht ist eine weitere Runde
Konzentration erforderlich. wird er von einem Schlag getroffen (Kampf, gegen Tiir gelaufen)
oder stiirzt er, besteht eine 5% Chance, daB sich seine Sicht sofort umstellt.

Der Charakter hat in seiner Jugend eine Tatigkeit besonders gerne ausgeiibt und bekommt
dadurch auf eine Fertigkeit vier Lernpunkte. Dabei sollte beachtet werden, daf} die Fertigkeit
in seiner Jugend ausgeiibt wurde. Ein guter Spieler nutzt dies nicht aus, um weitere vier
Lernpunkte auf eine Waffe zu bekommen, sondern iiberlegt ich was gescheites, wie z.B.
konnte ein Ritter besonders gerne gemalt haben, oder ein Hobbit Dieb besonders oft geangelt
haben. Natiirlich kann der Charakter auch seit seinem 5 Lebensjahr das Schwert geschwungen
haben oder Abwehrrollen geiibt haben; das macht ja jedes 5-10 jdhriges Kind, oder nicht ? ( !
Es ja keinen Nachteil, also die Charakterjugend ein bilchen ausarbeiten)

Der Charakter hat blitzartige Reaktionen, die ihm neben einem +20 Reaktionsbonus zusitzlich
einen Bonus von +1 auf seine Attacke- und Paradewiirfe geben. Gleichzeitig wird er jedoch an
ein furchtbares Kindheitserlebnis geplagt, dei dem ein Geschof3 eine bose Rolle spielte. Bei
jedem Angriff mit einer Schufl oder Wurfwaffe besteht eine 10% Chance, dal} er sich vor
Angst W10 Runden zusammenrollt.

Der Charakter hatte einen Freund einer anderen Rasse. Von dem hat er Sprachen und
Gebriuche gelernt, wodurch er 10 Lernpunkte auf eine Sprache bekommt, die weder seine
Muttersprache noch Allgemeinsprache ist.

Die auBBergewohnliche innere Stirke des Charakter gestattet ihm, Schmerzen zu ertragen und
ihm somit einen Bonus von +20 auf die Lebensenergieprobe nach kritischen Treffern gibt.
Diese innere Kraft erwichst aus dem Kampf gegen eine seltene, chronische Krankheit. Pro
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Woche besteht eine 9% Chance, dall der Charakter fiir W10 Tage unter Schweillausbriichen
leidet und sein Korper von Schwiren und Ausschlag iiberzogen wird. Wéhrend dieser Zeit
handelt er mit einem allgemeinen Malus von -20 und seine personliche Ausstrahlung und
Aussehenswert werden halbiert.

Der Charakter hat in seiner Lehre viel und fleiBig gelernt, und bekommt dadurch 2 Lernpunkte
in ein frei wihlbaren Fertigkeit. (es miissen weitere 2 Lernpunkte eingesetzt werden, um das
entsprechende Talent auf 66% des Maximalwertes zu bekommen, ansonsten beherrscht es der
Charakter mit 40%)

Durch seine zarten Handgelenke ist der Charakter in der Lage Wurfobjekte besonders prizise
zu zielen; fiir Wurfangriffe und Wurfaktionen gilt ein +20 Poolbonus. Leider besteht bei jeder
Landung nach einem Sturz oder Sprung, Klettern, Hingen, Sprint oder Spurt eine 4% Chance,
daf er sich die betreffenden Korperglieder verstaucht, wodurch er W10 Runden auBler Gefecht
ist und W10 Tage lang die verletzten Korperglieder nur mit -50 einsetzen kann.

Der Charakter hat von seinem Lehrmeister einen Talisman bekommen, den er fiir eine frei
wihlbare Fertigkeit einsetzen kann. Wenn dem Charakter nach einer Runde Konzentration
eine Selbstbeherrschungsprobe gelingt bekommt er einen +10 Bonus auf diese Fertigkeit. Der
Talisman ist eine Halskette mit einem Emblem und besitzt unendlichen Wert fiir den
Charakter.

Der Charakter hat in seiner Jugend eine Riuberbande beobachtet, wie sie eine Beutekiste
versteckt haben. Diese hat er sich genommen, was sich einige Tage spiter als grofer Fehler
herausstellen sollte, denn diese Riauber wollen seinen Tod. Aber der Charakter hat in der Kiste
150 Goldstiicke gefunden. Bei der Riickkehr der Riduber hat man leider seine Spuren zuriick
zu seinem Unterschlupf verfolgt und ihn auch gesehen. Er konnte gerade noch entkommen.
Die schnelle, aber leise Schrittweise des Charakters liefert ihm einen +20 Bonus auf
Schleichen und Gleichgewichtsmandver, erhoht seinen Meuchelwert um +5. Diese Fahigkeit
ist die Folge einer ungewohnlichen Struktur des Innenohrs, die allerdings auch Nachteile mit
sich bringt: Wenn sich der Charakter im Wasser oder bei Regen nicht in einem geschlossenen,
trockenen Raum aufhilt, verliert er zeitweilig das Gehor und handelt mit einem allg. Malus
von -30 (er kann jedoch normal schwimmen)

Der Charakter ist schizophren (2 Charakterblitter). Er wechselt seine Personlichkeit immer
dann, wenn er im Stref3 steht (z.B. im Kampf). Dann wird ausgewiirfelt welche Personlichkeit
er fiir die nidchste Zeit annimmt.(1-50,51-100). Allerdings kann ich der Charakter teilweise
unbewulit an seine andere Personlichkeit erinnern und deshalb bekommt die eine
Personlichkeit 25% der Erfahrungspunkte der anderen noch zusitzlich.

Der Charakter kann durch den Kampf gegen eine starke Griserallergie (-20 allgemein bei
Griserpollenflug) Schmerzen und Verletzungen besser verkraften und bekommt einen +20
Lebensenergiebonus.

Unsterblich (Highlidnder): Der Charakter ist relativ unsterblich, erfahrt dies aber erst, wenn er
das erste Mal gestorben ist. Nach diesem Zeitpunkt kann der Charakter nur noch durch das
Abtrennen oder Zerstoren seines Kopfes getotet werden, worauthin sich sein Korper in reine
Energie verwandelt und nicht wiederbelebt werden kann. Er kann unter Wasser atmen... .
Allerdings erleidet der Charakter Schmerzen und Erschopfung genauso wie jeder andere, d.h.
alle Mali kommen bei ihm voll zur Geltung. Des weiteren fillt es dem Charakter durch seine
unbegrenzte Lebensspanne schwer, etwas neues zu erlernen, so da3 sich seine Lernkosten
verdoppeln. Selten wird er auf andere Unsterbliche treffen, die sich dann groBtenteils mit ihm
duellieren wollen. Fiir diese Duelle gelten strikte Regeln (rituelle Herausforderung mit vollem
Namen, Kampf Mann gegen Mann, nicht auf heiligem Boden), die eingehalten werden
miissen. Der Sieger dieser Duelle bekommt nach dem Tod des Konkurrenten dessen
Fahigkeiten zu 50% der entsprechenden Werte.
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Volkerfreund: Der Charakter verfiigt iiber ein ausgeprigtes Verstindnis eines Volkes,
einschlieBlich Sprache (+20 auf Sprachkunde fiir die entsprechende Sprache),
Denkgewohnheiten, Lebensart und Geheimnissen.

Auf der Familie des Charakters liegt folgender Fluch (der McFly Fluch):

Der Charakter kann keine Herausforderung, die in der Feigheit bezichtigt, ablehnen.
Allerdings hat der Charakter wihrend einer solchen Herausforderung einen Bonus von +20
auf Kraft, Geschicklichkeit und Reaktion.

Der Charakter kommt aus einer reichen Familie, wodurch er Giiter und Kapital besitzt. Er hat
ein festes Einkommen von 5 Goldstiicken pro Monat.

Der Charakter bekommt einen +5 magischen Gegenstand vererbt.

Der Charakter ist sehr risikofreudig im Bereich der Magie. Er bekommt einen Bonus von 10
auf jeden Risikowurf (AZP-10). Allerdings hat er besonders oft Pech, wenn ihm ein
Risikozauber nicht gelingt. Dann erhoht sich der Patzerwurf um 25+W50 (einmal
auswiirfeln). Der Risikozauber kann sich aber nur auf ein Minimum von 2 reduziert werden.
Der Charakter ist besonders stark (+10 ST). Allerdings ist er auch nicht ganz helle und hat
dadurch 5 Lernpunkte weniger als normal.

Der Charakter geht sehr sparsam mit seiner magischen Kraft um, was sich so auswirkt, daf3
Zauberspriiche einen Magiepunkt weniger kosten (Spriiche der Stufe 1 sind kostenlos). Dies
kommt dadurch, da3 er die Spruchlisten besonders gut lernt und in die tiefsten Geheimnisse
der entsprechenden Spriiche eintaucht. Durch diese zeitaufwendigere Methode Spruchlisten
zulernen hat er einen Malus von 10 auf den Spruchlisten-Erlernungs-Wurf.

Der Charakter kommt aus einer sehr reichen Familie, wodurch er Giiter und Kapital besitzt. Er
hat ein festes Einkommen von 10 Goldstiicken pro Monat.

Der Charakter leidet unter einem seltenem Gendefekt. Die korperlichen Attribute (Kr, Ge, Re,
Le) sinken jéahrlich um 3, deshalb verldf3t sich der Charakter auf seine geistigen Fahigkeiten
(In, Sb, WE, Gab, Gla, Gei) und steigert diese jahrlich um 2.

Der Charakter hat ein Amulett gefunden, welches ein Magiepunktvermehrer x2 ist und ein
Zaubervermehrer +3 ist (fiir seinen Magiebereich). Leider lastet ein Fluch auf dem Amulett,
weil es aus einem Diebesgut stammt. Der Fluch 1463t den Triger bei Neumond zu einer
Schattengestalt werden (fast transparent) und bevor der Charakter kein humanoides Wesen
getotet hat, wird er nicht wieder sichtbar. Wenn der Trager das Amulett loswerden will, muf3
ihm ein Willenstreit gegen Willenskraft 75 gelingen (nach jedem Mord ist ein Wurf moglich).
Der Charakter bekommt eine Waffe, die einen zusétzlichen Kritischen Treffer verursacht.

Der Charakter bekommt eine Waffe die einen zusitzlichen Kritischen Treffer C (einer
zufilligen Liste aus dem Spelllaw) verursacht.

Der Charakter bekommt einen +10 magischen Gegenstand vererbt

Der Charakter bekommt eine heilige Waffe vererbt. Die Waffe besitzt auBerdem eine recht
hohe Intelligenz und kann mental mit den Charakter kommunizieren. Der Charakter kann aber
nur laut antworten. Diese Waffe hat leider den Nachteil, daf sie im Kampf immerzu auf den
Geist des Charakters einredet und ihn doch recht stark irritiert, was sich durch einen Malus
von -15 auf den Pool auswirkt, wenn keine Selbstbeherrschungsprobe gelingt. Jede Runde ist
ein neuer Wurf notig. Die Waffe redet aber kein sinnvolles Zeug, sondern labert den
Charakter zu den ungiinstigsten Zeitpunkten voll, wenn man allerdings den Rat brauchen
konnte, schweigt die Waffe, brummelt unverstiandliches Zeug oder stimmt ein Trauerlied an.
Der Charakter hat die Fihigkeit Entfernungen besser abzuschitzen, wodurch sich seine
Reichweiten (sehr nah bis weit, die Maximalreichweiten fiir ballistische Entfernungen @ndern
sich nicht) um 30% erhoht werden. Weiterhin erhoht sich sein Talentwert Mafle und
Entfernungen schitzen um 15 Punkte.

Dem Charakter wird ein Reittier vererbt. (1-50: Stufe 1, 51-75: bis Stufe 2, 76-90: bis Stufe 3,
91-95: bis Stufe 4, 96-99: bis Stufe 5, 100: bis Stufe 7) { C&TI, Seite 9)

Dem Charakter wird ein Gegenstand mit einem Spruchspeicher vererbt.
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Der Charakter bekommt einen +15 magischen Gegenstand vererbt.

Volkerfreund : Der Charakter verfiigt iiber ein ausgeprigtes Verstdndnis zweier Volker,
einschlieBlich Sprache (+20 auf Sprachkunde fiir die entsprechende Sprache),
Denkgewohnheiten, Lebensart und Geheimnissen.

Der Charakter bekommt einen +5 magischen Gegenstand vererbt

Der Charakter ist sehr magieriickschlagresistent, was alle AZP Modifikationen um 15 +W50
(einmal wiirfeln) senkt. Allerdings kommt das dadurch, da3 der Charakter ofter patzt, als
andere. Seine Patzerwahrscheinlichkeit wird um 2 Punkte (auf 4) erhoht.

Der Charakter widersetzt sich der Essenzmagie mit zusitzlichem +20 Bonus. Das kommt
daher, da3 seine Mutter wihrend der Schwangerschaft mit Magie behandelt wurde. Leider ist
er etwas anféllig in den beiden anderen Bereichen (1-40: -5; 41-80:-10; 81-100:-15)

Der Charakter besonders viel Gliick mit Waffen, weshalb er bei jedem Waffenpatzer eine 50%
Chance hat, daf} dieser nicht zum Tragen kommt. Das kommt allerdings auch durch seine von
Haus aus vorsichtige Art, weshalb er einen Malus von -5(1-80) bzw. -10(81-100) auf seine
Waffenpools bekommt.

Der Charakter ist sehr magieanfillig, was ihm einen zusitzlichen Malus auf Essenzmagie
(1-33), Leitmagie (34-66) oder Mentalmagie (67-99) (bei hundert auf alle drei) von 10 gibt.
Allerdings bekommt er einen Bonus von 5 (wenn oben 100, dann Bonus 10) auf Gift und
Krankheitsresistenzen.

Der Charakter hait Waffen und kann keine Lernpunkte fiir Waffen verwenden. Allerdings
kann er sich gut verstecken und bekommt jeweils 4 Lernpunkte auf Schleichen & Sich
verbergen. Inzwischen hat er natiirlich gelernt, dal man im Abenteuerleben auch Waffen
braucht und hat keine weiteren Probleme eine Waffe zu den normalen Kosten zu erlernen.

Du bist ein Feigling gewesen (die schlechte Eigenschaft Feigheit mufl bei dir wenigstens 2
betragen) und bekommst einen Lernpunkt auf Laufen.

Man hat dich friiher oft und lange gejagt. Auf der Fluch geritst du zu 10% in Panik und rollst
dich fiir IW10 Runden zusammen. Allerdings bekommst du auf Laufen 4 Lernpunkte.

Der Charakter bekommt eine Waffe die einen zusitzlichen Kritischen Treffer D (einer
zufilligen Liste aus dem Spelllaw) verursacht

Der Charakter ist sehr magiebegabt und kann Magiepunkte von einer anderen Quelle der
Macht sich durch eine einfache Konzentrationsiibung zunutze machen. Hierfiir mufl ihm eine
einfache Selbstbeherrschungsprobe gelingen. Sodann bekommt er 1 W100% der verfiigbaren
Energiepunkte einer beliebigen Quelle der Macht zu seinen vorhandenen addiert. Gelingt ihm
die Probe nicht, so verliert er 1 W100% seiner maximalen Lebensenergie, wobei er den
Lebensenergieverlust durch vorhandene Energiepunkte auffangen kann.

Dem Charakter wird ein Gegenstand mit einem Spruchspeicher vererbt.

Der Charakter ist sehr michtig und kann Zauberspriiche eine Stufe iiber seiner anwenden.
Falls er noch hoherstufige Zauber anwenden will, so wird seine Stufe fiir die falligen AZP-
Wiirfen um eins erhoht.

Der Charakter ist extrem langsam, was sich mit einem Malus von 15 auf Reaktion auswirkt.
Allerdings ist er in Kidmpfen so oft getroffen worden, daBl er es gelernt hat schnell die
Benommenheit zu iiberwinden, was bei ihm jede Benommenheitsphase um 2 verringert.

Der Charakter leidet unter einem seltenem Gendefekt. Er wichst immer weiter und seine
korperlichen Eigenschaften steigen jahrlich um 2 (Kr, Ge, Re, Le, Grofe). Allerdings sinken
dadurch auch jéhrlich alle! anderen Attribute um 1.

Der Korper des Charakters verringert alle 2 Runden jede blutende Wunde um 1/Rd. (z.B.
2/Rd+3/Rd+1/Rd=6/Rd nach 2 Rd 1/Rd+2/Rd=3/Rd)

Der Charakter ist korperlich sehr begabt und bekommt einen Bonus von +3 auf alle Talente,
die unter anderem von Geschicklichkeit, Reaktion, Lebensenergie und/oder Kraft abhéngen.
Der Charakter bekommt eine Waffe die einen zusitzlichen Kritischen Treffer E (einer
zufilligen Liste aus dem Spelllaw) verursacht
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99) Der Charakter darf ein Attribut um 1W10 (1-60) oder 1W20 (61-100) Punkte erh6hen
100) Der Charakter darf sich fiir eine weitere Hintergrundoption eine aussuchen.
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Besitztiimer

Auf der folgenden Tabelle ist zusammengefal3t, iiber welche Besitztiimer der Held zu Beginn seiner
Karriere verfiigen kann. Dem Spieler hat jetzt dreimal die Gelegenheit auf dieser Tabelle mit einem
WI100 zu wiirfeln, wobei er allerdings nur einmal pro Spalte wiirfeln darf. Die Wiirfe auf dieser
Tabelle diirfen nicht wiederholt werden, allerdings kann es weitere Wiirfe durch eine entsprechende

Hintergrundoption geben. Viel Gliick.

Wurf Geld Kleidung Riistung Waffe Zauber 1 | Zauber 2
<-50 nichts Lendenschurz nichts nichts
-45 -01 1 W6 Kr Kleiner
03-05 ]| 1W6He Lumpen Lumpen Kniippel nichts
06— 10 | 1 W20 He PP
11-20 | 1 WI10SS billigste Waffe
21 -30 | 2W20SS normale normale einer
31-40 | 1 W6GS Kleidung Kleidung | beliebigen | Spruchrolle mit zufilligem
41-50 | 2wW6GS Kategorie Spruch der Stufe 1 W6
51-60 | 2WI10GS Riistung
71-80 | 2 W20 GS £ einer +1 Spruch- | P
IX . speicher bis
. ; beliebigen vermehrer
Edelsteine | malgeschnei- Katecoric Stufe 5
81-90 [ 1W100GS | derte sehr gute £
) normale Riistung
Kleidung + bis beliebi
je IW100 | Reisekleidung +| Klasse V\ﬁaffl:“e ff; +2 Spruch- Magiepunkte-
91 -95 | Kr, He, SS, | Esel/Maultier | XXVIII P multiplikator
120% der vermehrer
GS oder x2
Standardkosten
Ochsenkarren
#101-150 + kl. | beliebige | 2 beliebige Zauberbuch 1W6 Listen,
97-100 [ TW6MS Schlachtrof | Riistung Waffen jeweils bis IW10
mafgeschnei- Riistung
101 — g%;llsggg‘; Klifgfnedj-eh bis belichige | +3 Spruch-
150 & Klasse Waffe vermehrer
) gute normale XXX
Kleidung Magiepunkte-
151 - | GWi00GS belicbige | 2 belicbige | +4 Spruch- [ M1UPLK"
180 ) #101-150 + kl. | Riistung Waffen vermehrer
Kutsche oder kl.
beliebige 1 beliebige
15919_ 1 wigps | Schlachtob o cung, | Watfe + 10 :z i‘l’gﬁf;
20% Material
200 — #97-100 &. leichter 1 beliebige Zauberstab (1,5m) mit
250 2 W6 MS mafgeschnei- oder Waffe +10 Ixtiel. Spruch bis Stufe 10
derte edle stark magisch &P
] et
251 = | 5 w0 ps Klelgi“fdgx) LY | beliebige | Zauberstab (1,5m) mit
299 . . Mithril Waffe |3xtégl. Spruch bis Stufe 10
Reisekleidung

29



Die Erschaffung einer Figur

#200-250 + 1 belicbige
>300 | 2wioMs beheb1ge§ Waffe 425 Zauperbgch 3W6 Listen,
Transportmittel . jeweils bis 1W20
) magisch
bzw. Tier

Schlechte Eigenschaften

Diese Eigenschaften spiegeln die schlechten Seiten der Charaktere wieder. Der Spieler hat zu
Beginn die oben angegebenen Negativpunkte auf die folgenden Eigenschaften zu verteilen. Eine
schlechte Eigenschaft kommt zum Tragen, wenn es dem Charakter nicht gelingt, mit einem W20
iiber den Eigenschaftswert zu wiirfeln. Schlechte Eigenschaften konnen Werte von 0 bis 20
annehmen.

In der nebenstehenden Tabelle sind die Zahlen vor den | x 1) Aberglaube
schlechten Eigenschaften Gewichtungsfaktoren, d.h. steht dort | x 1) Angst vor Dunkelheit
eine X 2 ), so steigt diese Eigenschaft um 2 Punkte fiir jeden | x 1) Angst vor Feuer
Negativpunkt, den man auf diese schlechte Eigenschaft verteilt. | x 1) Feigheit
Bei Dezimalzahlen wird aufgerundet.(man erinnert sich: IMMER | x 1) Goldgier
gegen den Spieler!) Jedesmal, wenn man eine neue Stufe | x 1 ) Jihzorn
erreicht, kann man zwei Proben auf eine der schlechten | y 1 ) Neugier
Eigenschaften ablegen. Falls das Ergebnis von mindestens einer | y 1 ) Spielsucht
gewiirfelten Zahl nicht iiber dem entsprechenden Wert liegt, darf | ¢ 1 ) Totenangst
man den Wert dieser schlechten Eigenschaft um einen Punkt | y 1.5 )  FreBsucht
senken. x 1.5 ) Kleptomanie
x 1.5 ) Trunkenheit

.. . x 2 ) Eitelkeit
Erliduterung der schlechten Eigenschaften x 2) Hohenangst
Aberglaube x 2) Hydrophobie.
Aberglaube ist die einzige schlechte Eigenschaft, auf die keine [ X 2 ) Klaustrophobie

Probe abgelegt werden muf3. Statt dessen mul} sich der Charakter fiir jeden Punkt, den er auf diese
schlechte Eigenschaft verteilt, einen der Aberglauben aussuchen, welche ab Seite 41 in diesem
Abschnitt aufgefiihrt werden. AnschlieBend muf3 sich der Charakter in jeder Situation seinen
Aberglauben entsprechend verhalten. Falls er dies nicht tut, so ist dem Meister anzuraten, dem
Charakter wenigstens 100 Punkte pro Versto3 gegen einen Aberglauben, wegen nicht
rollengerechten Spiels, von seinen Abenteuerpunkten fiir diesen Abend abzuziehen!

Angst vor Dunkelheit

Diese schlechte Eigenschaft kommt zum Tragen, wenn der Charakter sich in vollige Dunkelheit
begeben soll. Als vollige Dunkelheit wird hierbei sowohl ein gut abgedunkelter Raum, ein
unbeleuchteter Tunnel oder eine magisch erzeugte Dunkelheit angesehen. Charaktere mit Nachtsicht
sollten diese schlechte Eigenschaft nicht wiéhlen. Falls die schlechte Eigenschaft zum Tragen
kommt, so versucht der Charakter mit allen Mitteln, Licht zu schaffen, oder er flieht aus der
Dunkelheit.

Angst vor Feuer

Jedes offene Feuer wird von einem Charakter mit dieser schlechten Eigenschaft gemieden.
Besonders ungiinstig wirkt sich dieses Talent gegen magisch erzeugtes, heilles Feuer aus, wie zum
Beispiel eine Feuerlanze, insbesondere wenn man sie selber erzeugen will. Als offenes Feuer gilt bei
diesem Talent auch ein Kaminfeuer oder eine Fackel, nicht jedoch eine geschlossene Lampe oder
Zauberspriiche wie Taschenlampe, die keine Hitze verbreiten.
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Eitelkeit

Ein Charakter, der iiber diese schlechte? Eigenschaft verfiigt, wird alles unternehmen, um sein
Aussehen auf einem moglichst perfekten Stand zu halten. So kann es seinen Mitstreitern passieren,
daf} ein Charakter, dessen Eitelkeitsprobe um wenigstens 10 Punkte gelang, sich weigert, durch den
selbst gegrabenen Fluchttunnel zu kriechen, da dieser ziemlich schmutzig aussieht. Ob sie dies
genauso tolerieren werden wie die Weigerung desselben Charakters, den Tunnel iiberhaupt
mitzugraben? Auch addieren sich im Laufe der Zeit die Ausgaben fiir Bider, die der Charakter
spatestens alle drei Tage aufsuchen will. (Nach Moglichkeit auch jede Woche einen Friseurbesuch).

Feigheit

Vor jedem Kampf oder bei gefdhrlichen Situationen (z.B. die Erkundung eines Ganges) wird eine
Probe gegen diese schlechte Eigenschaft notig. Falls die Eigenschaft zum tragen kommt, so kann
der Charakter an dem anstehenden Kampf nicht teilnehmen sondern wird statt dessen eine sichere
Stelle weitab vom Kampfgeschehen aufsuchen bzw. wird er jemand anders die Gefahr bezwingen
lassen.

FreBsucht

Der Fref3sucht verfallene Helden neigen dazu, ihre Lebensmittelvorrite auf recht individuelle Art
aufzuteilen. Als erstes Essen sie soviel sie konnen, und der Rest wird fiir spéter aufgehoben. Dies
fiihrt zum einen hiufig zu MiBverstindnissen unter den Gruppenmitgliedern als auch zu der Gefahr,
ihre Statur zu ’erweitern’! Pro Jahr besteht eine (Eigenschaftswert Fresucht) in Prozent
Wahrscheinlichkeit, in der Tabelle auf Seite 40 um eine Gewichtsklasse nach unten zu rutschen.

Goldgier

Eine um mehr als 10 Punkte gelungene Probe gegen Goldgier bedeutet, dal der Charakter alle
Vorsicht fahren 1a6t, um den Schatz, den er vor sich sieht, in seinen Besitz zu bringen. Er wird in
diesem Fall auch gegen seine Kameraden vorgehen, falls sie sich ihm in den Weg stellen. Proben,
die um weniger als 10 Punkte gelingen, lassen den Charakter noch einigermallen vorsichtig sein,
obwohl er sich nicht auf normale Weise von dem Schatz ablenken lassen wird.

Hohenangst

Wer kennt es nicht, dieses flaue Gefiihl im Magen, das mit zunehmender Hohe immer stirker wird,
bis es schlieBlich jegliche Bewegung (bei einer Probe, die um mehr als 10 Punkte gelang)
verhindert. Der Meister sollte jedesmal Proben ablegen lassen, wenn der Charakter das erste Mal
mehr als 5 Meter in die Tiefe schauen kann, wobei fiir jeweils weitere 5 Meter einen Bonus von
einem Punkt gibt. Bei Charakteren, deren Intelligenz grofler als 60 ist, werden die Proben auch
fillig, wenn er nur an eine Situation denken muf, in die er sich begeben soll, die es notig macht,
Proben abzulegen. Hierbei wird die Hohe durch eine Probe gegen das Talent MaBe schitzen (siche
Seite 110) bestimmt.

Hydrophobie

Wasser ist zum Trinken und eventuell Waschen da, jawohl! Ein Charakter, der mit dieser schlechten
Eigenschaft ausgestattet ist, hat garantiert etwas gegen andere Verwendungszwecke, wie
Schwimmen, Rudern, Segeln...! Um es wissenschaftlich auszudriicken: Die Grofle der duldbaren,
zu iiberquerenden Wasserflache ist umgekehrt proportional zu der Grofle des Eigenschaftswertes.
Eine Probe wird jedesmal fillig, wenn der Charakter Wasser iiberqueren soll, das tiefer ist, als er
lang ist. Eine Ausnahme von dieser Regel ist die Uberquerung von Briicken. Hier miissen nur
Proben ab einem Eigenschaftswert von 19 abgelegt werden.
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Jahzorn

Hierzu braucht man eigentlich kaum etwas zu schreiben. Proben werden féllig, wenn der Meister
meint, dal der Charakter gereizt worden ist. Eine gelungene Probe kann durch eine Probe auf
Selbstbeherrschung aus der Welt geschafft werden. Allerdings wird auf diese Probe auf
Selbstbeherrschung noch der zwanzigfache Betrag aufgeschlagen, um den die Probe auf Jihzorn
gelungen ist. Diese Probe auf Selbstbeherrschung wird iibrigens hinfillig, wenn der Charakter auch
noch iiber Berserkergang verfiigt. Dieser kommt sofort zum Tragen, sobald eine Jdahzornprobe
gelungen ist.

Klaustrophobie

Klaustrophobie beschreibt die Angst vor geschlossenen Rédumen. In einem Abenteuerrollenspiel ist
es allerdings eher die Angst vor verschlossenen Rdumen, insbesondere wenn man sich darin
befindet. Auch der Aufenthalt unter einem Berg, der jede Sekunde zusammenbrechen kann und von
Ignoranten Tunnel genannt wird, ist mit dieser schlechten Eigenschaft nur nach einer mi3lungenen
Probe moglich. Falls der Charakter in die Situation kommen sollte, in einen Kerker gesperrt zu
werden, so muf} er jede Stunde eine Probe ablegen. Falls 10 von diesen Proben in Folge gelingen, so
mul} er sich permanent von 10 seiner Intelligenzspunkte trennen, jedenfalls so lange, bis sein
Wahnsinn geheilt werden kann.

Kleptomanie

Ein Held mit dieser schlechten Eigenschaft verspiirt das unwiderstehliche Verlangen, seine Hiande
in fremder Leute Taschen zu stecken und sie moglichst voll wieder herauszunehmen. Zur Not wiirde
er auch die Tasche von bekannten Leuten nehmen. Es ist allerdings anzuraten, das Talent
Taschenspielerei (siehe Seite 117) auf einen moglichst hohen Wert zu steigern. Ansonsten konnte es
sein, dal} intolerante Leute den Helden mit Hilfsmitteln wie Federn und Teer mafBregeln.

Neugier

Ein Charakter, der diese schlechte Eigenschaft hat, ist neugierig. Wer hitte das gedacht? Eine
Talentprobe wird jedesmal fillig, wenn der Meister meint, da3 der Charakter ein Geheimnis relativ
einfach 16sen kann. Als einfach gilt fiir den normalen Abenteurer allerdings kein Besuch einer
Bibliothek, eher der Einsatz seines Lebens. Das seltsame Scharren in dem Raum, in welchem sich
vorhin noch die 5 Orks aufgehalten haben, ist ein solches Geheimnis. Der Grund, aus dem dieser
riesige Diamant hier herumliegt, allerdings nicht. Dies ist eher ein Fall fiir Super..., dhm Goldgier.

Spielsucht

Spielsucht verleitet den Charakter dazu, bei jeder sich bietenden Gelegenheit um Geld oder
dhnliches zu spielen. Nach jeweils einer Runde des Spiels bzw. 1 Stunde Spielzeit kann der
Charakter eine weitere Probe gegen diese schlechte Eigenschaft ablegen.

Totenangst

Totenangst, oder besser Untotenangst, entspricht der panischen Furcht des Charakters vor, na was
schon, natiirlich Untoten. Wenn diese schlechte Eigenschaft zum Tragen kommt, wird der Charakter
vor jedem Untoten, dem er begegnet, flichen. Neue Proben, um seine Angst zu bezwingen, darf der
Charakter erst nach Ablauf von 30 Minuten ablegen, oder wenn der Meister meint, daf3 ein du3erer
AnlaB3 (z.B. die schwere Verletzung eines Freundes) eine neue Probe rechtfertigt.
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Trunkenheit

Gibt an, ob der Charakter in Gefahr ist, dem Alkoholismus zu verfallen, was bei einem Wert von 20
garantiert geschieht. Bei geringeren Werten muf3 die Figur jedesmal, wenn sie die Gelegenheit hat,
einfach an alkoholische Getrinke zu kommen, eine Probe gegen Trunkenheit ablegen. Gelingt diese,
so muf} er wenigstens ein (grofles) Glas trinken. Danach sind weitere Proben fillig, auf welche die
Anzahl der gelungenen Proben aufgeschlagen wird. Natiirlich kann der Charakter auch nach einer
mifllungenen Probe weiter saufen, aber dann wird diese Probe wie eine gelungene gehandhabt.
Weiterhin ist es Spielercharakteren auch moglich, soweit der Meister dies zuldlt, ein Getridnk
auszuwihlen, das er bevorzugt. Dann steigt der Trunkenheitswert fiir dieses Getrank um 8 Punkte,
wihrend der Charakter allen anderen Getranken um 5 Punkte leichter widerstehen kann.

Erik Danske meint, daf3 Sauflust eine fiir einen Nordlinder S omit hat er:
unerlifliche Eigenschaft ist, deshalb setzt er mit 12 Spielsucht 0
Negativpunkten seine Trunkenheit auf 18. Weiterhin Aber, g{aub ¢ 12
spuken ihm Geschichten iiber Klabautermdiinner im Kopf Goldgier 10
herum, also setzt er seinen Aberglauben mit 12 Punkten Totenangst ‘ 0
auf 12 und wdhlt fast alle Aberglauben aus der Liste auf Angst vor Dunkelheit 0
Seite 41. Zum Zwecke der Befriedigung seiner Angst vor Feuer 0
Pliinderungslust setzt er seine Goldgier auf 10. Als F fzghezt 0
Seemann hat er natiirlich etwas Hohenangst, die er mit J ahzo‘r n 0
seinen restlichen drei Punkten auf 6 setzt. Neugier _ 0
Kleptomanie 0
(alles ehrlich geraubte Beute!)
Die Lernpunkte Trunkenheit 12
Hydrophobie 0
Bei seiner Erschaffung beherrscht der Charakter noch keine Klaustrophobie 0
Zauberspriiche. Héhenangst 6
Allerdings kann er mit Waffen bereits mehr oder weniger Eitelkeit 0

(eher weniger) gut umgehen. Seine Grundwerte errechnen
sich aus der Geschicklichkeit und Kraft des Charakters. Bei jeder Waffe ist ein Wert angegeben, der
mit Ge/Kr iiberschrieben ist und den Grundpool fiir die jeweilige Waffe angibt (Siehe Tabelle der
Waffenklassen auf Seite 77). Die hier stehenden Werte geben an, wieviel Prozent der
entsprechenden Eigenschaft (abgerundet!) in den Grundpool fiir diese Waffe flieBen.

Auch bei den Talenten hat der Charakter bereits bestimmte Grundwerte: Er beherrscht jedes Talent
mit 10% der kleinsten beeinflussenden Eigenschaft (siehe Tabelle der Talente auf Seite 121). Falls
der Charakter allerdings die angegebene schlechte Eigenschaft hat, so mufl er deren 10facher Wert
noch von den begrenzenden Eigenschaften abgezogen werden.

Wenn sich spiter die Eigenschaftswerte erhohen, konnen sich auch die Grundwerte der Talente und
Waffen verdndern, ohne da3 man dafiir Abenteuerpunkte verlernen mii3te. Dies ist allerdings nur
moglich, wenn man den Grundwert noch nicht gesteigert hat, indem man Lernpunkte oder
Abenteuerpunkte darauf verwandt hat. Aber noch ist unser Held ja nicht erschaffen. Also weiter mit
der Erschaffung:

Jedem Helden stehen bei seiner Erschaffung 20 Lernpunkte zur Verfiigung, die er fiir einen Beruf,
Waffen, Talente und Zauber ausgeben kann, um so der Figur einen Anfang mit einigen Fihigkeiten
zu ermoglichen. Immerhin sollte der Charakter zu Spielbeginn zwischen 14 und 18 Jahre alt (bei
Elfen 100-200, bei Hobbits 30-50 und bei Zwergen 60-80 Jahre) sein, aber wenn der Spieler will,
kann er auch mit einem 93-jahrigem Menschen beginnen, der nach ca. 3%2 Monaten an
Altersschwiiche sterben wird.

Um einen Beruf zu erlernen, muf} der Abenteurer eine Anzahl an Lernpunkten aufwenden, die nach
der Schwierigkeit bemessen werden, die das Erlernen dieses Berufs mit sich bringt. Die Zahl, die
vor der Berufsbezeichnung (siehe Auswahl der Berufe auf Seite 34) in einem Kreis aufgefiihrt wird,
ist die Anzahl an Lernpunkten, die ein Held braucht, um diesen Beruf zu erlernen.
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Der Vorteil der Berufe liegt darin, daf} die jeweiligen Talente, die bei dem Beruf aufgelistet sind,
um den dahinter stehenden Wert gesteigert werden, nachdem der Charakter seine restlichen
Lernpunkte ausgegeben hat. Allerdings diirfen die Talentwerte dabei nicht die Obergrenzen (s.0.)
der jeweiligen Talente iibersteigen.

Zusitzlich zu den Berufen kann der Charakter mit seinen Lernpunkten noch folgendes erlernen:

Fiir einen Lernpunkt kann der Held ein Talent auf 33% des Maximalwertes" steigern, den Pool
einer Waffe um 10 Punkte steigern'®, die Grundattacke oder Grundparade'’ einer Waffenkategorie
um 1 steigern. Des weiteren darf der Charakter 6 Zauber auswihlen, die aus einer Gruppe von
Spruchlisten'® stammen miissen und deren Stufe nicht groBer als 5 sein darf.

Fiir vier Lernpunkte kann der Charakter ein Talent auf 66%'® des Maximalwertes'> steigern, den
Pool einer Waffe um 25 Punkte erh('jhen16, die Grundattacke und die Grundparade17 einer
Waffenkategorie um insgesamt 3 Punkte steigern. Auch kénnen 12 Zauberspriiche einer Gruppe'®
erlernt werden, deren Stufe 10 nicht {ibersteigen darf.

Fiir 10 Lernpunkte schlielich kann ein Talent auf 100%" des Maximalwertes'® erhoht werden,
man kann den Pool einer Waffe um 50 erhohen'® oder die Grundattacke und —parade'’ einer
Waffenkategorie um insgesamt 5 steigern. Auch kénnen 20 Zauberspriiche einer Gruppe'® erworben
werden, deren Stufe 20 nicht {ibersteigen darf.

Lernpunkte konnen mehrmals fiir Zauberspriiche einer Gruppe ausgegeben werden, solange die
oben angegebenen Beschrinkungen nicht verletzt werden.

Selbstverstidndlich kann der Spieler sich aussuchen, fiir was er seine 20 Lernpunkte ausgibt. Er kann
sie z.B. nur fiir Talente ausgeben, und so einen Charakter haben, der eine breite Basis an
Fahigkeiten besitzt. oder er gibt sie nur fiir Zauber bzw. Waffen aus. Es sollte allerdings darauf
geachtet werden, da} einige Talente wie z.B. Allgemeinsprache (falls diese nicht die Muttersprache
ist) erlernt werden, damit die Charaktere sich untereinander auch verstehen konnen. Oder Lesen und
Schreiben, oder Schwimmen, oder Knotenbinden, oder...

Falls es bei der Erschaffung zu Talentwerten kommen sollte, die 100 iibersteigen, so gilt folgende
Sonderregel: Der Betrag, um den das Talent den Wert von 100 nach der Erschaffung iiberschreitet,
wird vor Beginn des ersten Abenteuers durch 10 geteilt (und abgerundet). Ein Talentwert von 127
bei der Erschaffung fillt also vor dem ersten Abenteuer auf einen Wert von 102 (Welcher bei
Proben gegen das Talent immer noch als 120 angesehen wird).

5

Auswahl der Berufe

Als nédchste Handlung bei der Erschaffung muf} sich der Spieler nun einen der, ab Seite 34
aufgelisteten, Berufe aussuchen, falls er sich die Lernpunkte fiir den entsprechenden Beruf
aufgehoben hat. Die Liste der Berufe ist folgendermallen aufgebaut: Ganz links steht eine Zahl in
einem Kreis. Dies sind die Lernpunkte, die der Held aufwenden muf3, um diesen Beruf zu ergreifen.
Rechts daneben steht die Bezeichnung des Berufs, die der Charakter nach Erlernen des Berufs
offiziell fithren darf*°. Danach sind die Voraussetzungen aufgefiihrt, die der Held erfiillen muf3, um

' Der maximal mogliche Wert fiir ein Talent ist der niedrigste der begrenzenden Eigenschaften.

' Die Erhohung des Pools wird auf den Grundpool addiert.
1

" Die Grundattacke, Grundparade, der Pool und alles
weitere zum Kampf wird ausfiihrlich im Abschnitt

Das Kampfsystem ab Seite 75 beschrieben.

'® Die Magiearten, was eine Spruchliste ist, welche ein Charakter lernen darf und was dabei zu beachten ist (z.B. daf
keine Spriiche ausgelassen werden diirfen), wird ausfiihrlich im Abschnitt Das Magiesystem ab Seite 123 beschrieben.
Als Gruppe von Spruchlisten bei der Erschaffung gelten die offenen Listen, die geschlossenen Listen einer Magieart, die
prosaische Magie und die Grundlisten eines Zauberkundigen.

' Hobbits bendtigen nur 3 Lernpunkte, um ein Talent sogar auf 70% des Maximalwertes zu steigern. Fiir 100%
benotigen sie 7 Lernpunkte.

*% Das unrechtmiiBige Fiithren einer Berufsbezeichnung kann in einigen Gegenden mit dem Tode bestraft werden.
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diesen Beruf erlernen zu diirfen. AbschlieBend sind noch die Boni auf die verschiedenen Talente
aufgefiihrt, die der Held nach Erlernen des Berufs und nach der Verteilung der iibrigen Lernpunkte
erhélt. Diese Boni bekommt er durch die bisherige Ausiibung seines Berufs. Allerdings darf das
entsprechende Talent auch durch die Boni fiir einen Beruf nicht {iber die Obergrenze des Talentes

steigen.

Eric Danske, der sich als grofien Seefahrer sieht, will natiirlich Seemann werden. Er erwdhlt somit
den Beruf des Matrosen. Also wendet er die 2 benotigten Lernpunkte fiir diesen Beruf auf und sein
Talentwert Segeln wird nachdem er seine restlichen Lernpunkte verlernt hat, um 20 steigen, sein
Richtungssinn um 15 und sein Schwimmen um 15. Weiterhin erhdlt er die festen Talente
Himmelskunde und Knotenbinden.

Auflistung der Berufe

Beruf

Talentbonus

Alchimist

Apotheker

érzt

Assassine

@arde

Bauer

Alchimie
Rechnen

Gewichte/Werte schitzen

mag. Dinge erkunden

Alchimie
Pflanzenkunde
Heilung

Heilung
Pflanzenkunde
Alchimie

Meucheln
Schleichen
Tarnen

Singen & Musizieren...

Minnekiinste
Tanzen
Gassenwissen
Beschatten
Diplomatie

Tierkunde
Pflanzenkunde
Abrichten
Knotenbinden
Wagenlenken

Baumeister Schreinern

Bergmann

@

Waffenbau

Male schitzen
Schlosser 6ffnen
Wissen um die Physik

Ausdauer
Richtungssinn
Wagenlenken

Taschenspielerei
Schlosser 6ffnen
Schleichen

+ 35
+ 30

+5
+20

+20
+10
+20

+45
+15
+5

+30
+15
+5

+35
+15
+5
+5
+5
+5

+10
+10
+10

+15
+15
+10
+10

+25
+20

+15
+15
+15

Geheimficher finden
Gassenwissen

+15
+15
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Beruf Talentbonus | Beruf Talentbonus
] ) ) ] Matrose Segeln +20
Feinschmied Feinschmiedekunst +30 @ Richtungssinn +15
Gewichte/Wert schitzen  +15 Schwimmen +15
Schlosser 6ffnen +10 Knotenbinden
Schmieden +10 Himmelskunde
Feilschen +5
Perlentaucher Schwimmen +40
Gaukler Taschenspielerei +20 @ Segeln +10
Verkleiden +15 Tauchen
Gliicksspiel +15
Entfesseln +5 itter Reiten +15
Gassenwissen +5 Ausdauer +15
Gesandter Diplomatie +30 Is)ilrﬁ)ég;nglﬁ/[u sizieren I%(S)
& Diplomat Sprachkunde +10 Fallen stellen / Jagen +10
Lesen & Schreiben +10 Kamof zu Pferd
Beschatten +5 P

Fernkampf vom Pferd

Uberreden & Uberzeugen  +5 Kampf in Vollriistung

Jiger Fallen stellen & Jagen +20 Schmied Waffenbau +30
Spuren lesen +15 Ausdauer +15
gb:tem +1g Tierkunde +10

citen . + Feinschmieden +10
Richtungssinn +5 Feilschen +5

Juwelier Gewichte/Werte schiatzen +30
Feinschmieden +20
Schldsser 6ffnen +10

artograph ~ Richtungssinn +30

MafBe schitzen +10

Lesen & Schreiben +10
Himmelskunde

Kaufmann Feilschen +20

Gewichte/Werte schitzen +20
Uberreden & Uberzeugen +10

Koch Kochen +30
Pflanzenkunde +10
Tierkunde +10
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Beruf Talentbonus Fallen stellen / Jagen +10

Ballista & Katapulte bed. +10

chrift- Lesen & Schreiben +35 Ausdauer +10
é gelehrter  Sprachkunde +25 Kampf zu Pferd

Soldat Ballista & Katapulte bed. +10 | Waldldufer Richtungssinn +10

Ausdauer +20 Fallen stellen +10

Kampf zu Pferd Pflanzenkunde +10

Kampf in Vollriistung Tierkunde +10

@jldner Beidhindiger Kampf ~ +15 Ié;itrt:;nlesen o

Reiten +15

Wenn ein Charakter Zeit hat, seinen Beruf auszuiiben, so verdient er im Monat normalerweise den
prozentualen Anteil seines Talentwerts vom Kostenfaktor des Talents in Silberstiicken. In dieser
Summe sind bereits die Kosten fiir Unterkunft und Verpflegung beinhaltet. Soldaten erhalten
normalerweise ihren Pool in SS, Magiekundige werden mit ihrer Stufe” in SS entlohnt.

N'Toshi al bai aga Khan ist nebenberuflich Jiger (Hauptberuflich Held) und hat zwei Monate
Zeit, zu Jagen. Sein Talentwert Fallen stellen / Jagen betrdiigt 63, der Kostenfaktor dieses Talentes
ist 75. Er verdient also 4 GS, 7 SS, 2 Heller und 5 Kreuzer im Monat (63% von 75).

Der grofie Aventar, Alchimist und Adept der magischen Kiinste, ist hauptberuflich Alchimist mit
einem Talentwert von 120. Falls er seinen Beruf ohne Verwendung seiner magischen Kiiste
ausfiihrt, so erhdlt er pro Monat 36 GS. Unter Verwendung seiner magischen Fdhigkeiten kann er
diese Summe sogar vervielfiltigen, falls der Meister nicht meint, dafy momentan keine Nachfrage
nach magischen Trdnken besteht und der erzielte Gewinn somit geringer ausfdllt als die
garantierten 36 GS, die durch Anwendung des Talentes zu verdienen wdren.

Manchmal kann der Held auch wéhlen, ob er die garantierte Summe verdienen will, oder ob er das
Risiko eines zufilligen Verdienstes auf sich nimmt. Beim Feinschmieden kann der Held
beispielsweise auf seinen Verdienst verzichten und kann dafiir, soweit ihm die Ortlichkeiten zu
Verfiigung stehen, wertvolle Gegenstdnde herstellen. Wie wertvoll diese Gegenstinde sind, findet
man auf Seite 104 in der Talentbeschreibung zu Feinschmiedekunst.

Die Geschichte des Helden

Als Letztes mufl der Spieler seiner Figur noch in Zusammenarbeit mit dem Meister einen
Hintergrund in Form einer Geschichte verschaffen. Diese Geschichte sollte mehrere Kategorien
abdecken. Zum einen muf} darin der bisherige Werdegang des Helden aufgelistet sein. Weiterhin
gehort die Gesinnung21 des Charakters in die Geschichte (zum mindesten andeutungsweise). Falls
die Figur glaubig ist, so mufl noch der Name des Gottes und, insbesondere bei Gottermagiern, die
Auflagen des Gottes aufgelistet werden.

Aufgabe des Meisters ist es, aus dieser Geschichte die Schicksalspunkte22 zu bestimmen, die dieser
Figur zur Verfiigung stehen. Beriicksichtigen sollte er hierbei, ob in der Geschichte ein positiver
Hintergrund oder ein eher negativer Hintergrund aufgelistet wurde. Fiir die Geschichte sollte der
Meister zwischen -5 und +10 Schicksalspunkte verteilen (Siehe folgendes Beispiel).

I Es gibt 5 mal 5 verschiedene Gesinnungen. Diese Gesinnungen teilen sich in zwei Kategorien ein:

Die Einstellung des Gottes kann von Gut (Seine Anhénger sollten den Schwachen helfen und die Bosen [Untote,
Damonen, Riuber, Anhidnger boser Gotter...] strafen) iiber neutral (Anhinger dieser Gotter sollten das Gleichgewicht
zwischen Gut und Bose aufrecht erhalten) bis Bose (Glidubige dieser Gotter sollen das Gute vernichten und das Bose
triumphieren lassen) differieren. Die Einstellung des Charakters kann von geordnet (hilt sich streng an seine Richtlinien
{egal ob Gut oder Bose}) iiber neutral (in Notsituationen ist es sinnvoll, die Richtlinien zu iiberschreiten) bis chaotisch
(Die Richtlinien dieser Figuren werden als Empfehlungen angesehen, die man nicht einhalten muf3) verlaufen. Im Laufe
des Lebens eines Charakters konnen dessen Aktionen zu einer anderen Einordnung (in beiden Hauptkategorien) fiihren.
* Genaueres zu den Schicksalspunkten findet man auf Seite 53.
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Ein Konigssohn, der jederzeit einen unbegrenzten Kredit von seinem Vater bekommen kann, muf3
damit rechnen, das der Meister der Meinung ist, dafs die Strapazen eines Abenteuers zuviel fiir ihn
sind und er sich deshalb sofort in das Schlof3 seines Vaters zuriickzieht. Falls er einen sehr guten
Grund dafiir vorlegen kann, daf3 dies nicht moglich ist, so bekommt er mindestens 10
Schicksalspunkte von seinem Konto abgezogen.

Ein Bettler hingegen, der auf dem gesamten nordlichen Kontinent wegen eines Konigsmordes, den
er nicht begangen hat, gesucht wird, kann mit 10 Schicksalspunkten auf seinem Konto rechnen.

Auch die Auflagen, die eine Gottheit dem entsprechenden Helden auflegt, konnen Schicksalspunkte
geben: Fiir die Auflage, jeden Ork unabhdngig von der Situation zu toten, kann man, bei
geordneter Einstellung des Charakters, 5 Schicksalspunkte geben. Fiir die Auflage, 10 Untote
jedes Jahr zu erschaffen, kann man, bei geordnet - boser Einstellung, ebenfalls 5 Schicksalspunkte
geben.
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Verwendung der GroBen- und Gewichtstabellen auf der nichsten Seite

Bei diesen Tabellen handelt es sich um Richtlinien, welche die Spieler bei der Erschaffung ihrer
Figur beriicksichtigen sollten. Innerhalb normaler Grenzen (3-95 auf W100) kann ein Spieler die
GroBle seiner Figur frei bestimmen. Dies bedeutet, da ein Mensch zwischen 165 und 191cm, ein
Elf zwischen 184 und 206cm... grof sein kann. Falls der Spieler eine andere Grofle wiinscht oder
den Zufall entscheiden lassen will, so muf} er auf der Grofen- und Grundgewichte- Tabelle auf Seite
40 wirfeln. Zusitzlich zu der Grofe des Charakters wird auch noch (in Klammern) das
durchschnittliche Gewicht eines entsprechend groflen Vertreters der gleichen Rasse angegeben.

Je nach Gestalt des Charakters kann sein Gewicht vom Idealgewicht fiir seine Gro3e abweichen. Ein
einfacher Wurf auf der Gestalt- und Gewichtsmodifikationstabelle auf Seite 40 bestimmt die Gestalt
des Charakters (irgend etwas zwischen diirr und fett). Natiirlich steht es dem Spieler auch diesmal
frei, eine Gestalt auszuwéhlen, sofern die entsprechende Gestalt mit einem Wiirfelwurf zwischen 20
und 80 erreichbar ist. (z.B. kann der Spieler bei Zwergen und Hobbits zwischen schlank und
staimmig, bei Menschen (je nach Geschlecht) zwischen schlank und stimmig bzw. zierlich und
normal wéihlen). Zusitzlich zur Gestalt wird durch diesen Wiirfelwurf (bzw. diese wahl) auch noch
ein Modifikator bestimmt, der zwischen —8 (fiir sehr diirre Menschen oder Elfen) und +10 (fiir
richtig fette Hobbits) liegt. Dieser Modifikator legt fest, um wie viele Spalten das entsprechende
Gewicht von der Grofle in der GréBen- und Gewichtetabelle abweicht. Klingt kompliziert, ist aber
ganz einfach:

Daniel mochte fiir seinen Charakter Kurn Blackhand die Grofie und das Gewicht festlegen. Er
iiberldfit die Werte dem Zufall. Zuerst wiirfelt er fiir die Grofe: 92. Ein Blick auf die
entsprechende Tabelle sagt ihm: 188 — 190. Da er an der oberen Grenze der Kategorie gewiirfelt
hat, wdhlt er eine Grofse von 190cm. Fiir seine Gestalt wiirfelt er eine 50 — normal, Modifikator 0.
Also ist Kurn 190cm grof3 und wiegt 91 kg.

Auch Holger mochte fiir Erik Danske Grofe und Gewicht bestimmen. Da ihm ein grofier, nicht
gerade schlanker Nordlandbarbar vorschwebt, will er nicht das Risiko eingehen, einen diinnen
Zwerg zu erwiirfeln. Also redet er solange auf den Meister ein, bis dieser ihm erlaubt, einen sehr
grofien Menschen zu wdhlen: 196cm. Hierzu wire mindestens ein Wurf von 141 notig gewesen.
Weiterhin sucht sich Holger eine Gestalt von stimmig (77-84) aus, eben das schwerste, was
wdhlbar ist. Somit ist Erik 196 grof3 und 107kg schwer. Durch seine Statur erhoht sich sein
Gewicht um 3 Kategorien von 98 auf 107kg

Sehr starke Helden bringen naturgemall noch eine gro3e Muskelmasse auf die Waage, die hier nicht
vernachlissigt werden soll. Thr Gewicht erhoht sich noch um (Kraft /15 — 4) kg. Dieser Wert wird
immer abgerundet. In unserem Beispiel bedeutet das, dal das Gewicht von Erik um eine weitere
Kategorie (auf 110 kg) steigt, da seine Kraft 78 betrdgt (78/15 —4 = 1). Das Gewicht von Kurn
dndert sich nicht, da seine Kraft nur 74 betrigt. Bei Hobbits wird die Kraft nur durch 10 geteilt, da
sie, im Vergleich zu den anderen Rassen, sehr schwichlich sind.
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GroBen- und Gewichte - Tabellen

GroBen- und Grundgewichte- Tabelle

offener W100 Grofe Gewicht GroBe Gewicht Grofie Gewicht Grofie Gewicht

Wiirfelwurf (cm) (kg) (cm) (kg) (cm) (kg) (cm) (kg)
Menschen (Halb-) Elfen Zwerge Hobbits
Gewicht unter -1,5 kg pro 3 cm -2,5 kg pro 3 cm -3 kg pro 3 cm -0,5 kg pro 3 cm
< =220 <146 (£59) <173 (£60) <117 (£71) <72 (£17)
220 bis -191 147-149 (60) 174 (61) 118 (72) 73-74  (18-19)
-190 bis -181 150-151 (61) 175 (62) 119 (73) 75-76 (20)
-180 bis -161 152-154  (62-63) 176-177  (63-64) 120-121  (74-76) 77-79 1)
-160 bis 91 155-157 (64) 178 (65) 122 (77) 80-81 (22)
90 bis -81 158-159  (65-66) 179 (66) 123 (78-79) 82-84 (23)
-80 bis -66 160-162  (67-68) 180-181 (67) 124 (80-81) 85-86 (24)
-65 bis -41 163-164  (69-70) 182-183 (68) 125-126 (82) 87-89 (25)
40 bis 5 165-167  (71-72) 184 (69-70) 127 (83-85) 90-91 (26)
6 bis 8 168-169 (73) 185-186  (71-72) 128-129 (86) 93-94  (27-28)
9 bis 14 170-172  (74-75) 187-188  (73-74) 130 (87-88) 95-97 (29)
15 bis 23 173-174  (76-77) 189-191  (75-77) 131 (89) 98-99  (30-31)
24 bis 35 175-177  (78-79) 192-193  (78-82) 132 (90-91) 100-102 (32)
36 bis 50 178-179  (80-82) 194-195  (83-84) 133-134  (92-93) 103-104  (33-34)
51 bis 65 180-182  (83-84) 196 (85) 135 (94) 106-107  (35-36)
66 bis 77 183-184  (85-86) 197-198  (86-87) 136 (95-97) 108-109 (37)
78 bis 86 185-187  (87-89) 199-201  (88-89) 137 (98-100) 110-112 (38)
87 bis 92 188-190  (90-91) 202-203  (90-91) 138-139 (101-102) 113 (39)
93 bis 95 191-192  (92-94) 204-206  (92-94) 140 (103-104) 114 (40)
96 bis 140 193-195  (95-97) 207-208  (95-96) 141 (105-107) 115-116 (41)
141 bis 165 196-197  (98-100) 209-211  (97-98) 142 (108-109) 117 (42)
166 bis 180 198-200 (101-103) 212-213  (99-100) 143-144 (110-111) 118 (43)
181 bis 190 201-202 (104-106) 215-216 (101-102) 145 (112-115) 119 (44)
191 bis 220 203-205 (107-108) 217-218 (103-104) 146 (116-117) 120-121 (45)
221 bis 260 206-207 (110-111) 219-221 (105-106) 147 (118-120) 122 (46)
261 bis 280 208-210 (113-114) 222-224 (107-108) 148-149 (121-122) 123 (47)
281 bis 290 211-212 (116-117) 225-226 (109) 150 (123-125) 124-126 (48)
291 bis 320 213-215 (121-120) 227-229 (110-111) 151-152 (126-130) 127-128 (49)
> 320 >216 (122-123) >230 (112) 2153 (2131 >129 (=50)
Gewicht iiber + 3 kg pro 3 cm + 1,5 kg pro 3 cm +5 kg pro 3 cm +2kgpro3 cm
Gestalt- und Gewichtsmodifikationstabelle
Gestalt Modi2f3'1kat0r Menschen & Halbelfen Elfen Zwerge Hobbits
mannlich  weiblich  ménnlich  weiblich
-8 1 1- 2 1 1- 3
diirr -7 2 3- 5 2 4- 17
-6 3 6- 9 3 8- 12 1 1
zierlich =5 4- 5 10 - 14 4 13 - 18 2 2- 3
-4 6 - 11 15 - 21 5- 11 19 - 25 3.5 4- 6
-3 12 - 19 22 - 30 12 - 20 26 - 40 6 - 10 7-10
schlank -2 20 - 28 31 - 50 21 - 31 41 - 60 11 - 20 1 - 17
-1 29 - 40 51 - 65 32 - 50 61 - 75 21 - 39 18 - 30
normal 0 41 - 56 66 - 73 51 - 70 76 - 85 40 - 54 31 - 50
1 57 - 67 74 - 81 71 - 85 86 - 95 55 - 69 51 - 65
stimmig 2 68 - 76 82 - 87 86 - 95 96 - 99 70 - 81 66 - 75
3 77 - 84 88 - 92 96 - 97 100 82 - 88 76 - 83
vollschlank 4 85 - 90 93 - 95 98 - 99 89 - 94 84 - 88
5 91 - 94 96 - 97 100 95 - 97 89 - 92
dick 6 95 - 97 98 98 - 99 93 - 95
7 98 99 100 96 - 97
fett 8 99 100 98
9 100 99
10 100

“Dieser Modifikator wird weiterhin mit Kraft/15 - 4 (abgerundet) modifiziert. Bei Hobbits wird mit Kraft/10 — 4
(abgerundet) modifiziert.
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Aberglaube als schlechte Eigenschaft

Die schlechte Eigenschaft Aberglaube kann, je nach Spieler, zwischen 0 und 20 betragen. Helden
mit einem Wert iiber 15 sollten morgens lieber im Bett bleiben, sie ersparen sich und anderen so
einige Aufregung fiir nichts und wieder nichts. Neben der Stirke des Aberglaubens und seiner
Haufigkeit gibt der Aberglaubewert auch die Anzahl der Gebiete an, auf denen der Held einem
Aberglauben anhéngt.

Nach der Bestimmung des Aberglaubewerts wihlt der Spieler - nach Riicksprache mit dem Meister
- aus der folgenden Liste die Gebiete aus, in denen er einen oder mehrere Aberglaubenspunkte
verteilen mochte. Falls der Held einem der Volker / Rassen mit speziellem Aberglauben angehort
(Nordlandbarbaren, Nomaden, Elfen, Zwerge), so mufl in diesem Gebiet zuerst mindestens ein
Aberglaubenspunkt verteilt werden. Sodann kann aus den allgemeinen Gebieten frei wihlen. Dabei
sollte jedoch entsprechend der Personlichkeit des Helden vorgegangen werden. Ein Zwerg wird
wohl kaum Vorurteile gegen Zwerge haben. Eine Hexe mag dem Aberglauben iiber Hexentiere
anhédngen, aber iiber Hexerei weil} sie Bescheid. Fiir einen Krieger ist der Aberglaube iiber Waffen
sehr passend. Der Glaube an Fetische und Gliicksbringer schlie8lich gehort zu den hiufigsten.

Es ist keineswegs notig, dal ein Held allen Aussagen innerhalb eines Gebiets Glauben schenkt, vor
allem nicht, wenn dies zu personlichen Widerspriichen fiihrt. Er kann sich auch bei ausgedehnten
Gebieten durchaus nur ein Thema heraussuchen und diesen entsprechend fanatisch verfolgen. Die
Themen sind durch Aufzihlungszeichen voneinander getrennt, wobei ein ® einem Thema entspricht
und ein - einem halben Thema. Halbe Themen bedeuten, da der Held, um einen
Aberglaubenspunkt zu verteilen, zwei von diesen halben Themen wéhlen muf}, wobei die beiden
Themen nicht aus dem gleichen Gebiet stammen miissen.

Ein Held, der ein Thema aus Katzen gewdhlt hat, kann beispielsweise an keiner Katze
vorbeigehen, ohne sie zu streicheln, selbst in lebensgefdhrlichen Situationen wird er eine
Erklirung finden, warum ihm das niitzen wiirde.

Die Liste der Aberglauben

Aberglaube ist in der Welt weit verbreitet. Viele Menschen sind sehr abergldubisch, was unter
anderem auf mangelndem Wissen beruht, aber auch einen realen Hintergrund haben kann. Je
geringer der Wissensstand eines Menschen ist, desto abergldaubischer ist er in der Regel. Fiir einen
einfachen Bauern ist ein EIf schon ein sehr ungewoOhnlicher Anblick (von Geistern, Damonen,
Untoten und Drachen mal ganz zu schweigen). Wenn man allerdings die Mentalitit des Elfen
bedenkt, den es aus dem Elfenland in die rauhe Welt der Menschen verschlagen hat, dann haben
die Erwartungen und Befiirchtungen des Bauern durchaus einen Hintergrund. In diesem Abschnitt
wurden nun all die Sachen gesammelt, woran Leute in der Welt glauben. Kaum ein Held wird
jedoch an alle diese Dinge glauben, er diirfte sich morgens nicht mehr aus dem Bett trauen, obwohl
es das natiirlich auch geben soll...

Die meisten Menschen, Zwerge, Elfen und Hobbits glauben an etwa ein halbes Dutzend solcher
Aberglauben, die sie jedoch geradezu fanatisch beachten und stindig auf Anwesenheit iiberpriifen.
Im Folgenden werden nun die hiufigsten Aberglauben aufgelistet:
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Fetische, Talismane, Gliicksbringer

Der Aberglaube, dal man Gliick in greifbare Form bringen konnte, und mit sich herumschleppen
kann, gehort zu den hiufigsten Aberglauben iiberhaupt. Vor allem gottliche Symbole gelten als
Gliicksbringer oder Schutzzeichen. Ein haufiger Gliicksbringer ist ein Fuchsschwanz (der Fuchs
gilt als Lieblingstier des Phex, Gott des Gliicks, der Diebe und Héndler), er wird an Waffen,
Hiiten, Giirtel, Tiiren und sogar Masten befestigt.

Die hiufigsten Schutzzeichen sind Auge und Hand: Das offene Auge als allsehend,
durchschauend, das geschlossene Auge als geheimnisvoll; die abwehrend gehobene Hand,
manchmal echte Hiande von Zwergiffchen oder Kobolden!. Seeleute tragen Ohrringe, die den
Blick von Nixen und Seeungeheuern ablenken sollen. Als spezielles magisches Schutzzeichen
gilt der DrudenfuB, einen fiinfzackiger Stern, zum Teil auch das Sechseck und das Siebeneck,
alle im Kreis und gezackt, hdufig aus Metall mit Juwelen besetzt. Als schiitzende Materialien
gelten Elfenbein, Blutulmenholz, und natiirlich Silber.

Symbole, die dem Triager Kraft (auch Willensstiarke und Manneskraft) geben sollen, stammen
meist von Tieren: Horner und Krallen, durchbohrt, gefal3t oder zu Ketten aufgereiht. Auch
Schwert, Hammer und Dolch, meist an metallenen Kettchen um den Hals sollen Kampfkraft
vermitteln.

Alle Naturvolker (Nomaden, Elfen aber auch Orks, Oger u.d.) bevorzugen mehrteilige Talismane,
wenn moglich ohne Wissen des Trigers zusammengestellt.

Magische Zahlen

In den zivilisierteren Gegenden gelten 3, 7 und 12 als magisch, 6 und 12 gelten als vollkommen.
Fiir viele Nomaden sind 7 und 13 Gliickszahlen, und 12 gilt als Ungliicksbringer.

Rote Haare

Das korperliche Merkmal, dem der meiste Aberglaube gilt, sind ohne Zweifel rote Haare. Die
meisten Hexen, Kobolde, auffillig viele Magier, und verdichtig wenig Priester haben rote Haare.
Rothaarige sind unzuverléssig, unehrlich, wenn nicht gar boshaft; gerade deswegen mull man sie
aber nett behandeln.

Alle wilden Volker (z.B. Nomaden), sagen, dal Rothaarige Gliick haben und daf3 die Haare zu
beriihren das Gliick iibertrdgt - ganz zu schweigen von einer Liebesnacht mit einer Rothaarigen -
(fiir Frauen dieser Volker gilt das natiirlich nicht). Viele Talismane enthalten deshalb Haare von
Rothaarigen.

Elfen behaupten, dal man mit Rothaarigen mehr zu lachen hat.

Nordlandbarbaren
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Nordlandbarbaren werden von anderen VOlkern nur so mit Vorurteilen iiberschiittet:
Nordlandbarbaren fahren mit ihren Schiffen (alle Nordlandbarbaren sind natiirlich Piraten) in der
Welt herum und trauen sich nicht nach Hause, weil ihre Frauen dreimal so stark und brutal sind.
ihre Schiffe sind verzauberte Lindwiirmer (Eine der harmloseren Drachenarten, Anm. d.
Ubersetzers), wenn man das Schiff anziinden will, verwandelt es sich zuriick und totet den
Angreifer.

Wenn ein Nordlandbarbar stirbt, so wird er mit seinem Schiff und einem lebendem Hund
verbrannt. Die Seelen von Nordlandbarbar, Hund und Schiff fahren dann als ,(fliegender
Nordlandbarbar* iiber das Meer, und wehe denen, die ihm begegnen...
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Zwerge

— Zwerge entstehen, wenn der Stidwind in die Stollen fihrt und den Fels belebt.

— Zwerge haben den ,,goldenen Blick®: Sie wissen immer ganz genau, wieviel jemand in der
Tasche hat.

— Zwerge konnen nicht reiten, wenn man sie auf einen Esel zwingt, fallen sie tot herunter.

Elfen

Alle Elfenvolker mit ihrer “hinterhéltigen® Magie waren den anderen Rassen von vornherein

suspekt.

— Elfen weben ihr Gewand aus ihrem Haar ("Bausch™ genannt), wodurch es undurchdringlich wird.

¢ Elfen haben keine Seele, wenn man ihnen in die Augen sieht, verliert man seine auch.

— Elfen schlafen niemals und sie sind unsterblich, wenn man sie nicht totet.

e Jhre Knochen sind reines Elfenbein (Talismane...).

— Wer eine Nacht mit einem Elfen oder einer Elfin verbringt, gewinnt 10 Jahre seines Lebens
hinzu.

e Halbelfen bringen Ungliick, vor allem in Hdusern und auf Schiffen.

Kobolde

e Kobolde kénnen an fast jedem Ungliick schuld sein. Man muf3 den Namen eines Kobolds
herausfinden, um seinen Spuk zu beenden. Kobolde und Bosnickel verwandeln in den Minen
wertvolles Silber in unbrauchbares Kobalt und Nickel. Kobolde stehlen Kinder, selbst von der
StraBe, und lassen Ferkel, Baumwurzeln oder Wechselbélge zuriick. Wechselbdlge haben die
magische Fihigkeit, die Schuld ihrer Streiche anderen unterzuschieben.

Katzen

e Katzen sind die geheimnisvollsten aller Tiere (im engeren Sinn). Sie sind keinem Gott heilig,
aber alle alten Kulte wie Elfen, Hexen und dhnliche verehren die Katzen. Der Weg einer Katze
ist niemals Zufall. Wie man den Weg beurteilt, hingt von einem selbst ab. Man hat jedenfalls
schon eine Gruppe kriftiger Bauern eine Strafle fluchtartig raumen sehen, als eine Katze mit
einer erbeuteten Maus daherstolzierte. Umgekehrt folgen Goldsucher den Katzen, denn sie reden
mit den Méusen, bevor sie diese toten, und Miuse wissen, wo Gold liegt.

e Katzen konnen im Dunkeln sehen, weil ihre Augen die Gegend erleuchten und bei Tag konnen
sie einem Menschen direkt ins Herz schauen. Man kann ihren Gang nicht horen, weil sie den
Boden nicht beriihren; daher hinterlassen sie auch keine Spuren. Manche Katzen konnen durch
Winde gehen. Rollige Katzen wilzen sich vor der Liebesnacht auf dem Boden, um die Kraft der
Erde in sich aufzunehmen. Wenn man sie dann streichelt, bringt das Lebens- und Manneskraft.
Katzen konnen nicht schwimmen, daher sorgen sie an Bord eines Schiffes dafiir, dal es nicht
sinkt. Rote und schwarze Katzen sind am méchtigsten.

— Elfen sprechen mit allen Katzen wie mit Erwachsenen. Insbesondere kann man ihnen Griile an
die daheim gebliebenen ausrichten. Wenn ein Elf merkt, da3 eine Katze ihn anblickt, weil} er,
daf ein Freund an ihn denkt.

— Zwerge und Katzen konnen sich nicht ausstehen. Katzen fiirchten sich vor Feuer und blitzendem
Metall - das ist duBBerst verdichtig.

Rabenvogel

Raben sind edle Tiere, Saat-, Nebel-, und Sandkrihen sind unedle. Alle folgen dem Gott des Todes.

Sie horen die letzten Worte der Sterbenden und kennen daher alle Geheimnisse.

¢ Wenn man zu einer Handlung ansetzt und ein Rabenvogel schreit, dann ist das eine Warnung vor
Todesgefahr oder einem solchen Geheimnis. Wenn dich ein Rabe stumm anblickt, hat er vor dich
deinem dunklen Schicksal zu iiberlassen oder er plant sogar etwas Boses.
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e Wer einen Raben totet, stirbt binnen 7 Tagen, wer eine Krihe totet, wird in seinem nichsten
Leben selber eine.

Kroten
e Kroten sind so feist, weil sie die Seelen kleiner Kinder fressen. Wenn man Kroten berihrt,
bekommt man Warzen, und wenn man sie totet, fault die Hand ab.

Schlangen
— Es gibt zwei Arten: Nattern sind klug, weise und gutmiitig. Vipern, auch Ottern genannt, sind
giftig und bose. Schlangen iibernachten besonders gerne in leeren Stiefeln.

Flohe
— Flohe merken, wenn's einen wo juckt, und kratzen ihn. Ohne Flohe kdme er mit dem Kratzen gar
nicht mehr nach.

Biume

— Blutulmen wachsen, wo ein Mensch gestorben ist. In Steineichen schldgt nie ein Blitz ein.
Ebenholz wichst in Regenwildern dort, wo ein Zwerg sein Gold verloren hat.

e Wenn ein Lebewesen bei einem Baum sein Leben aushaucht, wichst dort binnen sieben Wochen
eine Alraune, auch Mandragora genannt, eine Wurzel mit Zauberkriften und menschlicher
Gestalt. Die Alraune hafBt den, der das Lebewesen getotet hat, und wer sie erntet, hait ihn auch.
Wenn jedoch der Morder selbst die Alraune erntet, mufl sie ihm dienen (Darum zieht es auch
Morder wieder an den Tatort zuriick).

Waffen

e Man darf eine Waffe niemals ziehen, ohne mit ihr zu kdmpfen bis Blut flie3t, sonst springt sie
eines Tages von selbst hervor und greift den Besitzer an.

e Waffen sammeln in sich die Seelen der Getoteten; darum mufl man Waffen regelmifig weihen
lassen, und sie nach einiger Zeit hergeben.

Ankunft

— Beim Betreten einer Stadt, eines Hauses oder Tempels, eines Schiffes, eines Waldes, einer
Lichtung oder einer Hohle, sowie beim Besteigen eines Pferdes oder Wagens, ist es
entscheidend, dies mit dem rechten Ful} zuerst zu tun, wenn man nicht vom Ungliick verfolgt
werden will. wenn man sich mit dem Riicken zu einem Fenster oder einer Tiir setzt, kann einem
der Wind (ein Geist, ein Kobold) ins Genick fahren.

— Zwerge liberzeugen sich bei ihrer Ankunft in einer Siedlung, ob es Feuerstellen gibt, und wie die
Bewohner das Feuer bewahren; daran kann man den Charakter feststellen.

Hausbau (auch Stapelliufe)

e Wenn man ein neues Haus oder Gehoft anlegt, muf3 man ein lebendes Wesen, z.B. einen jungen
Hund, in den Grundfesten einmauern oder vergraben. wenn irgend jemand wéhrend des Bauens
iber eine noch nicht fertiggestellte Mauer steigt, entsteht dort eine Koboldtiir, durch die spiter
jeder Kobold, Geist, Elf, oder Vampir eindringen kann.

Magie

e Ein Magier, der Waffen trigt, oder sich mit dem anderem Geschlecht einlidf3t, verliert seine
Krifte.

— Am Schatten (evtl. auch Spiegelbild) eines Menschen oder Gegenstands, ob scharf oder
verschwommen, hell oder dunkel, kann man sein Schicksal, seine Magie und seine Gesinnung
ablesen.
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Hexerei

e Hexen sind die Ehefrauen der Druiden. Wenn's in der Brust oder im Kreuz sticht, hat man
eine(n) Hexe(r) verdrgert. Druiden und Hexen kann man nicht téten, solange sie auf der Erde
stehen; daher mufl man sie ersdufen oder an einen Pfahl gefesselt verbrennen, oder in die Luft
halten und erwiirgen. Hexen haben panische Angst vor Fackeln.

Sternschnuppen
— Fallende Sterne sind die Schitze der Gotter; wenn man sie sieht, mufl man schnell hinlaufen,
sonst findet jemand anderes den Schatz.

Rassenspezifische Aberglauben
Neben den bisher aufgefiihrten, recht allgemeinen Aberglauben, haben die meisten Volker und
Rassen noch eigene, spezielle Aberglauben:

Aberglaube der Nordlandbarbaren

— FEigenartige Wolken, u.a. lang gestreckte Formationen, zeigen die Nihe eines Seeungeheuers
oder des graBlichen Hranngar selbst an.

e Wenn eine Seeschlange ein Ruder oder eine Waffe beriihrt, muf3 man das Gerit vernichten, wenn
sie den Weg des Schiffes kreuzt, mufl man wenden. Seeschlangen gibt es nicht nur im Meer!

e Wer einen Wal besteigt, und das Wasser trinkt, das er ausblist, kann ewig leben.

— FEines Tages wird eine Sturmflut kommen und die ganze Welt versenken, darum muf3 man sich
vor steigendem Wasser in acht nehmen.

Aberglaube der Nomaden

e Wolfe darf man nicht toten, und man darf ihnen nicht in die Augen sehen. Wenn man iiber eine
Wolfsspur geht ohne es zu merken, mufl man bald sterben.

— Aus der Art, wie jemand trinkt, und an dem Riickstand in seiner Tasse kann man seine Zukunft
sehen.

Aberglaube der Elfen

e Menschen sind “badoc’.: Thr Innerstes ist von einer ansteckenden Verunreinigung. Was sie
erschaffen oder beriihren, wird “badoc, wen sie lieben wird auch “badoc™. Die einzige
Moglichkeit, sie “fey" zu machen, ist, sie als Neugeborene zu sich zu nehmen, und sie
aufzuziehen; selbst dann hat man nicht immer Erfolg.

e Menschen konnen alles gefangennehmen: Wesen, Dinge, selbst Gedanken: Thre Hiuser halten
das Feuer gefangen; Ihre Buchstaben konnen Worte festhalten; die Trinen von Menschen kénnen
Elfen ihre “Seelenkraft” nehmen; sie konnen machen, daf} ihnen Hunde folgen; ihre Ménner
konnen den Schofl der Elfinnen gefangennehmen und Menschelfen erschaffen; selbst ihre
Liebenden halten sich gegenseitig gefangen. Elfenkinder, die bei Menschen aufwachsen,
verlieren ihre “Seelenkraft’.

e Feylamias sind Vampire, die nur Elfen jagen; man kann sie nur im Mondlicht toten, und selbst
dann schlafen sie nur fur 100 Jahre; aber sie konnen keine Linien aus Kreide uibertreten und
niemanden angreifen, der ein Mondamulett tragt.

— Kein Wesen stirbt so vollkommen, da3 seinen Knochen nicht noch Leben anhaftet; die Art, wie
die Knochen eines Lebewesens liegen und fallen, geben Antworten, die auch das Lebewesen
geben wiirde.

e Zwerge schneiden Holz ab und schaffen es unter die Erde, um sie eines Tages anzuziinden.
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Aberglaube der Zwerge

e Wenn man ins Freie tritt, ob aus einem Haus oder aus der Erde, soll man sich umsehen und die
Augen bedecken, damit einem nicht das Gleiche geschieht wie einst dem Gott der Schmiede und
Zwerge: Wenn man in die Sonne schaut, oder man von einem Sonnenstrahl durch einen Spiegel
getroffen wird, fallt man dem Wahnsinn anheim.

— Zwergenkinder, die von Kobolden gestohlen werden, verwandeln sich in Grolme - héBliche,
geschickte Betriiger und Fallenbauer.

— Wer Mutter Erde von seiner Haut wischt, den wird sie von ihrer Haut waschen.

— Wer den Boden beben hort, wenn es die anderen leugnen, dessen Tod ist nahe.
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Das Lernen

Durch das Ausgeben der Abenteuerpunkte steigern sich die Fidhigkeiten des Charakters. Man gibt
immer gleich viele Abenteuerpunkte und Heller (Zur Bezahlung von Unterkunft, Lehrmeister,
Essen, Lehrmittel u. d.) aus. Die Summe der ausgegebenen Abenteuerpunkte ist also doppelt so grof3
wie die der -eingesetzten, momentanen Abenteuerpunkte. Fiir jeweils 100 ausgegebene
Abenteuerpunkte und somit 1 Goldstiick dauert die Lernzeit 1 Tag. Man kann Abenteuerpunkte zum
Erlernen von Talenten, Waffen oder Zaubern ausgeben. MiBlingt der Versuch, etwas Neues zu
erlernen, so muf3 man zwar das Geld, nicht aber die Abenteuerpunkte ausgeben.

Talente

Sie unterscheiden sich in:

a) angeborene Talente - Diese sind nicht erlernbar, sondern man beherrscht sie entweder von
Geburt an, oder gar nicht. Eventuelle Ausnahmen durch von Gottern verliehenen Gaben,
existieren wohl nur geriichteweise.

b) nicht steigerbare Talente - Dies sind Talente, die zwar erlernbar sind, aber wenn man sie
einmal beherrscht, kann man sie nicht mehr verbessern. Fiir diese Talente gibt man einmal
Abenteuerpunkte oder Lernpunkte aus, und danach nicht wieder.

c) steigerbare Talente - Diese Talente kann man portionsweise lernen. Fiir jedes Talent gibt es
einen Kostenfaktor. Um ein Talent von 17 auf 18 zu steigern, mufl man 1. den neuen Wert und 2.
den Kostenfaktor an Abenteuerpunkten ausgeben. Also 18 + Kostenfaktor im obigen Beispiel.
Von 23 auf 27 wire es 24 + 25 + 26 + 27 + 4 - Kostenfaktor. Wenn man, wie in diesem Beispiel
mehr als eine Stufe auf einen Schlag lernen mochte, so mufl man nur einmal die entsprechenden
Proben (gegen die Obergrenzen) ablegen24. Der maximale Wert, auf welchen ein Talentwert
gesteigert werden darf, ist durch die entsprechenden Obergrenzen festgelegt. Diese Obergrenzen
sind entweder Grundeigenschaften, wie z.B. Geschicklichkeit oder es konnen auch andere
Talente, wie z.B. Tierkunde sein. Diese Obergrenzen sind bei jedem Talent aufgelistet (sieche
Tabelle der Talente auf Seite 121) und werden um den Betrag, der in dieser Tabelle in Klammern
hinter der entsprechenden Grenze steht, in Prozent erhoht. Diese Erhohung ist allerdings nur bis
zu einem Wert von 90 zuléssig. Falls man ein Talent bis zu einem hoheren Wert steigern will, so
miissen die begrenzenden Eigenschaften mindestens so hoch sein wie der angestrebte Wert.
Hobbits diirfen auf die normalen Obergrenzen weitere 25% addieren, allerdings darf dieser Wert
100 nicht iiberschreiten. Falls man es trotz dieser Einschrankungen schafft, ein Talent iiber 100
steigern zu diirfen, so treten folgende Sonderregeln in Kraft: Die Kosten in Abenteuerpunkten
erhohen sich um den Faktor 10, die Kosten in Geldmitteln (und somit die Zeit) gar um den
Faktor 100. Allerdings werden Talentwerte, die 100 iiberschreiten, auch 10mal stirker gewichtet,
als Talentwerte unter 100. Dies bedeutet, dal man einen Talentwert von 102 bei Proben wie
einen Talentwert von 120 behandelt! Wenn man einen Talentwert von 110 besitzt, so gilt man als
Meister seines Fachs und ist weit iiber die Grenzen seines Wohnortes hinweg bekannt. Bei
Talentwerten von 120 gilt man sogar als GroBBmeister, der wenigstens landesweit bekannt ist.

Waffen

Bei diesen lernt man eine Grundattacke (GAT), eine Grundparade (GPA) und einen Attacke-
/Parade- Pool (Pool). Die Attacke (AT) berechnet sich aus GAT + Pool/10, die Parade (PA) aus
GPA + Pool/10. AT und PA geben an, welchen Wert der Attacke - bzw. Paradewurf maximal haben
kann. Die maximale AT betrigt dabei jedoch 18, die maximale PA 17. 19 (bzw. 18 & 19) bedeuten
immer, da3 man nicht erfolgreich war und eine gewiirfelte 20 bedeutet einen Patzer. Der Pool gibt

24 Genaueres siehe unter Lernwahrscheinlichkeiten auf Seite 49
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an, wie oft man in einer Serie beim Kampf Mann gegen was auch immer Attackieren bzw. Parieren
kann. Und zwar zieht man den jeweiligen Wert, den man vor dem Wiirfeln sagt®, von dem Pool ab.
Ist der Pool gleich 0, oder schldgt man einmal daneben, ist die Serie beendet. Man kann GAT oder
GPA um einen Punkt steigern, indem man ein Zehntel der Abenteuerpunkte ausgibt, die man zum
Erreichen der nédchsten Stufe bendtigt. Wenn man um zwei Punkte steigern will (z.B. GAT und
GPA), so mull man 50% der Punkte ausgeben. Der Pool wird gesteigert, indem man ihn wie ein
steigerbares Talent steigert. Wie bei den Talenten ist es auch bei Waffen moglich, mehr als nur eine
Stufe zu steigern. Der maximale Pool, den ein Held erreichen kann, héngt von der Zeit ab, die er
sich den Waffen widmet. Zauberkundige diirfen ihren Pool nicht iiber die Hilfte ihres
Geschicklichkeitswertes steigern. Halbzauberer, denen auch der Umgang mit Waffen nicht fremd
ist, diirfen ihren Pool nicht iiber ihren Geschicklichkeitswert steigern. Reinen Kimpfern®®
schlieBlich ist es vorbehalten, ihren Pool bis zu dem doppeltem Wert ihrer Geschicklichkeit zu
erhohen. Eine Ausnahme von dieser Regel sind Hobbits. Obwohl sie normalerweise keine
Zauberspriiche auller der prosaischen Magie erlernen, diirfen sie ihren Waffenpool nicht iiber ihren
Geschicklichkeitswert steigern.

Der Grundpool einer Waffe berechnet sich prozentual aus den Eigenschaften Kraft und
Geschicklichkeit, wobei der Wert Kr/Ge (siehe Tabelle der Waffenklassen auf Seite 77) angibt,
wieviel Prozent der Kraft/Geschicklichkeit in den Grundpool einflieBen. Falls eine Waffe einer
Waffenkategorie (siehe Seite 77) bereits mit einem relativ guten Pool beherrscht wird, so gilt als
Grundpool fiir alle anderen Waffen dieser Kategorie der hohere Wert von dem errechneten
Grundpool oder dem halbem Pool der erlernten Waffe. Falls allerdings noch eine andere Waffe,
deren Grundpool durch den hohen Pool einer Waffe derselben Kategorie erhoht wurde, erlernt
werden soll, so miissen die fehlenden Poolpunkte ebenfalls erlernt werden, wobei allerdings der
Kostenfaktor um den Kostenfaktor der anderen Waffe gesenkt wird (allerdings nicht unter 0).

Zauber

Zauber lernt man aus den Spruchlisten, wobei man einen Spruch erst lernen kann, wenn man den
vorhergehenden bereits gelernt hat. Der Spruch kostet seine Spruchstufe - 200 an Abenteuerpunkten
und Hellern. (Stufe 4 = 800. Davon sind 400 Abenteuerpunkte und 400 Heller.)

Jeder Charakter kann nur Spruchlisten seiner Quelle lernen und zwar nur die Basisspriiche, sowie
die offenen und gesperrten Listen seiner Zunft.

Desweiteren ist es moglich, fiir Elementenangriffe, bei denen es sich um Bolzenangriffe handelt,
einen Fertigkeitsbonus zu erlernen. Dieser erlernt sich wie eine Waffe bzw. ein Talent. Die
Kostenfaktoren sind auf Seite 146 aufgelistet.

Die Mechanismen des Lernens

Um Lernen zu konnen, d.h. seine Talente, Waffenfertigkeiten und/oder Zauberspriiche zu steigern,
zu verbessern oder neu zu lernen, muf3 man a) Zeit aufwenden und b) Geld zahlen. Die Zeit, die
man aufwenden mulf, errechnet sich nach der Schwierigkeit der zu lernenden Lektionen. Man lernt
pro ausgegebene 100 Abenteuerpunkte (1 Goldstiick) einen Tag lang, falls der Lehrer iiber das
Talent Wissen vermitteln (siehe Seite 99) verfiigt. Die aufzuwendenden Geldmittel errechnen sich
daraus, da3 man seinen Lehrer bezahlt, seine Unterkunft, Verpflegung, Lernmittel, Kleidung usw..

Eine weitere Schwierigkeit besteht darin, einen Lehrer zu finden, der einem das begehrte Wissen
beibringen kann. Meistens hat der Meister bereits vor dem Abenteuer eine Stadt erschaffen, in der
man lernen kann und in der hoffentlich auch etwas fiir einen selbst sinnvolles gelehrt wird. Fiir den

% Falls man keinen Pool ansagt, so hat man seinen momentan maximal sinnvoll méglichen Pool eingesetzt.
*% Reine Kampfer sind Charaktere, die, wenn iiberhaupt, nur Zauberspriiche der prosaischen Magie erlernt haben.
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Fall, daB keine Stadt zur Verfiigung steht, gelten die folgenden ,,Suchanweisungen*:

Fiir Talente sucht man einen Lehrer, indem man mit dem W100 wiirfelt: Ist man gerade auf dem
Land, sucht man bei 1x Wiirfeln 10 Tage lang, wobei der gewiirfelte Wert den maximal zu
erlernbaren Talentwert angibt. In der Stadt sucht man bei 1x Wiirfeln 3 Tage lang, wobei noch 0-20,
je nach GrofBle der Stadt (Havena hat z.B. Bonus 15) als Stadtbonus hinzugezédhlt werden. Die
maximale Anzahl der Wiirfe pro Gegend entscheidet der Meister.

Den Pool fur Waffen lernt man auf dem Land wie Talente, die maximale Grundattacke und
Grundparade werden mit 1W20 ausgewiirfelt. In einer groeren Stadt gibt es normalerweise eine
Waffenschule, in der Stadtwachen ausgebildet werden. In diesen lernt man die Attacke und Parade
so hoch man will, und den Pool fiir Waffen auf maximal (2-W100 + 3-W20 + 2-Stadtbonus).
Zauberspriiche lernt man in den Gilden. Bis Stufe 20 findet man immer einen Lehrer, bis Stufe 30
mit 80% und bis Stufe 50 mit 50% Wahrscheinlichkeit, wenn die entsprechende Gilde in der Stadt
beheimatet ist. Fiir offene und geschlossene Listen kann man mit 95% Wahrscheinlichkeit in einer
groferen Stadt einen Lehrer finden, fiir Grundlisten mit 80%, fiir bose Grundlisten und
Hybridmagier - Grundlisten mit 60% Wahrscheinlichkeit. Fertigkeitsboni fiir gezielte
Elementenangriffe kann man bis zum Stadtbonus hinauf lernen, dariiber hinaus nur als Mitglied
einer Gilde, die diese Fertigkeitsboni lehrt (Magier-, Kriegsmagier Akademien und Lehrer der alten
Magie). genaueres muf} mit dem Meister abgesprochen werden.

Lernwahrscheinlichkeiten

Wie bereits unter Das Lernen auf Seite 41 erklért, kann man fiir verschiedene Gruppen seine

Abenteuerpunkte ausgeben. Hierbei ist zu beachten, daB es sich bei den unten beschriebenen Proben

um offene W100 Wiirfe handelt, wobei der Lernerfolg immer eintritt, wenn bei einer der Proben

weniger als 5 gewiirfelt wird.

= Talente: In der Tabelle der Talente (siehe Seite 120), sind die Kostenfaktoren, die beim Steigern
des Talentes benotigt werden aufgelistet. Darauf folgt meistens eine Anzahl von Kreuzen. Diese
Kreuze symbolisieren den kostengiinstigsten Weg, ein Talent zu erlernen, némlich
autodidaktisch. Dies geschieht, indem man es einfach nur anwendet®’. Ein Kreuz bedeutet, da3
das jeweilige Talent bis 33 autodidaktisch gesteigert werden kann, zwei Kreuze weisen auf die
Moglichkeit hin bis 66 und drei Kreuze bis 100 autodidaktisch zu steigern. Nach den Kreuzen
folgt die Obergrenze des Talents. Normalerweise besteht diese aus einer oder mehreren
Eigenschaften wie zum Beispiel Kraft oder weiteren Talenten wie z.B. Tierkunde™. Um ein
Talent erfolgreich zu erlernen, mu3 man Proben gegen jede einzelne der Obergrenzen
durchfiihren, wobei der halbe angestrebte Talentwert als Malus auf die Probe aufgeschlagen
wird.

= Waffen: Um den Pool einer bestimmten Waffe zu erhéhen mufl man eine Probe gegen
Geschicklichkeit ablegen, wobei die Hélfte des zu erlernenden Pools als Malus auf den Wurf
aufgeschlagen wird. Weiterhin ist es bei Waffen moglich, den Attacke- bzw. Paradegrundwert zu
steigern. Dies kostet 10% der Abenteuerpunkte, die zum Erreichen der ndchsten Stufe notig sind.
Will man allerdings bei einer Waffe beide Grundwerte oder einen um 2 Punkte steigern, so kostet
das 50% der entsprechenden Abenteuerpunkte.

= Zauber: Um einen Zauberspruch erfolgreich zu steigern, mu3 man eine Probe gegen die
entsprechende Zaubereigenschaft” ablegen, worauf der Zaubermodifikator und die doppelte
Spruchstufe aufgeschlagen werden. Um den Fertigkeitsbonus fiir einen gezielten

*" Bei jedem Talent ist in der Talentbeschreibung nach mal ausfithrlich aufgelistet, wie oft und mit welcher
Wahrscheinlichkeit ein Talent autodidaktisch gelernt werden kann.

** Genaueres zu den Obergrenzen findet man im Abschnitt Talente auf Seite 47.

* Als entsprechende Zaubereigenschaft ist hier bei Grundmagiern die Gabe, bei Géttermagiern ist der Glaube, bei
Mentalmagiern ist der Geist, bei Anwendern der prosaischen Magie ist die Intelligenz, bei Hybridmagiern sind die
beiden entsprechenden Eigenschaften und bei Erzmagiern sind sogar alle vier Zaubereigenschaften gemeint.
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Elementenangriff (siehe Seite 146) zu steigern, ist eine Probe gegen Geschicklichkeit notig, auf
die der zu erreichende Fertigkeitsbonus aufgeschlagen wird.
Falls das Lernen einmal miBlungen ist, weil man schlecht gewiirfelt hat, ist nur das Geld, nicht aber
die Abenteuerpunkte verloren. Allerdings kann man direkt im Anschlul noch einmal einen
Steigerungsversuch unternehmen, wobei diesmal nur die Proben abgelegt werden miissen, die beim
ersten Versuch fehlgeschlagen sind. Klappt auch diesmal der Steigerungsversuch wieder nicht, so
mulf} man wieder bei 0 anfangen.

Der Elfenmagier Shea will den Spruch Feuer beherrschen lernen (Gesetz des Feuers, 50.Stufe). Seine
Gabe betrdgt sagenhafte 150. Er versucht nun zuerst einen Lehrer zu finden und fragt den Meister. Der
teilt ihm mit, daf3 zufilligerweise vor drei Tagen ein Magier in die Stadt gekommen ist, der diesen Spruch
beherrscht und bereit ist, ihn ihm beizubringen. Jetzt mufs er gegen seine Gabe - 2 Spruchstufe wiirfeln,
also 150 - (-5) - 2 - 50 = 50. Er hat nun also eine 55% Chance, und wiirfelt eine 97. PECH! Da es sich
beim Lernen immer um offene Wiirfe handelt, mufs er sogar noch einmal wiirfeln: 01. Aber es reicht
natiirlich trotzdem nicht. Sein Geld (50 Goldstiicke) hat er ausgegeben, seine Zeit (50 Tage) ist futsch, aber
er hat den Spruch nicht erlernt, und muf3 es noch mal probieren. Aber ob der Lehrer bereit ist, weitere 50
Tage in der Stadt zu bleiben, ist sehr fraglich.

Calidor, ein ruppiger Nordlandbarbar, will seine Kriegsbeilkiinste aufbessern. Er beherrscht es bereits mit
96 (Pool) und will es auf 123 steigern, seinen momentanen Geschicklichkeitswert. Er sucht innerhalb der
Waffenschule von Havena einen Lehrer und wiirfelt mit dem WI100 und dem W20, auf welchen Wert ihm
dieser Lehrer den Pool beibringen konnte: 73 und 12, zusammen 85. Plus dem doppelten Stadtbonus
(Havena: 15) ergibt das 115. Er steigert also seinen Pool erst mal bis 115 und wiirfelt danach eine 65 bei
dem Wurf gegen seine Geschicklichkeit. Er hat Geschicklichkeit 123 und muf3 den halben, zu erlernenden
Pool davon abziehen, macht 65,5. Gerade noch geschafft. Puh! Calidor nimmt sich vor, demndchst immer
nur um 5 Punkte zu steigern. Es dauert nicht ldnger als ein einzelner Versuch und kostet beim Mifllingen
bei weitem nicht so viel wie eine einzelne Probe.
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benotigte
Abenteuer-

Stufe punkte

OO\ NhWo—

10

0
450
1350
2700
4500

6750
9450
12600
16200
20250

24750
29700
35100
40950
47250

54000
61200
68850
76950
85500

94500
103950
113850
124200
135000

146250
157950
170100
182700
195750

209250
223200
237600
252450
267750

283500
299700
316350
333450
351000

369000
387450
406350
425700
445500

465750
486450
507600
529200
551250

573750
596700
620100
643950
668250

693000
718200
743850
769950
796500

823500
850950
878850
907200
936000

Der Stufenanstieg

Nachdem man reichlich gelernt hat, ist der Held erfahren genug, um als gefdhrlicher
eingestuft zu werden. Dies wird durch eine Erhohung der Stufe angezeigt. Um in die
nichste Stufe aufsteigen zu konnen, muBl man mindestens die Anzahl an
Abenteuerpunkten gesamt (also zuvor im Abenteuer verdiente Abenteuerpunkte plus
ausgegebene Heller = doppelte Zahl an ausgegebenen Abenteuerpunkten) ausgegeben
haben, die in der linken Tabelle fiir die jeweiligen Stufen aufgelistet sind.

Centaine de Thierry hat im letzten Abenteuer 4687 Abenteuerpunkte verdient. Sie ist
momentan in Stufe 14 (Abenteuerpunkte gesamt 46839). Da sie vor einiger Zeit eine
magische Peitsche gefunden hat, mochte sie den Pool der grofien Peitsche steigern.
Sie ist Elfin und muf3 somit den vollen Kostenfaktor fiir Waffen bezahlen, also 75. Sie
mochte den Pool von 18 auf 30 erhohen. Dies kostet sie 1494
(12-100+19+20+21...4+429+30) Abenteuerpunkte gesamt, also 747 verdiente
Abenteuerpunkte und 7,47GS. Damit hat sie 48333 Abenteuerpunkte gesamt und ist
in Stufe 15 aufgestiegen. Weiterhin will sie jetzt auch ihre Grundattacke um 1
erhohen. Die kostet sie zusdtzlich 675 Abenteuerpunkte gesamt (10% von 54000-
47250).

Sobald ein Held in eine neue Stufe aufgestiegen ist, verdndern sich einige Werte. Als
erstes darf er einen Punkt auf eine beliebige Eigenschaft (auBler Bewegungsweite)
verteilen. Weiterhin kann er eine oder zwei Eigenschaften um einen Punkt senken,
und die somit gewonnenen Punkte frei verteilen (wieder mit der Ausnahme
Bewegungsweite). Statt eine Eigenschaft um einen Punkt zu senken, kann man sie
auch um 1W4 Punkte senken und dafiir zwei Punkte zum Verteilen bekommen. Da
man auch mit diese Moglichkeit zwei Eigenschaften senken kann, ist die maximal
mogliche Anzahl an positiven Punkten 5 (2 Eigenschaften um jeweils 1W4 Punkte
gesenkt gibt 4 Punkte + ein Punkt, den man immer erhilt). Mit diesen 5 Punkten kann
man auch die Bewegungsweite um einen Punkt erhdhen oder 1 bis 5 andere
Eigenschaften um insgesamt 5 Punkte.

Des weiteren hat der Charakter die Moglichkeit, eine seiner schlechten Eigenschaften
zu verringern. Er darf hierzu zweimal mit einem W20 gegen die schlechte Eigenschaft
wiirfeln. Gelingt wenigstens eine der beiden Proben, so wird die schlechte Eigenschaft
um einen Punkt verringert.

Durch den Stufenansteig dndert sich in jedem Fall der Werte fiir Kondition (2-Stufe +
Kraft + Talentwert Ausdauer).

Zusitzlich konnen sich durch die Erhohung der Eigenschaftswerte noch die
Grundpools einiger Waffen und die Grundwerte einiger Talente erhohen.

Centaine erhoht bei ihrem Stufenanstieg die Gabe von 98 auf 103. Dies erhoht ihre
Magiepunkte von 86 auf 99, da der Wert ihres Glaubens 106 betrdigt. Diese enorme
Erhohung ihrer Energie macht es leicht fiir sie auf die verlorenen Punkte bei Kraft
(mit dem W4 2 gewiirfelt) und personlicher Ausstrahlung (3 gewiirfelt) zu verzichten.
Die Grundwerte der Talente dndern sich nicht, da keine ihrer Eigenschaften eine
10er Grenze iiberschritten hat. Allerdings verliert sie bei einigen Waffen einen Punkt
des Grundpools. Aber wer braucht schon als Hexe eine Waffe? (aufler der Peitsche)
Weiterhin schafft sie es, ihre Goldgier von 6 auf 5 zu senken, da sie mit dem W20
eine 12 und eine 1 wiirfelt. Wenn sie die 1 auch nur erahnt hditte, hditte sie natiirlich
ihre Hydrophobie von I auf 0 (also nicht vorhanden) gesenkt.
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Verletzungen

Da es in der Welt eines Fantasy — Rollenspiels meist nicht so ruhig und beschaulich zugeht wie in
unserem Leben, sind Verletzungen fiir einen Helden eine Alltdglichkeit. Was er als leichte
Fleischwunde abtut, bringt in der realen Welt jeden sofort ins Krankenhaus. Allerdings spiirt auch
der Held eines Rollenspiels irgendwann die Vielzahl an Verletzungen und muf3 durch die starken
Schmerzen einen Nachteil in Kauf nehmen. In unserem Rollenspiel ist es so, da3 ein Held 20
Lebenspunkte verlieren kann, ohne dal ihm etwas geschieht. Falls ein Held jedoch mehr als 20
Lebenspunkte verliert, so kommt die folgende Tabelle zum Einsatz:

LE At/Pa-Malus AZP Malus auf Proben (Talente,
Eigenschaften)

<90 1 0 5

<80 2 0 10

<70 3 0 15

<60 5 0 20

<50 7 0 30

<40 9 (TP/2) 10 40

<30 11 (TP/4) 25 50

<20 13 (TP/10) 50 75

<10 BewubBtlos

<0 Koma bzw. sterbend

In dieser Tabelle ist links die aktuelle Lebensenergie aufgelistet. Sobald diese mindestens 20 Punkte
unter dem maximalen Wert gefallen ist, so kommen die entsprechenden Mali auf At/Pa und auf
allgemeine Proben zum Tragen. Weiterhin muf} ein Zauberkundiger gegebenenfalls eine AZP-Probe
(siehe auch Seite 144) durchfiihren, falls er trotz seiner schweren Verletzung zaubern will.

Gandihl Sonnenstrahl hat eine maximale Lebensenergie von 87. Nach einem schweren Treffer
sinkt diese auf 69. Allerdings gelten fiir ihn noch keine Mali, da seine Lebensenergie noch grofler
als (maximale Lebensenergie[87] - 20 = 67) ist. Ein weiterer Treffer fiihrt diesmal zu einem
Verlust von 10 Lebenspunkten (=59). Dies fiihrt zu einem Malus von 5 auf seine Kampfwerte, und
einem Probenaufschlag von 20 auf alle W% Proben. Gott sei Dank kommt noch keine AZP zum
Tragen, so daf} er durch einen Feuerbolzen den Gegner erledigen kann.

Heilung

Nach einer Verletzung ist das Erste, was jeder Held sucht, eine Moglichkeit sich zuheilen. Heilung
ist somit ein Faktor, der kontrolliert, wie oft und wie viele Charaktere auBBer Gefecht gesetzt sind
oder sterben. Eine der Grundzutaten eines Heilungssystems sind Kriuter. Kriuter heilen oft genauso
zuverldssig wie Zauberspriiche, sind transportabel, und meistens leichter zu bekommen als ein
hochstufiger Heiler. Die hdufigsten zu heilenden Verletzungen sind leichte Wunden, die sich nur in
verlorenen Lebensenergie- und Konditionspunkten zeigen.

Die Heilung von diesen verlorenen Lebensenergie- und Konditionspunkten kann auf mehrer Arten
geschehen. Normalerweise bekommt man Konditionspunkte durch einfaches Schlafen zuriick (Ein
erholsamer, 8 Stunden wihrender Schlaf regeneriert die gesamt Kondition minus zweimal fehlende
Lebensenergiepunkte beim Erwachen. Weiterhin kann man die Kondition um 10% der maximalen
Konditionspunkte durch eine Stunde absolute Ruhe erhohen. Bei absoluter Ruhe und normaler
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Pflege bekommt man zusitzlich 1 Lebensenergiepunkt pro Stunde zuriick. Bei gelungener
Anwendung des Talentes Heilung (siehe Seite 108) verdoppelt sich dieser Wert sogar. Allerdings
bekommt man bei einer mi3lungenen Probe gar keine Lebensenergiepunkte zuriick. Bei normaler
Ruhe (Wanderpause, Wache...) bekommt man 1 Lebensenergiepunkt alle zwei Stunden zuriick und
bei normaler Anstrengung (Wandern...) steigt die Lebensenergie alle 4 Stunden um einen Punkt,
solange die momentane Lebensenergie wenigstens halb so hoch ist wie die maximale. Bei schwerer
Anstrengung (Proben gegen korperliche Eigenschaften (Kr, Ge) oder von ihnen abhiingige Talente)
bekommt man keinerlei Lebensenergiepunkte zuriick.

sachkundige Pflege incl. Bettruhe (I gelungene Probe Heilung pro Stunde): 2Le./1h
Pflege incl. Bettruhe (keine Proben gegen Heilung): 1Le./1h

bei den beiden obigen Proben:  10% Le./ lh

einfache Pause: 1 Le./2h

normale Anstrengung (momentane Lebensenergie =>50% des maximalen Wertes): 1 Le./4h
starke Anstrengungen (Proben gegen korperliche Eigenschaften oder Talente): -

Weiterhin ist es moglich, Lebensenergie durch Kriuter oder Heilzauber zuriickzubekommen.
Hierbei erhoht sich in gleichem Mafle jeweils auch die Kondition des Betroffenen. Ebenso ist es
moglich, mittels eines Heilzaubers nur Konditionspunkte zu heilen, falls die Lebensenergie vor dem
Zauber bereits auf dem maximal moglichen Wert war.

Genesungstabelle

Diese Tabelle zeigt Genesungszeiten in Tagen fiir die meisten Verletzungen. Die Tabelle ist fiir
leichte Verletzungen. Fiir mittlere Verletzungen werden die Zeiten verfiinffacht, fiir schwere
Verletzungen werden sie verzehnfacht. Die Genesungszeit halbiert sich, wenn das Opfer stationdr
medizinisch versorgt wird. Das Opfer wiirfelt mit W100, auf das Ergebnis kommt noch als Bonus
die maximale Lebensenergie / 10.

Art der Verletzung
Wurf Verbrennungen | Knochen Gewebe Kopf Organ Muskel/Sehne
1-15 30 50 30 100 90 70
16 - 35 20 30 20 70 60 40
36 - 65 20 20 10 50 40 30
66 - 90 10 10 10 30 30 20
91+ 5 10 5 20 20 10

Heiltrank

Ein magischer Heiltrank heilt, was noch zu heilen ist. Diese sehr seltene und duflerst kostbare
Fliissigkeit kann nur von sehr wenigen Magiern hergestellt werden. Um mit einem Heiltrank eine
Wunde zu heilen, mu8 man ihn {iber die Wunde gielen; Zum Heilen eines kritischen Treffers
werden 2W?20 Punkte des Heiltranks gebraucht. Trinkt man ihn, so gibt ein Punkt immer 1W6
Lebensenergie zuriick. Der Heiltrank wirkt auch nach dem Tod noch, allerdings nur innerhalb 1W20
KR nach dem Eintritt des Todes. Er kann allerdings nicht Wiederbeleben, sondern nur die
Voraussetzungen dafiir schaffen (Briiche heilen u.4.).

Krankheiten / Gifte

Wird jemand von einer Krankheit heimgesucht / vergiftet, so wiirfelt er gegen seine momentane
Lebensenergie und addiert darauf 3 - Stufe der Krankheit / des Giftes. Wenn er damit unter seinem
Lebensenergiewert bleibt, so hat die Krankheit / das Gift keinerlei Auswirkungen auf ihn. Wenn er
iiber dem Wert wiirfelt, so steigern sich die Auswirkungen, bis 20 Punkte iiber dem Wert die vollen
Auswirkungen zum Tragen kommen.
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Kriuter

Kriuter dienen dazu, Verletzungen oder Krankheiten zu heilen, sich in bestimmten Situationen
einen Vorteil zu verschaffen oder aber einfach nur, um eine Sucht zu befriedigen. Der richtige
Umgang mit Heilkrdutern wird mit dem Talent (siehe Seite 108) Heilung erlernt. Dieses Talent
braucht der Heilkundige auch, um Heilkrduter zu finden. Um ein Heilkraut zu finden, kann der
Sucher auf zwei Arten vorgehen. Zum einen kann er einfach die umliegende Gegend durchsuchen
und hoffen, zufillig auf ein hier vorkommendes Heilkraut zu treffen. Oder er kann gezielt nach
einem bestimmten Heilkraut suchen. Allerdings kann man nur Heilkrdauter finden, die in der
entsprechenden Gegend heimisch sind. In beiden Fillen wird jeweils mit einem W100 (offen)
gewiirfelt und der Talentwert Heilung addiert. Falls eine ganze Gruppe sucht, so wird von jedem
weiteren Suchenden 20% des Talentwertes Heilung auf den Wurf addiert. Bei der Suche nach einem
beliebigen Heilkraut vergehen pro Wurf drei Stunden, bei der Suche nach einem bestimmtem
Heilkraut fiinf Stunden. Bei der Suche nach einem bestimmten Heilkraut mufl das Ergebnis
mindestens so grof} sein wie der in der Spalte Wert angebende Bereich, um daf3 Heilkraut in der
entsprechenden Gegend zu finden. Bei der Suche nach einem beliebigem Heilkraut wird einfach das
Kraut gefunden, welches in der entsprechenden Spalte aufgelistet ist. Falls mehrere Krauter
aufgelistet sind, so wird zufillig ein Kraut bestimmt. Innerhalb einer Tagesreise sollte ein Gebiet
nicht hiufiger als viermal durchsucht werden, ansonsten sollte der Meister entsprechende Mali auf
die Probe aufschlagen. Nach zwei bis drei Monaten kann dann eine erneute Suche gestartet werden.
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Tabellen zur Kriutersuche

Siimpfe Wiilder

Wurf Anzahl Kriuter Kriutername Wurf Anzahl Kriuter Kriutername

1-30 1W4x1W20 1-30 1W4x1W20 Maiana;N

31-55 1W4x1WI2 Margath;D Thur;M

56 — 80 1 W4 x 1W10 Abaas;O 31-55 1 W4x1WI2 Arlan;L
Dynallca;F Rotweide;F
Lainimit;D Yaran;K

81 -105 1W4x1WS8 Culan;L 56 - 80 1 W4 x1W10 Athelas ;N
Gararig;V Gugmuthur;B
Karfar;D Joéf;T

106 — 130 1W2x1W8 Belan;S Kelventari;LL
Degiik;S Mook;B
Gort;D Reglen;B
Swuth;S Rewk;M
Veldurak;S Suranie;F

131 -155 1W2x1W6 Anserke;S 81-105 1 W4x1WS8 Aloe;H
Fek;S Attanar;F
Klandun;T Boneset;B
Rud-tekma;D Fleabane;B
Witav;D Latha;F

156 - 175 1x1W6 Carcatu;S 106 — 130 1W2x1WS8 Arpsusar;F
Carneyar;O Sweet Sorrel;N
Carneyar;O 131 - 155 1W2x1W6 Dwarves's
Curfalaka;D Eyebright;A
Kakduram;D Fukavar;l
Kilmakur;K Shen;F
Tarfeg;S 156 - 175 1x1W6 Elbens Korb ;K
Welwal;D Gursamel;K

176 — 190 1x1W6 Durad;O Slota;M
Hegheg;K Wifurwif;B
Pargen;D 176 — 190 1x1W6 Boskone;H
Pasamar;K Bursthelas;K
Yuth;D Sailchas;K

191 - 200 1x1W4 Kolandor;M 191 - 200 1x1W4 Awn;M
Vulcurax;D Numelos; W

201 — 250 weitere drei Wurf auf der Tabelle 201 - 250 weitere drei Wurf auf der Tabelle

251 - 300 weitere sieben Wurf auf der Tabelle 251 - 300 weitere sieben Wurf auf der Tabelle

> 301 weitere zehn Wurf auf der Tabelle > 301 weitere zehn Wurf auf der Tabelle
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fruchtbare Ebenen

permafrost Klima

Wurf Anzahl Kriuter Kriutername Wurf Anzahl Kriuter Kriutername
1-30 1 W4 x1W20 1-30 1 W4 x1 W20
31-55 1W4x1WI12 Arnuminas;K 31-55 1W4x1WI2 Agaath;G
Baranie;M 56 — 80 1 W4 x IW10
Klynuyk;O 81— 105 1 W4x1W8
Silmaana;L 106 — 130 1 W2x1W8 Gefnul;V
56 - 80 1 W4 x IW10 Arunya;K 131 - 155 1W2x1W6
Berterin;M 156-175  |1x1W6
Cicino:M 176190  [1x1 W6
Phacallus (s.10);F 191-200 [1x1W4 Naza;0
Phacallus (s.3);F 201-250 | weitere drei Wurf auf der Tabelle
F\F/?Ir)l::?rsl;gl\ét'L 251 =300 weitere sieben Wurf auf der Tabelle
31-105 TWax1Ws ArkasuiL > 301 weitere zehn Wurf auf der Tabelle
Arkasu (s.5);L -
Breldiar;V Gebirge
Caranan ;F Wurf Anzahl Kriuter | Kridutername
Gelanas;:H 1-30 1 W4 x1 W20
Golden Cress;F 31-55 1W4x1WI12 Arlan;B
Harwite (s.4);N 56 — 80 1 W4 x 1W10 Darsurion;B
Harwite (s.5);N Megillos;B
Healer's Melandar;F
Chamonite;K Mirenna;B
Jitsu;S 81 -105 1 W4x1W8 Febfendu;F
Spreizful};F Kirsemal;I
Surkas;K Trudurs;F
106 - 130 1W2x1WS8 Felmather;S Zur;U
Jegga;U 106 -130 |1 W2x1WS8 Aldaka;B
Yavethalion ;0 Rhesweg;:M
131 -155 1W2x1W6 Gylvir;S Taynaga;N
Himros;F 131 -155 1W2x1W6 Arfandas;F
Madarch;U Galenaana;A
Traubenblatt;M Miretars Krone;K
156 - 175 1x1W6 Blavaug;K 156 -175 |1x1 W6 Winclamit ;N
Quilmufur;N Arlian's Slipper;B
Rose Tree;M Cusamar;H
Sahra-Pokes-her- Sha;H
..M 176 — 190 1x1W6 Aldakar;B
176 — 190 1x1W6 Carefree Baldakur;B
Mustard;N Edram;F
Ebur;S Miretar's Krone; A
191 - 200 1x1W4 Laurelin;S Weiliberige
Lothfelag;U Eibe;N
Lothfelag;U 191 - 200 1x1W4 Camadarch;U
201 — 250 weitere drei Wurf auf der Tabelle 201 — 250 | weitere drei Wurf auf der Tabelle
251 - 300 weitere sieben Wurf auf der Tabelle 251 - 300 | weitere sicben Wurf auf der Tabelle
> 301 weitere zehn Wurf auf der Tabelle > 301 weitere zehn Wurf auf der Tabelle
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an und in Wasserflichen Tundra, Steppe

Wurf Anzahl Kriuter Kriutername Wurf Anzahl Kriuter Kriautername

1-30 1 W4x1W20 Nelthandon;M 1-30 1W4x1W20

31-55 1W4x1WI2 Akbutege;S 31-55 1 W4x1WI2
Coraco;W 56 — 80 1 W4 x1W10 Elendils Farn;H
Draaf:S Kathkusa;O
Fiis;O 81-105 1 W4x1W8 Atigax;H
Hoak-for;K Jojojopo;B

56 — 80 1 W4x1WI10 Bodezlist;H Ukur;H
Klagul;K Ur;H
Uraana;K 106 — 130 1W2x1WS8 Menelar;N

81 -105 1 W4x1W8 Alambas;S 131155 1W2x1W6 Olvar;S
Hugar;S 156 — 175 1x1W6 Acaana;B
Kirtir; T Lawrim;B
Klytun;T Lawrim
Pathur;H (gekocht);B
Tukamur;K 176 — 190 1x1Wé6 Nur-Oiolosse;F
Vinuk;K Oiolosse;F

106 — 130 1W2x1WS8 Dagmather;K 191 = 200 1x1W4 Faghiu;B
Kly;H Laurre;V
Nelisse;V Tyr-fira;A
Siriena;K 201-250 | weitere drei Wurf auf der Tabelle

131155 1'W2x1W6 Belramba;N 251 -300 weitere sieben Wurf auf der Tabelle
Harfy:K > 301 weitere zehn Wurf auf der Tabelle
Hugburtun; W
T Wste
Melem Loza:H Wurf Anzahl Kriuter Kriutername
Siran;K 1-30 1W4x1W20
Tarnas:D 31-55 1 W4x1WI2
Zaganzar;B 56 — 80 1W4x1WI10 Gariig;W

156 — 175 1x1W6 Ankii:T 81-105 1 W4x1W8 Culkas; W
Culan;a Zulsendura;U

176 — 190 1x1W6 Baalak:S 106 — 130 1 W2x1W8 Argsbargis;W
Merrig;K Juth;W
Ul-Naza;0 Lemsang;U
Wek-Wek:D 131 - 155 1 W2x1W6 Swigmakril; W

191 — 200 1x1 W4 Arduvaar; W 156 — 175 1x1W6

201 -250 | weitere drei Wurf auf der Tabelle 176 -190 |1x1W6 _

251 - 300 weitere sieben Wurf auf der Tabelle 191 -200 1x1W4 Lestagii;:O

> 301 weitere zehn Wurf auf der Tabelle 201 — 250 weitere drei Wurf auf der Tabelle

251 - 300 weitere sieben Wurf auf der Tabelle
> 301 weitere zehn Wurf auf der Tabelle
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Alphabetische Auflistung der Kriuter und ihrer Wirkungen

Name Form/Zubereitung | Preis | SF Wirkung

Abaas Blatt/zerbroseln/essen 1 GS heilt 1-12 Treffer

Acaana Blume/Paste 600 GS| 1 |(10. Stufe) sofortiger Tod

Agaath Beere/Einnehmen 5GS| 3 |erlaubt das Atmen in groBen Hohen (25%
Sauerstoffgehalt + ) fiir 12 Stunden. Alle zwei
Tage anwendbar.

Akbutege Blatt/Einnehmen 3SS| 1 |heilt 1-10 Treffer

Alambas Gras/Einreiben 66 SS| 4 |heilt 0.5gm Verbrennungen

Aldaka Wurzel / Tee 102 GS| 7 |heilt Blindheit

Aldakar Wurzel/Kochen 102 GS heilt Blindheit

Aloe Blatt/Einreiben 5BS verdoppelt die Heilungsgeschwindigkeit fiir
Verbrennungen und leichte Schnittwunden; heilt
5 Hitzetreffer.

Angurth Flohe (2. Stufe) langsamer Tod (nach 1W100 Tagen)

Ankii Beere/Einnehmen 100 GS| 9 |Schlafmittel. Nebenwirkung der Einnahme
innerhalb einer Woche: 1x= Verlust von 1 KO,
2x= Verlust von 5 KO, 3x= Verlust von 25 KO
(alles zeitweilig).

Anserke Wurzel/Einreiben 75 GS| 7 |[stoppt Blutungen innerhalb 3 Runden, 5h keine
Bewegung moglich, sonst platzt die Wunde
wieder auf.

Arduvaar Pulver/auflésen/trinken | 50 MS universelles Gegenmittel

Arfandas Stiel/Einreiben 2 SS| 1 |verdoppelt die Heilungsrate von Briichen.

Argsbargis Blume/Einnehmen 38 GS| 7 |Stufe 4 fiir Muskelgifte.

Arkasu Saft/Einreiben 12GS| 2 |(2-12 Treffer; doppelte Heilungsrate schwerer
Wunden

Arkasu (s.5) Saft / einreiben 12 GS heilt 2 - 12 Treffer

Arlan Wurzel/einnehmen 1 BS| 3 |Hustenmittel, +20 auf Widerstand gegen
Schnupfen. Beschleunigt ~ Heilung  von
Atemwegserkrankungen um das Fiinffache.

Arlan Blatt/Einnehmen 13 SS| 1 [heilt 4-9 Treffer, Wildgewachsenes nur 1-6.

Arlian's Slipper  |Wurzel / inhalieren 1 BS +20 WW gegen Kiilte

Arnuminas Blatt/einreiben 6 BS| 8 |verdoppelt die Heilungsrate von
Verstauchungen, Zerrungen, Bénderrissen und
Knorpelschaden.

Arpsusar Stengel/Kochen 30 GS| 15 |heilt Muskelverletzungen

Arunya Wurzel/Kochen 2 BS| 50 |(Starkes Schlafmittel, eine Stunde Schlaf
entspricht 4 normalen Stunden.

Athelas Blatt/Kochen 300 GS| 20 |heilt alles, solange der Patient lebt, ist jedoch
nur so wirkungsvoll wie der Heiler, der es
anwendet. Volle Wirkung nur in den Hénden
eines Konigs. (Kann weder Leben erhalten, noch
geben!)

Atigax Wurzel/Kochen 40 GS| 12 [schiitzt Augen vor hellem Licht. Benutzer kann
durch nichts geblendet werden. Dauer Sh.

Attanar Moos/Einreiben 8 GS| 1 |heilt Fieber

Awn Borke/kochen/trinken 19 MS 146t GliedmalBen wieder anwachsen

Baalak Schilf/Kochen 160 GS| 12 |heilt zerschmetterte Knochen.

Baldakur Wurzel/Kochen 102 GS| 7 |heilt Blindheit

Baranie Blatt/aufbriihen/trinken 3 BS hilft gegen Ubelkeit
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Name Form/Zubereitung | Preis | SF Wirkung

Belan Nuf/Einnehmen 40 GS| 4 |[schlieBt Blutungen in 1W10 Runden; 1h lang
keine Bewegung moglich

Belramba Flechte/Kochen 60 GS| 20 |heilt Nervenschiden

Berterin Moos/Kochen 19 GS| 20 |(Erhaltung von organischem Material bis zur
KorpergroBe fiir 1 Tag.

Blauaug Blume/Kochen 15 GS| 25 |verbessert Sicht (Reichweite x3) plus leichte
Wirmesicht (15m) fiir 3h/Tag.

Bodezlist Gewebe /ausdriicken 4 GS enthilt Wasser fiir 1 Tag

Boneset Wurzel / einnehmen 14 GS 3-fache Heilungsgeschwindigkeit bei Briichen

Boskone Puder / inhalieren 78 GS scharft die Sinne fiir 10 - 20 Runden; dann 1 - 8h
-30 Wahrnehmung

Breldiar Blume/Einnehmen 25GS| 7 |-30 auf Mandver und Nahkampf. +50 auf
Zaubern und Fernkampf fiir 1h.

Bukandas manche Wolfe (4. Stufe) schweres Asthma -30 bei schwerer
Arbeit

Bursthelas Stengel/Kochen 110 GS| 22 |siehe oben

Camadarch Pilz/Flissigkeit 175GS| 1 |(3. Stufe) Nach 24 h lduft Opfer blau an.
AnschlieBend fiir jedes Korperteil WW sonst
stirb betroffenes Korperteil nach 1W10 h ab.

Camadarch-Séure |Gemisch/Einreiben 230 GS| 1 |[Kein WW! Bei Kontakt 1 u. 2. Runde kritischer
Hitzetreffer E; 3. U. 4. Runde kritischer
Hitzetreffer C; in der 5. U. 6. Runde kritischer
Hitzetreffer A

Caranan Mischung/essen 3GS Hilft gegen Schmerzen und Schwellungen.
Hochstens 10 Anwendungen pro Tag, heilt 2-8
Treffer.

Carcatu Gras/Einreiben 89 GS| 25 |Lebenserhaltung fiir einen Tag.

Carefree Mustard |Samen / Umschlag 10 GS heilt grole Wunden in 1h

Carneyar Blume/kochen/trinken | 400 GS heilt alle Treffer und stoppt Blutungen

Carneyar Blume/kochen/trinken | 400 GS heilt alle Treffer und stoppt Blutungen

Cicino Kraut / baden 7 GS +40 WW gegen Krankheiten

Coraco Beere / Saft trinken 10 SS heilt 2 - 20 Treffer

Culan Mischung/kochen/trinke | 15 GS krampflosend; vermindert die Wirkung gewisser

n Gifte

Culan Puder / Tee 50 GS hebt Wirkung von Giften auf

Culkas Blatt/Einreiben 35 GS heilt Im® Verbrennungen

Curfalaka Frucht/Einnehmen 40 GS| 6 |heilt Muskelverletzungen

Cusamar Blume/Einnehmen 30 GS| 3 |heilt 15-60 (10+5W10) Treffer

Dagmather Stachel/Kochen 28 GS| 12 |heilt Knorpelverletzungen

Darsurion Blatt/Einreiben 35BS| 1 [heilt 1-6 Treffer

Degiik Blatt/Einnehmen 100 GS| 10 |Lebenserhaltung fiir einen Tag.

Draaf Blatt/Einnehmen 7SS| 1 |heilt 2-20 Treffer

Durad Wurzel/essen 20 MS verlangsamt die Wirkung von Morguth um 50-
80%

Dwarves's Blume / Tee 3GS +50 Wahrnehmung im Ddmmerlicht 1 - 10h

Eyebright

Dynallca Blatt/Paste 14 GS| 1 |(3. Stufe) Taubheit; +10 Treffer

60



Allgemeine Regeln

Name Form/Zubereitung | Preis | SF Wirkung
E Luincam Death Shrew (Fisch in| 10 MS (4. Stufe) WW Fehler 1-10 blaue Haut, -20 auf|
Moria) alle Handlungen; Fehler 11+: grole offene
Beulen, Opfer blutet aus Nase und Ohren (1W10
Treffer). Halt auf immer an, es sei denn es
erfolgt eine Heilung. Wurf jeden Tag von neuem
fillig, auch bei geschafftem WW.

Ebur Wurzel/Paste 25 GS| 5 |heilt Verstauchungen/Zerrungen

Edram Moos/Einnehmen 31 GS| 10 |heilt Briiche

Elbens Korb Wurzel/Kochen 10 GS| 15 |[stabilisiert den Kreislauf, und verdoppelt den
Puls. (keine Ahnung wofiir das gut sein sollte,
hihi)

Elendils Farn Wurzel/Kochen 8 GS| 1 [Farn reinigt Wasser und verringert die Wirkung
von Gift um den Faktor 10

Faghiu Bliite/Kochen 330 GS| 1 |Opfer dient oder liebt Uberbringer fiir 1W100
Tage, wird sich aber nicht selbst schaden.

Febfendu Wurzel/Kochen 90 GS| 24 |heilt Taubheit

Fek Nuf/Kochen 50 GS| 5 |[stoppt Blutungen innerhalb 1-10 Runden, 5h
keine Bewegung mdoglich, sonst platzt die
Wunde wieder auf.

Felmather Blatt/Einnehmen 105 GS| 15 |ruft auf mentalem Wege ein befreundetes Wesen
herbei. Reichweite = Stufe des Benutzers x
90m. Hebt Koma auf.

Fiis Harz/einreiben 8 SS heilt 1-6Treffer

Fleabane Saft Puder / einreiben 3 BS vertreibt Insekten

Fukavar Blume/verbrennen/inhali| 230 GS erlaubt die mentale Beschworung einer

eren freundlich gesonnenen Person. Reichweite 30km

Galenaana Blatt/Pulver 179 GS| 1 |(9. Stufe) totet Elben; versetzt andere Wesen in
Koma

Gararig Blatt/essen 60 GS heilt 30 Treffer

Gariig Kaktus/Einnehmen 55 GS| 3 |heilt 30 Treffer

Gefnul Flechte/Einnehmen 90 GS| 10 |heilt 100 Treffer

Gelanas Blatt/Einnehmen 5SS| 10 |Blatt produziert bei Verbrennung Rauch mit
Wirkung in 6m Umkreis. Rauch entspannt (heilt
5 Treffer pro Runde) 1-10 Rd.

Golden Cress Kraut / einreiben 4 GS stillt bis zu 5 TR/Runde in 1 -5 Runden

Gorfang Moos/Einnahme 210 GS| 1 |[(3. Stufe) Opfer denk, das 1W4 Korperteile
fehlen; bei Fehler von mehr als 51 stirbt Opfer

Gort Blatt/Einnehmen 10 GS| 20 |Euphorische Halluzinationen: fiir 2h +10 auf AF
des Benutzers, aber nach Abklingen der Wirkung
1-10h lang -50 AF.

Grelnixar Vrel-Pflanze (8. Stufe) schneller Tod; Opfer lduft bis zur
todlichen Erschépfung

Gugmuthur Beere/Einnehmen 9 GS| 2 |heilt 10 Treffer

Gursamel Stengel/Einnehmen 30 GS| 5 |heilt Briiche

Gwinwin Rynd  |Fledermaus/ Fliissigkeit | 84 GS| 1 |(2. Stufe) Beriihrtes Korperteil ist fir 1IW10 h
paralysiert. Bei kritischem Kopftreffer 1IW10 h
Koma

Gylvir Alge/Einnehmen 45 GS| 20 |[Atmung stellt sich fiir 4h auf Wasser um, Luft
kann in dieser Zeit nicht mehr geatmet
werden!!!

Harfy Harz/Einreiben 127 GS| 9 |stoppt sofort jede Blutung

Harwite (s.4) Moos / Umschlag 1SS Bandage
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Name Form/Zubereitung | Preis | SF Wirkung

Harwite (s.5) Moos / einnehmen 1SS heilt 10 - 50 Treffer (Hieb/Schlag)

Healer's Blume / Tee 7GS 3-fache Regeneration fiir 2 - 12 h NW!!

Chamonite

Hegheg Blume/einnehmen 25 GS| 5 |heilt Knorpelverletzungen

Himros Mischung/auftragen 55 GS heilt Brandwunden bis zur Verletzung 2. Grades

Hoak-for Blume/Einnehmen 67 GS| 30 |Halluzinogen.  Heilt  Geistesverlust und
Geisteskrankheit verhindert jedoch 1-10 Wochen
jede Bewegung.

Hugar Wurzel/Einnehmen 1 SS| 33 |Starkes Schlafmittel, eine Stunde Schlaf]
entspricht 6 normalen Stunden.

Hugburtun Frucht/Einreiben 180 GS| 6 |siehe Hary

Igturfax manche Schlangen (5. Stufe) Geistesschwiiche (-20 IG)

Jadaras Janar-Gréser (2. Stufe) Geschicklichkeit fallt um 5

Januk-ty Wurzel/Kochen 11 GS| 2 |heilt 3 Runden Benommenheit

Jegga Fledermaus/ Paste 92 GS| 1 |[(7.Stufe) IW100 Treffer

Jitsu Muscheln/Fliissigkeit 34 GS| 1 |(5. Stufe) 1W50 Treffer

Joéf Pulver/einnehmen 35 GS| 25 |wie Felmather, nur Stufe x 30m.

Jojojopo Blatt/Einreiben 9 SS| O |heilt Erfrierungen und 2-20 Kiltetreffertreffer.

Juth Skorpion/Fliissigkeit 41 GS| 1 |[(2. Stufe) langsamer Wahnsinn vollstdndiger
Wahnsinn in 1W100 Tagen

Kakduram Frucht/Einnehmen 90 GS| 6 |heilt Taubheit

Karfar Blatt/Paste 142 GS| 1 |(7. Stufe) Tod in 2W6 Runden

Kathkusa Blatt/Einnehmen 50 GS| 35 |doppelte Stirke fiir 1-10 Runden. doppelter
Schaden beim Gegner. OB+10.

Kelventari Beere/Einreiben 19 SS| 0 |heilt Verbrennungen I. und II. Grades und 1-10
Hitzetreffer.

Kilmakur Wurzel / Kochen 65 GS| 33 [schiitzt 1-10h lang vor Hitze bis 100 Grad.

Kirsemal Borke / kochen / trinken [ 110 GS erlaubt 3 Rd. Kraftakt ausiiben

Kirtir Knospe / trocknen /| 5GS SG 30; Stimulanz; +10 auf SG fiir 1 Stunde, aber

einnehmen GE -5. Nach 1 Std.: KO -30 fiir W10 Std. und

totale Erschopfung

Klagul Knospe/Kochen 27 GS| 7 |Wiérmesicht fiir 6h.

Klandun Fran/essen 300 GS heilt Thrayniis und andere Arten der Lihmung

Kly Beere/Paste 154 GS| 1 |(@3. Stufe) 3w100 Treffer

Klynuyk Austern/auftragen 25 BS entfernt das Haar an der entsprechenden Stelle
fiir mehrere Tage

Klytun Wurzel/Paste 53 GS| 1 [(5. Stufe) IW10 Tage Koma

Kolandor Blitter/Umschlag 150 MS lasst Glieder innerhalb von 6 Monaten
nachwachsen

Lainimit Blatt / einnehmen 1 GS 16st 3 Runden Benommenheit

Latha Stiel/Kochen 9SS| 4 |+10 WW gegen Krankheit, heilt Schnupfen, heilt
1-12 Treffer.

Laurelin Blatt/Einnehmen 10 MS| 21 [Wiederbelebung fiir Elben innerhalb 1 Monat.

Laurre Blume/essen 295 MS heilt Morgurth

Lawrim Flechte/Fliissigkeit 10GS| 1 (2. Stufe) ausbreitender Hautausschlag; 1w5
Tage -25 auf alle Mandver

Lawrim (gekocht) |Flechte/Paste 25GS| 1 |[(3. Stufe) 1W10 Runden starke Schmerzen
dadurch -20 auf alle Manover; danach
Lahmungserscheinungen dadurch 1WI100 -
Malus auf alle Manover

Lemsang Pilz/Einnehmen 25SS| 1 |[500g =1 Woche Essen fiir eine Person
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Name Form/Zubereitung | Preis | SF Wirkung

Lestagii Kristalle/Einnehmen 520 GS| 45 |hebt alle nicht altersbedingten
Eigenschaftsverluste auf.

Lothfelag Blume/Einnehmen 490 GS| 1 |Wiederbelebung Zwerge; Lebenserhaltung
Zwerge fiir 7 Monate; Heilt jeden und heilt alles.
Achtung: ohne Pripération giftig!

Lothfelag Bliitenstaub/ Einnahme | 70 GS| 1 [(1. Stufe) Opfer fillt fiir IW10 h in nicht
aufweckbaren Schlaf; wenn WW > 51
fehlgeschlagen 1W5 Monate im Koma

Madarch Pilz/Kochen 42 GS| 2 |wérmt; heilt innerhalb von 2 h alle Blutungen.

Maiana Mischung/auflosen/trink | 5 KS Kreislaufmittel

en

Margath Mischung/einreiben 1 GS Betidubungsmittel

Marku Nuf/Einnehmen 30 GS| 5 |siehe Klagul.

Megillos Blatt/Einnehmen 12 SS| 19 [Sehfihigkeit fiir 10 min x2.

Melandar Moos/Kochen 12 SS| 5 [+10 WW gegen Krankheit fiir 1W10 Runden

Melem Loza Ranke / einreiben 150 GS heilt jede Verbrennung (frisches Kraut) (Salbe)

Menelar Zapfen/Kochen 65 GS| 4 |Stufe 7 fiir Kreislaufgifte.

Merrig Dorn/Kochen 90 GS| 50 [tagliche Anwendung erhoht AF um 5,
Unterbrechung fiihrt zum Verlust der Steigerung.
Entzug fiithrt zum Verlust von 10 Punkten KO
und je 15 Punkten IG und IT.

Mirenna Beere/Einnehmen 10GS| 1 |heilt 10 Treffer

Miretars Krone |Blume/einreiben 125 GS stoppt die Blutung einer Wunde

Miretar's Krone |Blume / einreiben 24 GS schlieBt jede blutende Wunde

Mook Beere/Einnehmen 30 GS| 5 |Stufe 3 fiir Atemgifte.

Naza Blatt/kauen 68 MS universelles Gegenmittel; Sofort Wirksam

Nelisse Blatt/Kochen 9 SS| 15 |Euphorie (-50 auf alles) fiir 1 Stunde. Nahrung
fiir 1 Tag.

Nelthandon Pflanze/essen 1 BS Brechmittel. Verursacht in 20 min. brechen

Nen Calgalen Wurzel/Paste 35GS| 1 |(2. Stufe) Opfer gliiht fiir IW100 R griin. Fehler
1-25: -50 auf alles fiir IW100 Runden; 26-50:
IW100 Schaden und groBe Schmerzen; 51+:
1W100 Punkte Verlust an Lebensenergie, bei =
Tod

Numelos Moos / einnehmen 300 GS heilt Nervenschiden

Nur-Oiolosse Zwiebel/Einnehmen 200 GS| 20 |Wiederbelebung fiir 1Tag, Danach tritt erneuter
Tod ein, sofern keine Sorulnuf3 (k-F-2, 1 SS)
eingenommen wird (tiglich).

Oiolosse Blume/Einnehmen 600 GS| 2 |Wiederbelebung fiir Elben innerhalb 7 Tagen.

Olvar Blume/Einnehmen 200 GS| 20 |Lebenserhaltung fiir 2-20 Tage.

Pargen Beere/Einnehmen 800 GS| 10 [Wiederbelebung wenn nach 7 Tagen verabreicht.

Pasamar Gras/Kochen 75 GS| 40 [erhilt organisches Material 1 Woche.

Pathur Knétchen/Kochen 35 GS| 7 |Lebenserhaltung fiir 1 Tag.

Phacallus (s.10) |[Wurzel / einreiben 35GS schlieBt jede blutende Wunde (getrocknet zu
Pulver)

Phacallus (s.3) Wurzel / einnehmen 35GS (getrocknet) +1 auf AF, IT, IG 35% NW!!

Quilmufur Wurzel/Kochen 49 GS| 1 [Stufe 8 fiir Wucherungsgifte.

Reglen Moos/Kochen 75 GS| 7 |heilt 50 Treffer

Rewk Knétchen/Kochen 9SS| 1 [heilt 2-20 Treffer

Rhesweg Gras/Rauchen 10 GS| 100 [Macht einfach nur dicht. Gesichtziige entgleisen

zu einem breiten Grinsen. Hilt 5h an.
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Name Form/Zubereitung | Preis | SF Wirkung

Rose Tree Nektar / trinken 50 GS +25 auf 1 Zauberspruch

Rotweide Blatt/aufbrithen/trinken 5SS heilt Fieber

Rud-tekma Frucht/Einnehmen 25 GS| 10 |+20 auf Sprucheinsatz und Risikowiirfe. -10 auf
Manéver und Nahkampf, wirkt eine Stunde.

Sahra-Pokes-her- [Wurzel / einnehmen 12 GS (getrocknet) Nahrung fiir 3 Wochen

Sailchas Blume / anstecken 50 GS +10 Moral; +10 WW; +5 DB fiir 3 - 7 Tage

Sha Bliite/Pulver 10 GS| 10 (15 Runden Nachtsicht bis 90m. 1W10+10
Stunden nach Einnahme jedoch 1WS5 Tage
Durchfall mit -25 auf alle Mandver

Shen Blatt/Einnehmen 27 GS| 3 |Stufe 4 fiir Nervengifte

Shutinis Hultif-Kifer (3. Stufe) Wahnsinn

Silmaana Halm/Pulver 4 GS| 1 |(9. Stufe) erzeugt Narben; 2w10 Treffer

Siran Zwiebel/Einnehmen 80 GS| 31 |stellt ein Organ wieder her. Nebenwirkung:
Hautkrankheit (AF sinkt auf 10%) und 6
Treffer/Runde, bei direkter Sonneneinstrahlung.

Siriena Gras/Kochen 70 GS| 27 |siehe Pasamar

Slota Spinne/Paste 36 GS| 1 |(5. Stufe) Langsame Liéhmung (1Tag) bis zum
Tod

Spreizfull Samen/Kochen 23 GS| 16 |erfiillt alle '"reinen" Herzen fiir 4h mit
Zuversicht. 425 auf IT.

Suranie Beere/Einnehmen 2 GS| 3 |heilt 1 Runde Benommenbheit

Surkas Halm/Kochen 32 GS| 10 |heilt Sehnenverletzungen

Sweet Sorrel Blatt / inhalieren 3 GS Gegengift bei Gasvergiftungen

Swigmakril Blume/Kochen 50 GS| 25 |Benutzer fiihlt fast keine Schmerzen und kann
fir 1-2h die doppelte Anzahl an Treffern
einstecken, hat allerdings -30 auf alle
Handlungen.

Swuth Blatt/Einnehmen 4 SS| 3 |unsichtbarer Rauch entspannt (5 Treffer pro
Runde zuriick) 1-10 Rd.

Tarfeg Blume/Einnehmen 23 GS| 3 |heilt Verstauchungen/Zerrungen

Tarnas Knotchen/Kochen 220 GS| 60 |heilt normale Organschiden, Ubelkeit fiir 1-10h
(-50)

Tartiella Sumpf/trocknen/rauchen 4SS SG 10; euphorisch wirkende
Entspannungsdroge; alle Fihigkeiten -10 fiir
W10 Std, dafiir aber frohlich

Taynaga Rinde / Pulver 27 GS (Stufe 8) Unfruchtbarkeit, + 5 - 50 Treffer

Terbas Blatt/Einreiben 2 GS| 6 [verdoppelt die Heilungsrate von Nervenschiden.

Thurl Zwiebel/Kochen 2SS| 1 Jheilt 1-4 Treffer

Traubenblatt Nektar/Einnehmen 7 GS| 18 |Nahrung fiir einen Tag (Starkes Rauschmittel -
50 auf alles fiir 2h).

Trudurs Moos/Kochen 12 SS| 8 [+10 WW gegen Krankheit. Dauer 1-10 Tage.

Tukamur Gras/Kochen 38 SS| 100 [Euphorikum. Gestatt Telephatie mit einem
gleichfalls berauschten Freund. Reichweite
(Stufe des Benutzers x 75km)

Tyr-fira Blatt/Einreiben 12 MS| 33 |Wiederbelebung innerhalb 56 Tagen.

Ukur Nuf/Einnehmen 34 SS| 1 [Nahrung fiir einen Tag.

Ul-Naza Blatt/Einnehmen 430 GS| 9 |Stufe 50 fiir ALLE Gifte, muss spitestens 1 Tag
nach der Vergiftung eingenommen werden.

Ur Nuf/Einnehmen 34 SS| 1 |Nahrung fiir einen Tag

Uraana Blatt/Paste 12 GS| 1 |(6. Stufe) 3W10 Treffer

Veldurak Blatt/Einreiben 8 SS| 2 |heilt Erfrierungen und 1-50 Kiltetreffer.
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Name Form/Zubereitung | Preis | SF Wirkung

Vemaak manche Hornisse (7. Stufe) Taubheit fiir 1WI10 Tage
(Wahrnehmung -50)

Vinuk Wurzel/Kochen 12 SS| 4 |heilt 1-10 Runden Benommenheit

Viperngift Vipern/Paste 23GS| 1 |(56. Stufe) Verlust des entsprechenden
Korperteiles

Vulcurax Beere/Einreiben 10 MS| O |Wiederbelebung innerhalb 30 Tagen.

WeilBberige Fibe |Beere/Einnehmen 103 GS| 1 |(2. Stufe) Opfer erleidet innerhalb von 1W10
Stunden schmerzlosen Tod.

Wek-Wek Knétchen/Kochen 220 GS| 50 |heilt Organschidden

Welwal Blatt/Einnehmen 12 GS| 3 |heilt 3 Runden Benommenheit

Wifurwif Flechte/Einreiben 55 GS| 15 |heilt Nervenschiden

Winclamit Frucht/Einnehmen 100 GS| 12 |heilt 3-300 Treffer

Witav Blatt/Einnehmen 12 GS| 5 |heilt 2 Runden Benommenheit

Yaran Pollen/Einnehmen 9 SS| 7 |fiir 1h +50 auf Geruchs und Geschmackssinn.

Yavethalion Frucht/Einnehmen 45 GS| 4 |heilt 5-50 Treffer

Yuth Blume/Einnehmen 29 GS| 8 |Gegengift fiir Nervengifte.

Zaganzar Wurzel/Fliissigkeit 139 GS| 1 |(2. Stufe) Blindheit; 1W10 Treffer

Zulsendura Pilz/einnehmen 70 GS| 22 |"Beschleunigung" fiir 3 Runden

Zur Schimmelpilz/Kochen 12 GS| 8 [+50 auf Gehor und Geruch fiir 1h

Erklarungen zur Tabelle der Krauter
Name: Gibt den Namen der Kriuter an

Form/Zubereitung:

Kochen: Dauert nach Erhitzen des Wassers 20 KR; kann dann getrunken werden.

Einnehmen: Kann je nach Art gegessen, zerkaut, getrunken, oder inhaliert werden.

Einreiben: Zubereitung der Salbe dauert 1W10 KR. Diese wird dann auf die entsprechende
Stelle aufgetragen.

Paste: Gift wird zu einer Paste verarbeitet, die auf scharfen oder spitzen Waffen aufgetragen
werden kann. Es bleibt eine Woche bzw. bis zum ersten Treffer wirksam. das Gift kann auch
in essen oder Getrinke gemischt werden.

Fliissigkeit: Wie Paste, allerdings bleibt das Gift nur eine Stunde lang wirksam.

Pulver: Kann nicht auf Waffen aufgetragen werden, nur in Speisen und Getrinke gemischt

werden.

Preis: Verkaufspreis, falls Kraut vorritig.

SF (Suchtfaktor): Der Meister kann entscheiden, daf} bestimmte Kriuter siichtig machen. In einem
solchem Falle verringert sich die Wirksamkeit eines Krauts, wihrend regelmifige Einnahme
des Krauts notig bleibt, um die normale Handlungsfdhigkeit beizubehalten (Vergleiche Kraut

“Merrig’).

Wirkung: In jeder Runde kann nur eine Dosis pro Charakter ihre Wirkung entfalten. Eine solche
Dosis wiegt etwa 15g.
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momentane Bewegungsweite

Die Bewegungsweite eines Helden wird bei seiner Erschaffung bestimmt, dndert sich aber in
Abhingigkeit von der Last, die der Charakter trigt und der Fortbewegungsart, die er wihlt. Die
momentane Bewegungsweite errechnet sich aus der Grundbewegungsweite und evtl. Boni durch das
Talent Laufen (siehe Seite 110). Von diesem Wert wird pro Kraft/10 kg ein Punkt abgezogen. Jeder
sperrige Gegenstand, den der Charakter mit sich fiihrt, verringert die momentane Bewegungsweite
um einen weiteren Punkt. SchlieBlich kommt es zu weiteren Bewegungspunktverlusten durch die
Steifheit der Riistung™, die der Held triigt. Diese errechnete momentane Bewegungsweite gibt die
Anzahl an Feldern an, die der Charakter kampfbereit pro Kampfrunde (12 s) zuriicklegen kann.
Natiirlich steht es ihm frei, eine andere Fortbewegungsart zu wihlen, wobei die erhohte
Geschwindigkeit durch vermehrte Ausdauerverluste und geringere Aufmerksamkeit erkauft werden.
Die folgende Tabelle gibt einen Uberblick iiber die verschiedenen Fortbewegungsarten fiir
humanoide Lebewesen:

Bewegungsart Bewegungsbonus Aufschlag auf Erschopfung max. verlorene
alle Proben Bewegungspunkte
Gehen x 1 0% 1 /300 pro s immer moglich
Joggen x 1,5 10% 1/60 pro 1s 8
Rennen X 2 25% 1/20 pro s 6
Sprint x3 50% 1/2pros 4
schneller Sprint x 4 75% 2,5 pro s 2
Dash x5 100% 4 pro s 0

Der Bewegungsbonus zeigt, um wieviel die momentane Bewegungsweite durch die entsprechende
Fortbewegungsart gesteigert wird. Der Aufschlag auf alle Proben gibt an, um wieviel Proben
erschwert werden, die in den Sekunden der Fortbewegung oder in der darauffolgenden Sekunde
durchgefiihrt werden sollen. Die Erschopfung gibt an, wie viele Ausdauerpunkte ein Held
aufwenden muf3, um die entsprechende Fortbewegungsart durchzufiihren. Die Spalte max. verlorene
Bewegungspunkte schlieBlich gibt an, wie viele Bewegungspunkte ein Held maximal verloren
haben darf, um die entsprechende Fortbewegungsart anwenden zu diirfen.

Tragkraft

Natiirlich ist es einem Helden nicht méglich, unbegrenzte Mengen an Abenteuerausriistung mit sich
zu schleppen. Seine Bewegungsweite verringert sich um einen Punkt pro volle Korperkraft / 10 kg,
die er mit sich fiihrt. Weiterhin kann man seine Korperkraft in kg heben, ohne dall es weiterer
Proben bedarf. Wenn man allerdings eine groflere Last vom Boden heben will, so mufl man eine
Probe gegen Korperkraft ablegen, auf die fiir jedes kg, die diese Last schwerer ist als die
Korperkraft der Heldens, 2 Punkte aufgeschlagen werden. Bei mi3lingen dieser Probe kann sie erst
nach 1 Spielrunde (5 Minuten) wiederholt werden. Pro Kampfrunde und Kilogramm, welches der
Held mehr als seine Korperkraft tragt, verliert er einen Ausdauerpunkt.

Auch ist es einem Helden moglich, ein Gewicht zu halten, dal zum Beispiel an einem Seil hédngt.
Das maximale Gewicht ist hierbei 5x so gro3 wie die Korperkraft des Helden, falls dieser einen
festen Halt hat. (Ansonsten wird ihn ein Gewicht, welches schwerer ist als er selbst, mit sich
ziehen).

* In der Die Tabelle der Riistungen auf Seite 173 sind die einzelnen Bewegungsmali fiir die verschiedenen
Riistungsarten aufgelistet. Diese Mali kommen zusétzlich zum Gewicht der Riistung zum Tragen.
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Sprungkraft

Im Abenteuerleben kommt es hiufig zu der Situation, dal man eine bestimmte Strecke moglichst
ohne Bodenberiihrung iiberqueren mochte, z.B. beim Sprung {iiber einen Abgrund. Hierzu
interessiert es die meisten Abenteurer zu wissen, wie weit kann man eigentlich springen? Natiirlich
gibt es hierfiir eine einfache Formel, aber welcher Held kann schon rechnen? Oder die Entfernung
richtig abschitzen? Aber fiir die Spieler will ich sie trotzdem verraten: Ohne Schwierigkeiten kann
ein Held seine GroBe (= Schrittweite) oder seine momentane Bewegungsweite’’ x seine
Geschicklichkeit / 2 Zentimeter weit springen. Falls der Held statt Geschicklichkeit lieber Akrobatik
einsetzen mochte, so erhoht sich dieser Wert um 50%. Riskant wird es eigentlich nur, wenn man
weiter springen will, als es mit einem Standardsprung moglich ist. Dann muf3 man eine Probe gegen
Geschicklichkeit bzw. Akrobatik ablegen. Den Wert, um den diese Probe gelingt, multipliziert mit
der halben momentanen Bewegungsweite gibt die Zentimeter an, die man weit gesprungen ist. Bei
der Verwendung von Akrobatik erhoht sich dieser Wert wieder um 50%. Falls sich bei einem
Sprung eine groBere Entfernung als 8 Meter errechnen sollte, so verringert sich die Weite
folgendermaBlen: Die iiber 8 Meter zuriickgelegte Sprungdistanz wird durch 10 geteilt. Ein
theoretischer Sprung von 876 cm wird also auf 807,6 cm reduziert.

Loriena dé Giil hat eine momentane Bewegungsweite von 10 und eine Geschicklichkeit von 70. Sie
maochte iiber einen 4 Meter breiten Abgrund springen, da sie momentan ihre Zauberfihigkeiten
nicht einsetzen kann. Spriinge bis 3,5 Meter sind kein Problem fiir sie, aber der Abgrund ist nun
mal ein paar Zentimeter breiter. Sie versucht es dennoch und wiirfelt eine 32. Dies bedeutet, sie ist
(70-32) x 10 Zentimeter weit gesprungen, also 380cm. Das sind 20 Zentimeter zu wenig, aber mit
einer gelungenen Reaktionsprobe, gefolgt von einer Geschicklichkeitsprobe und einer Kraftprobe
(die iiberraschenderweise alle gelingen) kann sie sich gerade eben noch auf der anderen Seite
hochziehen. Puh. Die 4 Schadenspunkte, die der Aufprall auf die Felswand mit sich brachte, kann
sie locker wegstecken. Nur eine leichte Prellung.

Die Schicksalspunkte

Der Held in einem Fantasy - Rollenspiel reprisentiert nicht den durchschnittlichen Bewohner der
Welt, auf der er seine Heldentaten vollbringt. Auf der einen Seite hat er etwas mehr Gliick, auf der
anderen Seite schlindert er aber auch immer wieder in Situationen, in denen es gilt, die Welt zu
retten. Um dem Helden wenigstens eine kleine Moglichkeit zu geben, immer wieder lebend mit
kaputter Haut aus den Abenteuern aufzutauchen, wurden die Schicksalspunkte eingefiihrt. Ein
Held hat bei seiner Erschaffung zwischen -5 und +10 Schicksalspunkte (siehe Seite 37), die er auf
verschiedene Arten einsetzen kann, obwohl der die genaue Anzahl normalerweise nicht kennt.
Positive Schicksalspunkte dienen dazu, den Helden ldnger am Leben zu erhalten. Der Held kann sie
nach einem beliebigen, ihn direkt betreffenden, Wiirfelwurf einsetzen, um den Wiirfelwurf
sofort zu wiederholen. Einzige Voraussetzung hierbei ist, dal keine weiteren Wiirfelwiirfe
ausgefiihrt wurden. Weiterhin darf jeder Wiirfelwurf vom Spieler nur einmal wiederholt werden.
Das zweite Ergebnis, auch wenn es negativer ausfillt, hat immer Giiltigkeit. Es ist auch anderen
Spielern nicht gestattet, einen Wurf ein zweites Mal wiederholen zu lassen, selbst wenn sie von dem
zweiten Ergebnis direkt betroffen werden.

3! Bei dieser Berechnung ist bereits beriicksichtigt, daB der Held Anlauf nimmt und sprintend springt.
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Loriena dé gul, eine mdchtige Zauberin, geht mit ihren Begleitern durch einen Tunnel. Ein
plotzlich auftauchendes Erdelement wird von ihnen ohne grofiere Schwierigkeiten beseitigt und sie
entdecken einen kleinen, schwarzen Kasten, welcher das Element erschaffen hatte. Entgegen
Lorienas Rat beschliefit Mira, eine kluge, aber nicht immer weise Magierin, den Kasten mit einer
Feuerlanze zu schmelzen. Sofort springt Loriena zuriick, aber es ist schon zu spdit. Der Kasten
explodiert und der herausschieflende Flammenspeer wird von der Decke genau auf Loriena
zuriickgeschleudert. Der Meister wiirfelt einen kritischen Treffer durch Feuer der Kategorie E aus.
Noch hofft Loriena, das es nicht so schlimm werden wird und setzt keinen Schicksalspunkt ein.
Dadurch erhdlt sie unwiderruflich einen Treffer der Kategorie E. Der Meister wiirfelt: 66.
Lorienas Kopf verdampft. Dies findet sie gar nicht gut und setzt deshalb einen Schicksalspunkt ein.
Der Meister wiederholt den Wurf: 35. Statt ihren Kopf zu verlieren, erhdlt sie nur kleinere
Verbrennungen, womit sie gut leben kann. Ob Mira das auch kann, ist eine andere Geschichte.
Publius Rutilus Rufus, ein Heiler, Offnet eine gesicherte, magische Flasche, die er leider nicht
vorher untersucht hat. Sie explodiert, der Meister wiirfelt auf der Tabelle kritische Treffer durch
stumpfe Waffen eine 139 (Schéideldecke zertriimmert). Am liebsten wiirde er einen Schicksalspunkt
einsetzen, um die Flasche nicht dffnen zu miissen, aber da bei dieser Aktion nicht gewiirfelt wurde,
kann er sich auf derart einfache Weise nicht wiederbeleben. Also setzt er einen Schicksalspunkt
gegen den Wurf auf der Tabelle Stumpfe Waffen. Der Meister wiirfelt erneut: 159. Diesmal wird
der Kopf vollstindig zermalmt. Publius Rutilus Rufus ist unwiederbringlich tot, da der Wurf auf]
keinen Fall ein zweites Mal wiederholt werden kann.

Negative Schicksalspunkte konnen vom Meister dazu verwendet werden, allzu wagemutige Helden
wieder auf den Boden der Tatsachen zuriickzuholen. Fiir jeden negativen Schicksalspunkt kann der
Meister den Spieler einen Wiirfelwurf wiederholen lassen, der diesen direkt betrifft. Der Meister ist
die einzige Person, die einen Wiirfelwurf ein zweitesmal durch Einsatz von Schicksalspunkten
wiederholen lassen darf.

Sobald ein Spieler weniger als -5 Schicksalspunkte hat, darf er keine Wiirfe mehr wiederholen
lassen.

Sebald, der Gaukler, der in seinem bisherigen Leben bereits hdufig durch pures Gliick
(Schicksalspunkte -6) seinem sicheren Tod entronnen ist, wagt mal wieder alles. Er balanciert auf|
einem Seil iiber eine Schlucht, um auf der anderen Seite einen Goldschatz zu bergen. Keiner seiner
Kameraden wagt es, ihm zu folgen. Der Meister verlangt eine Probe gegen Balancieren fiir die 10
Meter lange Strecke. Sebalds Talentwert betrdigt 13. Er wiirfelt: 05. Innerlich klatscht er in die
Hdinde und grinst den Meister an. Dem wird es zu bunt und er ldfit Sebald den Wurf wiederholen:
13. Sebalds Schicksalspunkte erhohen sich auf -5 und er erreicht das andere Ende der Schlucht,
nimmt das Gold und geht den gleichen Weg zuriick. Diesmal wiirfelt er eine 99 und noch mal eine
65. Oh, Oh. Er fragt den Meister, ob er einen Schicksalspunkt einsetzen kann, um den drohenden
Sturz abzuwenden. Zihneknirschend muf3 der Meister es gestatten. Sebald wiirfelt: 12. Aber noch
bevor er den Meister wieder angrinsen kann, lifit der diesen Wurf ein zweites Mal wiederholen,
was nur dem Meister gestattet ist. Sebald wiirfelt:...
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Die Gotter

Uber die Erschaffung der Welt gibt es verschiedene Legenden, aber niemand, noch nicht einmal die
Geweihten selbst, weil}, wie die Welt entstanden ist. Ein Priester wird wahrscheinlich sagen, daf3
sein Gott die Welt erschaffen hat, oder dhnliches reden.

Da im Alten und Neuen Reich und in den Stddten im Siiden fast siebzig Prozent der gesamten
menschlichen Einwohnerschaft leben, wollen wir die Religionen dieser Linder im folgenden
ausfiihrlicher vorstellen.

Es wiirde den Rahmen dieses Buches sprengen, wenn wir versuchen wollten, alle Goétter, G6tzen
und Damonen zu beschreiben. So gibt es in fast jedem Dorf der Ureinwohner lokale Gottheiten, die
oft noch nicht einmal dem Nachbardorf bekannt sind. Aber auch in den zivilisierteren Gebieten
kann man in jeder Stadt auf Sekten und Geheimbiinde stoflen, die eine eigene Gottheit verehren.
Héaufig handelt es sich bei diesen - weithin unbekannten - Gottern aber nur um Varianten oder
Umbenennungen eines der zwolf offiziellen Gotter. Um Reisende weiter zu verwirren werden die
zwoOlf Gotter nicht in allen Stiadten auf die gleiche Weise verehrt. So ist es im Alten Reich
verboten, Boron, dem Totengott, in einem Tempel zu huldigen, wihrend derselbe Gott in Al'Anfa
iber alle anderen Gotter gestellt wird.

In Kaiserlager wird Praios, der Gotterfiirst, durch Verbrennen von wiirzigen Kréautern geehrt, in
Jergan auf Maraskan bringt man ihm jedes Jahr ein Menschenopfer dar. Beachten Sie also bitte, dal3
unsere Beschreibung der Gotter sich auf allgemeine Ziige beschrianken muf3. Das gilt besonders fiir
die Macht, die ein Gott iiber eine bestimmte Region oder Stadt besitzt. Gerade in diesem Punkt
kommt es immer wieder zu Verschiebungen. Allgemein gilt Praios als der méchtigste Gott, und in
der Stadt Kaiserlager wiirde es kein Geweihter einer anderen Gottheit wagen, sich mit einem seiner
Priester zu messen, denn Kaiserlager steht seit vielen Jahrhunderten unter der Macht Praios.

Aber in Havena zum Beispiel hat der Meergott Efferd den Einflul des Praios zuriickgedringt. Hier
ist ein Priester im Vorteil, der sich auf Efferds Kraft berufen kann.

Allein der Meister kann mit Sicherheit sagen. wie es um die Macht der einzelnen Gotter in den
verschiedenen Landstrichen im Moment bestellt ist.

Auch die zwolf Gotter sind nicht gleichzeitig, sondern nacheinander entstanden, und urspriinglich
entsprach ihre Reihenfolge in der Macht der ihrer Entstehung. Der Urgott Los ist in der Liste der
Gotter nicht enthalten, obwohl er bei fast allen zivilisierten Menschen als der hochste aller Gotter
gilt. Los ist es, der letztlich die Geschicke aller Menschen und auch der Zwolfgotter bestimmt, aber
der Schicksalsgott gilt als so unbegreiflich und unvorstellbar méchtig, das es niemand wagt, ihn zu
verehren, aus Angst, er konnte dabei einen Fehler machen und den Zorn des Gottes
heraufbeschworen. So gibt es weder Los-Tempel noch Los-Geweihte auf der Welt.

Wenn man die urspriinglichen Gotter in ihrer Gesamtheit benennen oder anrufen will, bezeichnet
man sie meistens als Zwolfgotter.

Praios ;s
Praios ist der Gotterfiirst. Er entstand als erster und gilt als Herrscher - <
iiber die anderen elf. Praios ist der Gott der Sonne und des Gesetzes. 7
Gelegentlich wird er als Greif dargestellt, denn dieses Tier ist ihm
geweiht. In Greifengestalt zieht Praios tagsiiber als Sonne iiber den
Himmel. Bei seiner Fahrt bleibt ihm nichts verborgen, darum ist er
allwissend. Praios ist der Schutzgott vieler Stidte, unter anderem von
Kaiserlager, Kuslik und Perricum.
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f Rondra

Rondra, die oft als Gemahlin Praios' verehrt wird, ist die Gottin des Krieges.
Schlachtenlirm und Kampfgeschrei gehen ihr iiber alles. Wenn sie voller
£ Kampflust und Ubermut ihr Schwert aus der Scheide zieht und ihren Kriegsruf
ausstoBt, blitzt und donnert es, und man muf} befiirchten, dal bald irgendwo ein
Krieg ausbrechen wird. Das Rondra geweihte Tier ist die briillende Lowin. Sie
ist die Schutzgottin aller Krieger und Kédmpfer, ihre Verehrungsstitten gleichen
oft eher einer Burg oder einer Festung als einem Tempel.

Efferd
Efferd ist der Wasser- und Meeresgott. Hiufig nimmt er die Gestalt eines riesigen -
Delphins an, auf Statuen wird er gelegentlich mit einem Delphinschwanz :
dargestellt. Efferd ist der Schutzgott der Seefahrer und Fischer. Ein Fischer, in -
dessen Netz sich aus Versehen ein Delphin verfangen hat, mull seine gesamte
Beute dem Meer zuriickgeben, wenn er nicht Efferds Zorn auf sich ziehen will. |
Natiirlich genieBt der Meeresgott gerade in den Hafenstidten eine besondere
Verehrung, aber da er auch der Gott des Regens ist, kann man auch in Diirre- oder -
Wiistengebieten besonders gro3e Efferd-Tempel antreffen.

4 Travia

A Travia, der die Wildgans geweiht ist, wird meistens als ernste, miitterliche
Frau dargestellt. Sie ist die Gottin des Herdfeuers, der Gastfreundschaft, der
¢ Treue und der ehelichen Liebe. Thre Tempel sind oft klein und unscheinbar,
aber sie fehlen in kaum einer Stadt. Im allgemeinen gilt Travia als besonders
- liebevolle und freundliche Gottin, aber es heiBt auch, sie verzeihe niemals
- eine Ldsterung und verfolge alle Frevler mit unerbittlicher Hartnickigkeit.

Boron

Von Boron, dem Todesgott, gibt es kaum Abbildungen oder Standbilder, die ihn in menschlicher
Gestalt darstellen. Meistens wird Borons Symbol - der Rabe - aus schwarzem Marmor gemeif3elt.
Manchmal sieht man den Gott als Menschen mit Rabenkopf. Der Boron-Kult ist in vielen Stidten
verboten, aber da Boron auch als Gott des Schlafens und des Vergessens gilt, gibt es viele geheime
Sekten, die ihn verehren, indem sie sich an verschwiegenen Plitzen treffen und Schlafkriuter
rauchen. Im Stadtstaat Al'Anfa gilt Boron als hochster Gott, in einer makabren Zeremonie bringen
sich ihm dort jedes Jahr zehn Menschen selbst als freiwilliges Opfer dar.

Hesinde

Das Hesinde geweihte Tier ist die Schlange, und die Gottin wird hdufig als Frau dargestellt, die
beschworend eine Schlange zum Himmel hebt. Hesinde ist die Gottin der Kunst, Wissenschaft,
Alchimie und Magie. Weil Hesinde angeblich alle Tier- oder Menschenopfer zurtickweist und ihre
Gunst nur durch Edelsteine oder kiinstlerische oder magische Artefakte zu gewinnen sein soll, sind
in Hesinde-Tempeln oft riesige Schitze versteckt. Da die Hesinde -Priester und -Priesterinnen aber
Meister im Anlegen von Fallen und magischem Sichern von Tempelschitzen sind, gelingt es selten,
in eine Hesinde-Weihestitte einzudringen und sie zu pliindern.
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Firun B e
Firuns Tier ist der Eisbir, und der Gott wird entweder in einen Birenpelz gekleidet, ‘
mit Birenkopf oder als groBer Eisbér dargestellt. Firun ist der Gott des Winters, aber
auch der Jagd. Im allgemeinen wird Firuns Tochter, Ifirn, stiarker verehrt als ihr o
Vater. Die Menschen beten zu Ifirn als Mittlerin, da sie hoffen, dal die eigene

Tsa

Der Gottin Tsa ist die sich immer wieder hdutende Eidechse geweiht, denn Tsa ist
die Gottin der Geburt und der Erneuerung. Tsa ist immer jung und allem Neuen
aufgeschlossen. Neugegriindete Stiddte wihlen sich Tsa gern zur Schutzgottin aus,
und jeder Bewohner, der etwas fiir ihn vollig Neues beginnt, wird seine Bitte um
gutes Gelingen an diese Gottin richten. Eine Zeitlang waren die Tsa-Priesterinnen
einer schrecklichen Verfolgung ausgesetzt, da man ihnen das Geheimnis der ewigen
Jugend, das sie angeblich gefunden hatten, entreilen wollte.

Phex

Diesem Gott ist der Fuchs geweiht, und das sagt schon viel iiber den Charakter
des neunten Gottes aus. In der Nacht, wenn Praios ihn nicht sehen kann, fihrt :
Phex als Mond iiber den Himmel und spiht nach guten Gelegenheiten fiir einen
Raubzug aus, denn Phex ist der Gott der Diebe. Natiirlich duldet keine
»zivilisierte Stadt einen Phex-Tempel oder Phex-Priester in ihren Mauern, es -
soll aber ,heilige* Grotten geben, in denen sich Phex-Geweihte treffen. Es mag
zu denken geben, daf} viele Kaufleute heimlich zu Phex beten und ihm ein Opfer
bringen, wenn sie vor dem Abschluf} eines wichtigen Handels stehen.

s. Peraine

. Frither glaubte man, der Storch versenke mit seinem langen Schnabel Saatgut in

’ die Erde und sorge so fiir das Wachstum der Pflanzen. Darum hat man dieses
.- Tier der Gottin des Ackerbaus, der Kréduter und der Heilkunde - Peraine -

: geweiht. Peraine genief3t in ldndlichen Gebieten und in den Dorfern die meiste
“ Verehrung, in den Stddten sind ihre Tempel nicht so hiufig anzutreffen. Dort

" kann man jedoch oft einer wandernden Peraine-Priesterin begegnen, die gegen
“«: eine Opfergabe Kranke versorgt.

Ingerimm ™
Ingerimm ist der einzige Gott, dem kein Tier geweiht ist, sein Symbol sind Hammer -

und AmboB, denn Ingerimm ist ein Schmiedegott. Im Ingerimm-Tempel kann der ;3.
Kéampfer seine Waffen weihen lassen und darauf hoffen, auf diese Weise ihre o
Schirfe und Haltbarkeit zu erhdhen. Ingerimm ist auch der Gott des ungebéndigten,
lodernden Feuers, denn es heif3t, dafl ihm sein Schmiedefeuer hin und wieder aus der
Kontrolle geridt. Wihrend Ingerimm bei den Menschen als elfter Gott nur ein
vergleichsweise geringes Ansehen genielt, ist er gleichzeitig der hochste (und
meistens auch einzige) Zwergengott.
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_ Rajha

Der Rajha ist die Stute geweiht, die Gottin wird aber nie als Pferd
.+ dargestellt. Es gibt einige Standbilder, die die Gottin auf einem
- galoppierenden Pferd sitzend zeigen. Rajha ist die Gottin des
- Rausches, des Weins und der geschlechtlichen Liebe. Sie gilt als
% Gottin der Jungvermihlten, wird aber auch die Schutzgdttin der
. Dirnen genannt.
- Rajha-Tempel finden sich oft in den verrufenen Vierteln der
~ Hafenstidte, der Rajha-Kult ist nicht unumstritten. Der Satz ,,Dort
- geht es zu wie im Rajha-Tempel von Belhanka* ist zur stehenden

Redewendung geworden.

AuBler den Zwolfgottern miissen noch Rur, Gror und Rastullah erwihnt werden. Rur und Gror
sind gottliche Zwillinge, die auf Maraskan verehrt werden. Dort gelten Rur und Gror als die dltesten
Gotter, die Zwolfgotter werden aber auch anerkannt. Rastullah ist der Eingott und Weltenschopfer
der Wiistenbewohner. In der Wiiste haben die Zwolfgotter kaum Einflul. Rastullah duldet keine
Gotter neben sich, und seine Anhinger haben in der Vergangenheit jeden Tempel der Zwolfgotter
eingerissen, der in der Wiistenregion erbaut wurde. Die Hafenstiddte Selem, Thalusa und Khunchon
sind die einzigen Orte auf der Welt, wo man Tempel Rastullahs und der Zwolfgotter innerhalb einer
Stadtmauer finden kann.

Der Gott ohne Namen gehort nicht zu den Zwolfgottern. Er ist vielmehr deren  grofBite
Widersacher, dessen Ziel es ist, die Zwolfgotter zu vernichten und allein zu herrschen. Uber ihn und
seine Anhénger ist nichts bekannt.

Weitere Gotter, die in letzter Zeit von sich Reden machten, sind Amon und Amon Ra. Die
Anhédnger Amons sind dem Glauben verfallen, dal Staub das GroBte auf dieser Welt sei, und daf3
Staub das einzig Wahre wire. Die Anhidnger Amon Ras glauben, daf3 ihr Gott, dhnlich wie Parios,
ein Sonnengott sei. Na wenn das nicht nur mal ein andere Name ist.

Anzumerken sei, dal der Meister entscheidet, welcher Gott in den einzelnen Gebieten hauptsichlich
verehrt wird. Auch konnten keine Angaben iiber die Gotter der Elfen und der Hobbits gemacht
werden, da sie mehrere Naturgotter verehren, und diese von Stamm zu Stamm andere Namen haben.
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Nichtspielerfiguren

Im Laufe ihres Abenteurerlebens begegnen den Helden viele intelligente Lebewesen, mit denen sie
sich verstindigen konnen. Diese Charaktere werden alle vom Meister gefiihrt und
Nichtspielercharaktere genannt. Es kann allerdings vorkommen, daf sich der eine oder andere dieser
Nichtspielercharaktere den Spielern anschlieBt. Fiir solche Fille kann die Fiihrung der
entsprechenden Person fiir eine gewisse Dauer vom Meister an die Spieler weitergegeben werden.
Ob sich die entsprechenden Figuren allerdings loyal zu den Spielern verhalten, oder ob sie sie nur
fiir einen spiteren Uberfall ausspionieren wollen, oder nur als Werkzeug ihrer Rache benutzen
wollen, oder... weill allein der Meister. Allerdings sollte jeder Meister fiir die einzelnen
Nichtspielerfiguren, die sich der Gruppe anschlielen, sogenannte Loyalititswerte festlegen. Diese
Werte liegen zwischen —5 (will der Gruppe schaden), O (hat nichts mit der Gruppe zuschaffen) und
+ 25 (die Gruppe hat ihm mehrmals das Leben gerettet und ihn mit Reichtiimern iiberhduft).
Jedesmal, wenn der Nichtspielerfigur etwas gehorig stinkt (wurde bei der Verteilung der Beute nicht
beriicksichigt, in einem Labyrinth immer vorgeschickt...), wird eine Probe gegen die Loyalitit fillig
(mit einem W?20), wobei der Loyalititswert auch bei gelungener Probe sinken sollte. Eine
mifllungene Probe fiihrt dazu, das die Nichtspielerfigur die Gruppe verldait oder anfingt, gegen sie
zu arbeiten (je nach Naturell). Positive EinfliiBe der Gruppe (wird bei der Verteilung der Beute
gleichberechtigt behandelt, wird das Leben gerettet, die Gruppe zahlt viel Geld fiir eine Heilung...)
fiihren zu einer Erhohung des Loyalitdtswertes. Spieler konnen versuchen, den Loyalitdatswert einer
Nichtspielerfigur mittels dem Talent Gassenwissen (siehe Seite 105) zu ergriinden.
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Das Kampfsystem

Kampfregeln

Jeder Charakter hat pro Waffe drei fiir den Kampf wichtige Werte. Dies sind die Attacke, die Parade
und der Pool. Wihrend Attacke und Parade vom Pool beeinflufit werden, ist der Pool eine feste
GroBe, die allerdings im Laufe der Entwicklung des Charakters gesteigert werden kann.

Bei der Erschaffung des Kidmpfers hat der Pool einen Wert, der sich aus Kraft und Geschicklichkeit
errechnet, wobei die prozentuale Gewichtung in der Tabelle der Waffenklassen auf Seite 77 in der
Spalte KK/GE nachgeschlagen werden kann. Ein (guter) Anfangspool liegt bei 20. Der maximale
Pool fiir eine Waffe betriigt bei Kriegern’> den doppelten Wert der Geschicklichkeit, bei
Halbzauberern darf der Pool dien Wert der Geschicklichkeit nicht iibersteigen und reine
Zauberkundige konnen ihren Waffenpool nicht iiber den halben Wert der Geschicklichkeit steigern.
Der minimale Pool einer Waffe ist entweder der errechnete Wert (s.0.) oder der halbe Wert des
besten Pools, welchen der Charakter fiir eine andere Waffe aus der gleichen Waffenklasse
beherrscht™ (siche Seite 77). Man kann den Attacke/Paradepool auf die iibliche Art (analog zu den
Talenten) steigern (siehe Seite 47).

Fir jede Waffenklasse hat der Held noch eine Grundattacke (bei der Erschaffung 8) und eine
Grundparade (bei der Erschaffung 5). Die Attacke/Parade fiir jede Waffe errechnet sich aus der
Summe von Grundattacke/Grundparade und 10% des Pools der Waffe.

IM KAMPF BETRAGT ALLERDINGS DIE MAXIMALE ATTACKE 18 UND DIE MAXIMALE PARADE 17.
Eine Attacke von 19 und eine Parade von 18 oder 19 gilt immer als fehlgeschlagen. Eine gewiirfelte
20 bedeutet einen Patzer (siehe Seite 76). Mit einer gewiirfelten 1 oder 2 kann man, unabhiingig
vom Paradepool, immer ausweichen.

Um die Grundattacke/parade einer Waffenklasse (z.B.: Einhandschwerter) zu steigern, muf3 man
10% der Abenteuerpunkte, die zum Erreichen der nichsten Stufe benotigt werden (natiirlich inkl.
Geld), ausgeben.

Wenn man die Grundattacke/parade um mehr als einen Punkt steigern mochte (z.B. Grundattacke
UND Grundparade um jeweils einen Punkt), mul man dann 50% der Abenteuerpunkte, die zum
Erreichen der nichsten Stufe ntig werden, ausgeben.

Mehr als 2 Punkte pro Stufe sind fiir eine Waffenklasse nicht moglich. Allerdings kann man in bis
zu 10 Waffenklassen (10¥10%=100% der Abenteuerpunkte) steigern.

Soviel zu den technischen Vorraussetzungen fiir den Kampf.

Igor Schlagdraufundschluss (Kraft 127, Geschicklichkeit 40 und Stufe 0) Lieblingswaffe ist eine
2H-Keule. Grundattacke 8, Grundparade 5 (Stufe 1, er hat die Werte noch nicht gesteigert) und
Attacke-/Paradepool 28 ( 20% von Kraftwert + 1 Lernpunkt = 18 + 10 Attacke/Paradepunkte),
daraus folgt, daf3 seine Gesamtattacke 10 und die Gesamtparade 7 betrdigt.

Natiirlich will er sobald wie moglich seine Attacke um 2 steigern, also wird er 75 Abenteuerpunkte
(50% des bendotigten Wertes, um in die 1. Stufe zu kommen) dafiir ausgeben. Natiirlich will er auch
seinen Attacke/Paradepool steigern, aber die Erhohung um einen Punkt kostet ihn 451+29=480
Abenteuerpunkte gesamt, wofiir seine momentanen Abenteuerpunkte noch nicht ausreichen.

Wenn er beim Steigern seiner Grund- Attacke, Parade oder seiner Attacke/Parade die Stufengrenze
iiberschreiten wiirde, miifste er fiir seine auszugebenden Punkte die ndchsthohere Stufengrenze als
ausschlaggebend nehmen, was die Steigerung verteuern wiirde.

32 Als Krieger gelten alle Charaktere, die auBer der prosaischen Magie keinerlei Spriiche beherrschen. Eine Ausnahme
von dieser Regel sind die Hobbits, die ihren Waffenpool nur bis zum Wert ihrer Geschicklichkeit steigern diirfen.

¥ Falls der Pool einer Waffe allerdings gesteigert werden soll, deren Pool durch den Pool einer anderen Waffe erhoht
wurde, so miissen die fehlenden Poolpunkte allerdings ebenfalls erlernt werden, wobei der Kostenfaktor um den
Kostenfaktor der anderen Waffe gesenkt wird (allerdings nicht unter 0).
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Kampfabfolge

Ein Kampf Mann gegen Mann ist die schnelle Aufeinanderfolge von Angriffen und Paraden und
wird folgendermallen durchgefiihrt:

Der Kiampfer, der die Initiative™ besitzt, darf die erste Attacke durchfiihren. Hierzu sagt sein
Gegner seinen Paradewurf an, und er seinen Attackewurf an (Dieser Wert muf3 zwischen 1 und
seiner Gesamtparade bzw. -attacke liegen. Falls kein Wert angesagt wird, so wird der maximal
mogliche sinnvolle Wert eingesetzt). Falls er seinen angesagten Wurf unterwiirfelt (5 angesagt, 3
gewiirfelt) trifft die Attacke und der Gegner muf} parieren, wobei auch er seinen Paradewert
unterwiirfeln muf}. Diese Attacke-/Paradeserie wird solange fortgesetzt, bis der Attackierende
einmal daneben wiirfelt. Sobald dies eintritt, wird der Parierende zum Angreifer und umgekehrt
und alle Pools der beiden Kontrahenten fiillen sich wieder auf. Wenn allerdings die Parade des
Verteidigers fehlgeht, so muf} er einen den Trefferpunkten des Angreifers entsprechenden Schaden
hinnehmen. Bei diesen Serien (also bis zum Wechsel der Initiative) darf die Gesamtheit aller
Attackewerte (die angesagt wurden) den Waffenpool niemals iiberschreiten. Bei den
Paradewerten ist es so, das die jeweilige Gesamtheit der Paraden einer Art den Pool der
entsprechenden Paradeart nicht iiberschreiten darf. Ein Kampf kann auf mehrerlei Arten enden. Die
Haufigste ist der Tod eines der beiden Kontrahenten, der entweder durch einen Kritischen Treffer
oder durch einen Lebensenergiewert < 0 herbeigefiihrt wird. Eine andere Moglichkeit ist, daf} die
Lebensenergie eines der beiden Kdmpfer unter eine bestimmte Grenze (normalerweise 10) fillt,
was zur sofortigen Bewultlosigkeit des Betroffenen fiihrt. Auch kann der Kampf durch Aufgabe
von einem der beiden Kontrahenten beendet werden.

Igor Schlagdraufundschluss (Pool 39, G.Attacke 17, G.Parade(Waffe) 11, (Ausweichen) 12, dort
Pool 29) iiberfdllt einen Ork (Pool 23, G.Attacke 12, G.Parade (Waffe) 10, (Ausweichen) 13, dort
Pool 26).

Da die Uberraschung auf der Seite Igor's ist, hat dieser die Initiative. Er sagt sich, erst mal
treffen, dann nachschlagen und greift deshalb mit Attacke 17 an, aber der Ork weicht mit 13 aus.
In den ndichsten 2 Sekunden der Kampfrunde wiederholt sich das ganze und Igor fiihlt bereits ein
flaues Gefiihl in seiner Magengegend, da er merkt, daf3 der Ork die Oberhand gewinnt. Mit seiner
ndchsten Attacke verbraucht er seine letzten 3 Attackepunkte (Pool 39 - 2 * 17 = 3), aber oh
Wunder, der Ork kann nicht parieren und Igor trifft (Der Ork hat seine gesamten Paradepunkte
(Ausweichen) verbraucht; Er hat zwar noch die volle Waffenparade, aber seine Waffe kann die des
Igor nicht parieren. Igor wiirfelt seine Trefferpunkte aus, da der Ork wie gesagt nicht pariert hat:
4 WI0. Er wiirfelt 4, 7, 2, 0 und mit dem W20 eine 1. Dies bedeutet, er hat kritisch getroffen! Nun
noch schnell den kritischen Treffer auswiirfeln: 00  Bingo!. Das macht zusammen 23
Trefferpunkte und die 100 kritisch einen sofort todlichen Treffer, der auch noch den zehnfachen
Riistungsschutz iibertrifft. Der Ork bricht tot zusammen und Igor kann sich mit vollen Pools dem
ndchsten Gegner widmen (Hier entscheidet der Initiativewurf, wer die erste Attackeserie starten
darf). Falls der kritische Treffer nicht ganz so gravierend gewesen wdre (z.B. statt der
durchschnittenen Kehle nur eine abgeschnittene Hand), so hdtte der Ork eine Probe (siehe Seite
82) ablegen miissen, ob er, trotz der heftigen Schmerzen bei Bewufitsein geblieben widre.

Dauer eines Kampfes

In der Realitit der Spieler dauert ein Kampf hiufig mehr als eine Stunde, insbesondere wenn viele
Akteure an dem Kampf beteiligt sind. Fiir die Helden allerdings vergehen meist nur Sekunden. Der
Schlag mit einer Waffe dauert normalerweise zwischen 1 und 5 Sekunden (siehe Tabelle der
Waffenklassen, Spalte # auf Seite 77), ein Fernkampfangriff zwischen 2 und 24 Sekunden und ein
Zauberspruch zwischen 6 und 18 Sekunden (siehe Abschnitt Magie, ab Seite 123).

* Die Initiative wird in einem normalen Kampf durch einen W100 Wurf, auf welchen der Wert von der Reaktion addiert
wird, bestimmt. Weiterhin kann man die Initiative durch Uberraschung, stolpern des Gegners... bekommen.
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Tabelle der Waffenklassen

In der folgenden Tabelle sind alle im Rollenspiel vorkommenden Waffen als Waffenklassen
zusammengefalit. In eine Waffenklasse werden jeweils dhnliche Waffenarten zusammengefalit, wie
z.B. die Klasse der Schwerter oder die Klasse der Stangenwaffen. Als Art gelten jeweils Waffen, die
sich sehr stark @hneln und nur durch kleiner Details unterscheiden, wie z.B. die Langschwerter oder
die Kriegsbeile. Die einzelnen Waffen selber sind im Anhang A ab Seite 170 und im Paladium
Book: The Compendium of Weapons, Armour & Castles> aufgelistet.

minl Name KT|GKT| # | P |AuslPreis[Linge| Gew. |TW|K o s| BF [Kr/Ge| Struktur- | Wurfwaffe
Kraf (GS)[(cm)| (2) schaden
Schwerter
25 | Kurzschwert 28 |1+0[-1 | 1] 8|30 (400 [ 1 [204] 80 | 6/14 | TP-50% | Wurfmesser-20%
38 | Schwert 3110[(2+0| 0 | 2]15] 60 | 800 | 2 |336] 85 [10/10( Tp-2 | Wurfspeer
88 | Langschwert 4[15])3+1|+1| 3]20] 80 |1300| 3 [403| 90 | 12/8 Tp Wurfspeer
100 | 1%2 - Hander (1H) | 4 | 30 [ 4+1 4 Tp
1 1 21 407 16/4 Wurf:

79 | 1v4 - Hander (2H) | 6 [20|2+1] 71 [3] 0| 100|2100| 3 1407 90 | 164 Frrmio ) Wurfspeer
90 | Bihdnder 7135[3+2|+1 ]| 6]50]135[3250| 4 [460] 93 | 18/2 | TP+25% | Wurfspeer-50%
Stichwaffen
13 [ Dolch 116 [|140[-1 | 1])3]30]300 (|1 [195] 80 | 0/20 5 Wurfmesser+40%
25 | Degen 1[{2]1+0] O [ 1]10] 70 | 700 | 2 [330] 90 | 2/18 2 Wurfspeer
stumpfe Wuchtwaffen
32 | kleine Keule 2112[(140| -1 ] 1] 1 ]60|500 | 1 |181] 70 [10/10| TP-50% | Wurfkeule+50%
43 [ Keule 3120(2+0| 0 | 3] 3 ]60 [1300| 2 |282] 75 [ 16/4 | TP-25% | Wurfkeule+50%
69 | Streitkolben 3125[(2+11 0] 4] 8]70[1950| 3 |293] 80 [ 16/4 | TP-10% | Wurfkeule+50%
74 | Kriegshammer 4(30])2+1] O [ 4]17] 70 {2000| 3 [300]| 85 | 18/2 TP Wurfhammer
100 | gr. Keule (1H) 4135(4+1 4 TP

22 (1202 18( 7 18/2 Wurfkeul
75 [or. Keule H) | 6]20[2+1] ° [ 3 020001 3 318175 | 1812 1orp gy | Wurfkeule+30%
79 | Stielhammer (2H) [ 6 [35]2+3| 0 [ 7 [20[110[4000| 3 [295[ 75 | 20/0 | TP+20% | Wurthammer-10%
109 2-hand Keule 8[40(3+2] 0 | 10{30[105[5450] 4 |451| 83 | 20/0 | TP+25% | Wurtkeule-50%
Axte
55 | Handaxt 3115[(2+0[ 0 | 3] 7 |60 [1400( 2 [288] 80 |10/10 TP | Wurfaxt+80%
88 | Streitaxt 412312+1[ 0 | 3]15] 70 |1600 | 3 [350| 80 | 16/4 [ TP+50% | Wurfaxt
100 | Kriegsbeil (1IH) | 4 |35[4+1 4 TP+50%

2 2 18/2 Wurfaxt
79 [ Kricgsbeil 2H) [ 6 [20[2¢1] 0 [3] 22| 80 [2000] 3 [363] 80 | 1872 [rpgsqp] WVurtax
95 | Schlachtbeil 8[40(3+1]| 1 | 4[35[195[2700]| 4 |559| 80 [20/0| Tpx2 |Wurfaxt-40%
Stangenwaffen
25 | Kampfstock 171140 -1 (1] 4]70]700 | 1 {209 75 | 2/18 | TP-50% | Wurfspeer+75%
45 | Kampfstab 219 [1+1] 0] 3]15]180]1850 |2+1]|463| 80 [ 4/16 | TP-25% | Wurfspeer+50%
65 | verb. Kampfstab |3 | 15[|2+1 [ +1 | 4 |25]210 2600 [3+1]|551| 80 | 6/14 | TP-25% | Wurfspeer
90 | Hellebarde 8 [30|3+1 | +1 | 5[50[220[2800 |4+1]677| 85 | 8/12 | TPx2 |Wurfspeer-50%
Speere
30 | Stospeer 216|140 O | 1] 5 [120[1000 [1+1|379| 80 | 2/18 7 Wurfspeer+80%
45 | Speer 319 ([2+0[ 0 | 3]15]200]1800 [2+1[450] 75 | 6/14 10 Waurfspeer +80%
60 | Pike 411212+1[ 0 | 4]130]230]2300 [3+1[{509] 80 | 8/12 15 Wurfspeer-20%
75 | Lanze 6120[3+1| 0 | 5]75]320[2800 [4+1[579] 70 | 16/4 20 Waurfspeer-40%
90 | Lanze vom Pferd | 10|30 [22+Z| 1 | 7 |30]400]3700 [3+1[429] 75 | 16/4 TP -

35 ISBN Nummer: 0-916211-38-X
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min Name KT|GKT| # | P |Ausl]Preis[Linge| Gew. |TW|K o s| BF [Kr/Ge| Struktur- | Wurfwaffe
Kraf (GS)|[(cm)| (2) schaden
Kettenwaffen

83 | Kriegsflegel 5135[2+1| 0] 5]25]160[2500| 3 |326] 80 [ 14/6 | Tp+80% | Bolas-30%
65 | Morgenstern 4221142 0 [ 4]120]115]1900| 2 [211| 83 |10/10| TP+50% | Bolas-25%
85 | gr. Morgenstern [ 6 |35(3+1| O | 4 [35[ 80 | 1950 3 |270| 83 [ 16/4 | Tpx2 |Bolas-50%
40 | Chakko 2115[(1421 0 ] 1] 5]105{900 | 1 |212] 75 [ 5/15 | Tp-25% |Bolas-15%
20 | klI. Schlagkette 11250142 0 | 1]10]200] 700 [ 1 | 27 | 80 | 0/20 | Tp-50% | Bolas+50%
35 | Schlagkette 2130(2+2| 0 ] 1]20]220]1100| 2 | 97 | 80 | 3/17 | Tp-25% | Bolas+30%
Peitschen

35 | Peitsche 1121241 0 | 2|15]120]1200| 1 [ 54 | 75 | 0/20 | Tp-90% | Bolas-60%
60 | gr. Peitsche 2120[3+1| 0 ] 2]25] 80 |1000| 2 |100] 70 [ 6/14 | Tp-80% |Bolas-70%
Sicheln

15 [ kleine Sichel 115|140 -1 | 1| 5|30 ] 450 [ 1 [149]| 78 | 4/16 | Tp-50% | Wurfaxt-20%
25 | Druidensichel 2120(2+0| 0 | 2 ]15] 50 {1000 | 2 |257| 83 [10/10| Tp-25% | Wurfaxt-33%
35 | Sichel 3130[3+0[+1 ] 4]25] 45 [1800| 3 [339] 88 | 16/4 Tp Wurfaxt-50%
waffenloser Kampf (jeweils eine Kategorie im Sinne der Regeln fiir Angriff und Verteidigung)
0 | Schldge Faust 1{10] 1 |- [ 1 |-mmmmmmmmmmmmmem- 1 [ 8 | 50 | 16/4 | Tp-25%

0 | Schlage Handkante | 2 [10| 1 | --- [ 1 [|------mmmommmmmmmmm- 1 [127| 50 | 4/16 | Tp-25%

0 | Tritte 2120 2 |- | 2 |--mmmmmmmmemeeees 2 [ 138 50 ]10/10 Tp

5 | Sprungtritte 3(30] 3 [--| 3 |-----m-mmmmmmmes 2 [249] 50 | 5/15 Tp

10 [ Schlaghandschuh |4 [ - | 40 | -—- | +2| 5 |17,5] 850 [+0,%]----- 83 - +15%

15 [ Schlagring 2] - [ +1 [ -] 41]15] 10 | 200 | +1 |-~ 85 - +25%

0 | Ausweichen —|-—-]1 1 |+2] 1 133] 50 | 0/20

0 | W.K.Ausweichen |--|---][05[+1] 1 359 50 | 0/20

Fernkampfwaffen (nur die Wurf- und Schullwaffen sind jeweils

eine Kategorie im Sinne der Regeln!)

12 | Wurfpfeilistern/messer | 1 [--- [4+0] | 1| 3 [ 30 [ 150 | 1 83 | 2/18 1|
--- | Wurfkeule/hammer/axt | = -------mmommmemmmm e || e 10/10
-—- | Wurfspeer [ s s | | 8/12
10 [ Lasso 0]---|5+2[--[2|3[200] 800 | O 70 | 0/20 0
12 [ Bolas 1]---|5+43[---| 2|4 [100]1000| 1 60 | 3/17 1
25 | Blasrohr 0]--14+0[---| 1[12]120]1000| O 60 | 0/20 1
10 [ Schleuder 1]---8+0[ -] 1]0,2]220] 20 | 1 75 | 2/18 1
nii| Name <1 @ # Au | ’reit | .dnge [ Gew. | TW | < o ¢ | Kr/Ge | {t/Ge | Struktur- effektive Kraft
o Craf GS|cm | (g Schaden | Pool | schaden | (min max)
25 | Zwille 1]25 6 1[10[25)200 | 1 10/10] 3/17 1 25 25
38 | Kurzbogen 1|68 7,5 1[50[120) 600 | 1 5/15 ] 2/18 2 38 77
91 | Langbogen 3191 10 3160[180] 700 | 2 5/15 | 5/15 4 91 107
61 | leichte Armbrust |2 |76 15 2180 70 3400 1 5/15 ] 12/8 3 61 76
55 | Armbrust 4162 30 4 110C) 70 [3950| 2 5/15 | 15/5 6 137 137
91 | schwere Armbrust | 6 |97 45 6 |14(| 65 [ 6400 | 3 5/15 | 17/3 12 206 917
72 | iiberschw. Armbrust | 8 [ 93 60 8 120C] 75 [ 8250 | 4 5/15 ] 20/0 20 1009 1620
Schilder
min Name KT|GKT| # | P AusIPreisLéinge Gew. |[TW([K o s| BF |[Kr/Ge| Struktur
ket GSl(cm)| (2

Buckler 1 |[+2] 1 5 180 |0/20

Schild 1 [+3] 1 184 90 | 2/18

groBer Schild 1 |43 ] 1 194 95 | 5/15

Mann-Schild 2 [+5] 2 2571 95 110/10

Waffenschild 1120 2 [+2| 3|25]|155]2650| 2 [447| 95 | 15/5
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Die Bedeutung der einzelnen Spalten in der Tabelle der Waffenklassen ist folgende:

min Kraft:
Name:
KT:

GKT:

Aus:
Preis:
Linge:

Gew.:
TW:

Kos:

BF:
Kr/Ge:

Strukturschaden:

Wurfwaffe:

Die minimal benétigte Kraft, um eine Waffe der entsprechenden Art fithren zu
konnen.

Der Name einer bestimmten Waffenart. Die einzelnen Waffenarten sind durch
die entsprechenden Uberschriften zu Waffenklassen zusammengefaft.

Der Wert, der nach einem Treffer mit einem zweiten W20 Wurf maximal
erreicht werden darf, um den Treffer in einen kritischen Treffer zu verwandeln.
Der Aufschlag, der auf eine Attacke addiert wird, damit diese im Falle eines
Treffers immer einen kritischen Treffer ergibt.

Die Zeit in Sekunden, die man bendtigt, um mit der entsprechenden Waffe
zuzuschlagen.

Dieser Wert gibt den Paradebonus einer durchschnittlichen Waffe der
entsprechenden Art an.

Die Anzahl an Konditionspunkten, die ein Schlag mit einer entsprechenden
Waffe kostet.

Der Preis einer durchschnittlichen Waffe der entsprechenden Art in GS.

Die Linge einer durchschnittlichen Waffe der entsprechenden Art in cm.

Das Gewicht einer durchschnittlichen Waffe der entsprechenden Art in g.

Die Trefferwiirfel gegen die Anzahl an Wiirfeln, die eine durchschnittlichen
Waffe der entsprechenden Art an Schaden verursacht, an. Ein Wert von 0
bedeutet, daB die Trefferwiirfel um zwei verringert werden miissen (W6 > W4;
W10 > W8).

Der Kostenfaktor, der beim Erlernen des Pools fiir die entsprechende Waffe eine
grofe Rolle spielt (siehe Seite 47).

Der Bruchfaktor einer durchschnittlichen Waffe der entsprechenden Art.

Der Grundpool, mit dem jeder diese Waffe fithren kann, ohne sie erlernt zu
haben. Die beiden angegebenen Werte sind die prozentualen Anteile an
Kraft/Geschicklichkeit, aus deren Summe sich der Grundpool errechnet.
Allerdings miissen die beiden Werte vor der Addition erst abgerundet werden.
weiterhin bestimmt dieser Wert, inwieweit der Schaden, der mit der Waffe
verursacht wird, durch die beiden Eigenschaften bestimmt wird.

Dies ist der Schaden, den man mit dieser Waffe an Objekten (Schild, Tiir,
Mauer...) anrichten kann.

Dies gibt an, wie gut man die entsprechende Waffe als Wurfwaffe verwenden
kann. Um den Fernkampf-Pool zu errechnen, den man mit der entsprechenden,
nicht als Wurfwaffe gebauten, Waffe besitzt, dividiert man den Pool der
angegebenen Wurfwaffe durch 2 und verdndert gegebenenfalls das Ergebnis um
die angegebene Prozentzahl.

Bei den SchuBBwaffen und den Schildern sind einige Spalten anders benannt worden:

Kraft:

Kr/Ge (Schaden):

effektive Kraft:

Struktur:

Dieser Wert gibt an, welche Kraft bendtigt wird, um eine durchschnittliche
Waffe dieser Art zu spannen.

Bei SchuBwaffen ist der Grundpool einer Waffe nicht im gleichen Verhiltnis
abhidngig von den beiden Eigenschaften Kraft und Geschicklichkeit wie der
Schaden, der mit dieser Waffe verursacht wird. Deshalb wird bei SchuBBwaffen
das Verhiltnis von Kr/Ge fiir Schaden und Pool getrennt angegeben.

Dieser Wert gibt die minimale und maximale Kraft an, die von Waffen dieser
Art auf das entsprechende Geschof iibertragen werden kann.

Dieser Wert gibt an, wieviel Strukturschaden ein Schild hinnehmen kann, bevor
es zerstort wird. Falls allerdings mit einem einzelnen Treffer mehr als die halbe
noch vorhandene Struktur zerstort wird, so ist das Schild augenblicklich zerstort.
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Trefferpunktemodifikationstabelle

Schadenkategorie36 Anzahl der Wiirfel | Art der Wiirfel | direkte Modifikation | Bei Grund - KT | Bonus
4-40 1 w2
41-170 1 W3
71 -100 1 W4
101 - 130 1 W4 +1
131 -160 1 W6
161 — 190 1 W6 +1
191 -210 1 W8
211 -240 1 W8 +1
241-270 1 W10
271 -300 1 W10 +1
301 —330 1 W12
3311355 2 W6
356 — 380 2 W6 +2 8 und mehr +1
381405 2 W8 3 bis 7 +1
406 — 430 2 W8 +2 1 bis 2 +1
431 -555 2 W10 8 und mehr +2
556 — 580 2 W10 +2 3 bis 7 +2
581 — 620 2 W12 8 und mehr +3
621 — 660 4 W6 8 und mehr +4
661 — 700 4 W6 +4 3 bis 7 +3
701 - 750 4 W8 1 bis 2 +2
751 — 800 4 W8 +4 8 und mehr +5
801 — 850 4 W10 3 bis 7 +4
851 -900 4 W10 +4 1 bis 2 +3
901 — 1000 4 WI12 8 und mehr +6
1001 — 1250 8 W6 3 bis 7 +5
1251 — 1500 8 W6 + 8 8 und mehr +7
1501 — 1750 8 W8 8 und mehr +8
1751 — 2000 8 W8 +8 3 bis 7 +6
2001 — 2500 8 W10 1 bis 2 +4
2501 — 3000 8 W10 + 8 8 und mehr +9
3001 — 3500 8 W12 3 bis 7 +7
3501 — 4000 10 W10 +10 1 bis 2 +5
4000 — 5000 10 W12 +15 8 und mehr +10
5000 — 6000 15 W10 +25 3 bis 7 +8
> 6000 15 W12 +50 8 und mehr +11

Mit Hilfe dieser Tabelle kann man den Schaden bestimmen, den man mit einer spezifischen Waffe
verursachen kann. Hierzu braucht man ein paar Angaben der entsprechenden Waffe. Die wichtigste
Angabe ist die Anzahl ihrer Trefferwiirfel. Diese kann man auf den Waffentabellen ab Seite 175
oder, falls es sich um eine Standardwaffe der entsprechenden Kategorie handelt, auf der Tabelle ab
Seite 77 nachschlagen. Auf dieser letzteren Tabelle mu3 man weiterhin den Kr/Ge — Wert der
entsprechenden Waffenkategorie nachschlagen. Aus diesem Wert leitet sich ab, wie stark die
Eigenschaften Kraft und Geschicklichkeit bei dieser Waffe gewertet werden:

Wert fiir Kraft | Wert fiir Geschicklichkeit | Schadenskategorie errechnet sich aus:
0 bis 5 20 bis 15 Kraft + Geschicklichkeit x 3

6 bis 14 14 bis 6 2 x Kraft + Geschicklichkeit x 2

15 bis 20 Sbis 0 3 x Kraft + Geschicklichkeit

Nun wird jeder einzelne Trefferwiirfel wie in der angegebenen Schadenskategorie modifiziert.

3 Zweihandwaffen werden automatisch drei Kategorien stirker eingeordnet. Zweihindig gefiihrte Einhandwaffen
werden, falls der Meister die beidhindige Benutzung zulidf3t, zwei Kategorien stirker eingestuft.
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Erik Danske wdahlt als Waffe eine Streitaxt (Battle Axe) mit Schaden 3, also einem Grundschaden
von 3W6. Da die Streitaxt hauptsichlich von Kraft abhdngt, ergibt sich eine Schadenskategorie
von 3x Kraft 78 + Geschicklichkeit 71 = 305. Der Schaden, den er mit dieser Waffe verursacht,
betrdgt also 3WI12. Wenn er nun diese Einhandwaffe mit beiden Hdinden fiihrt, so wird er zwei
Schadenskategorien hoher eingestuft (also 356 — 380) und verursacht somit einen Schaden von
6W6+6. Hiitte er eine Zweihandwaffe gewdhlt, so wire er automatisch drei Kraftkategorien
hoher eingestuft worden und konnte einen Schaden von 6W8 verursachen.

Hans Wurst mit Kr 18 / Ge 20 wdhlt ein Mandaya Messer (Mandaya Knife) mit Schaden 1.
Schaden 1 entspricht IW6. Mit seiner Kr + Ge x3 ergibt dies eine Schadenskategorie 78 und somit
einem Schaden von 1W4.

Als besondere Waffen werden hierbei SchuBBwaffen behandelt. Bei ihnen ist jeweils eine bestimmte
Kraft vorgegeben, die bendtigt wird, die Waffe zu spannen. Weiterhin ist auch eine effektive Kraft
angegeben, die von der Waffe auf das entsprechende Geschof3 iibertragen wird. Diese effektive
Kraft wird bei der Berechnung der Schadensklasse neben der Geschicklichkeit des Charakters
zugrunde gelegt. Bei allen Fernkampfwaffen wird zur Berechnung der Schadensklasse zuséitzlich
noch der Wert des Talentes Mafle und Entfernungen schitzen (siehe Seite 110) addiert. Allerdings
sinkt die Schadensklasse fiir jede Entfernungsstufe (siehe Seite 90) um eine Stufe, so daB} bei
Fernkampfangriffen iiber eine mittlere Entfernung die Trefferpunkte um zwei Schadensklassen
verringert werden miissen.

Falls die Kraft eines Charakters um wenigstens 33% hoher ist, als die fiir die Schulwaffe benotigte
Kraft, so erhoht sich sein Pool mit dieser SchuBwaffe um 25%.

Weiterhin gibt es in der Trefferpunktemodifikationstabelle die beiden Spalten Bei Grund — KT und
Bonus. Falls man eine Schadenskategorie von 356 oder mehr erreicht, so kann sich die
Wahrscheinlichkeit kritisch zu treffen erhohen. Vorraussetzung hierfiir ist, dal es sich bei dem
Charakter um einen reinen Kampfer oder Hobbit handelt. Um wie viele Punkte der kritische
Trefferwert erhoht wird, kann man folgendermaBlen ermitteln: Man schaut in der aktuellen oder
einer niedrigeren Schadenskategorie nach, wann der KT — Wert der Waffe in der Spalte Bei Grund —
KT aufgelistet ist. In der Spalte Bonus kann man dann die Erhéhung des KT — Wertes ablesen.

erweiterte Kampfregeln

Patzer

Ein Patzer (Attackepatzer und Paradepatzer) ist eine plotzliche Unterbrechung der Attackeserie
bzw. Paradeserie. Meist wird er durch einen #@uBleren EinfluB bewirkt, wie z.B. Stolpern des
Charakters, ein Fehlschlag gegen einen Stein, ein Steckenbleiben der Waffe, ein Sturz des
Charakters usw.

Eine Attacke oder Parade gilt als gepatzt, wenn man mit dem Kampfwurf eine 20 gewiirfelt hat. Da
nutzt kein Heulen und Zahneklappern (... Ich hatte doch eine Attacke von 27 und ein magisches Beil
und dieses nette Licheln und den Gliicksklee von Saringh-garr und dieses wunderbare BlaBlaBla
e)e

Falls man gepatzt hat, so wird als erstes die Attackeserie unterbrochen bzw. wird man getroffen. Als
ob dies noch nicht schlimm genug ist, mul man auch zusitzlich noch auf der passenden
Patzertabelle (ab Seite 153) einen offenen WI100 Wurf durchfilhren und die bei dem
entsprechendem Ergebnis aufgefiihrten Auswirkungen in Kauf nehmen.

Boni und Mali im Kampfsystem

Falls ein Kdmpfer durch eine Verletzung einen Malus von z.B. 20% auf alle Aktionen hinnehmen
mull, so bedeutet dies, da} er einen Attacke und Parademalus von 4 Punkten hat (20% von 20, da
mit einem W20 gewiirfelt wird). Diesen Malus kann er kompensieren, indem er fiir seine Attacke
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statt der iiblichen 18 nun 22 Punkte einsetzt. Allerdings fiihrt dies dazu, da} sein Pool auch
bedeutend frither aufgebraucht sein wird!

Falls der Held z.B. einen Paradebonus von 1 (durch Zuriickweichen) hat, so bedeutet dies, daf} er
nur 16 Poolpunkte einsetzen muf3, um eine Parade von 17 zu haben.

Kritische Treffer

Um einen kritischen Treffer auszuteilen, gibt es zwei Moglichkeiten. Die eine Moglichkeit ist es,
den Gegner zu attackieren und zu hoffen, dal man trifft und danach ein W20-Wurf kleiner ist als
der kritisch — Wert der Waffe (siehe Tabelle der Waffenklassen ab Seite 77, Spalte KT37). Die
andere Moglichkeit ist es, mit der Waffe gezielt kritisch zu attackieren. Hierbei muf} auf die Attacke
der Wert der Spalte GKT der Tabelle der Waffenklassen aufgeschlagen werden.

Wie bereits oben in dem Beispiel zu den Grundkampfregeln erwédhnt, mull jeder, der einen
kritischen Treffer hinnimmt, eine Probe ablegen. Hierbei wird folgendermal3en vorgegangen:

Als erstes wird der kritische Treffer ausgewiirfelt (Trefferpunkte plus 1W100), sodann wird das
Ergebnis auf den kritischen Treffertabellen nachgeschlagen (ab Seite 153) und verglichen, ob der
Treffer das x-fache®® des Riistungsschutzes (je nach Waffenart) an der getroffenen Stelle iibersteigt.
Falls ja, so schldgt der Treffer voll durch und die Auswirkungen kommen zum Tragen. Falls der
Getroffene hiernach noch nicht tot ist, so mull er die bereits frither erwihnte Probe ablegen: Er
wiirfelt mit einem W100 gegen zwei mal seine verbliebene Lebensenergie minus den Wert des
kritischen Treffers. Falls diese Probe mifllingt, wird er bewufitlos und kann am weiteren
Geschehen nicht mehr teilnehmen.

Petretes Genupolinum (Lebensenergie 89) wird kritisch (75) am Hals getroffen und muf3 23
Trefferpunkte hinnehmen (Da er keinerlei Riistungsschutz an dieser Stelle hat, fdllt seine
Lebensenergie um 23 Punkte auf 66). Er macht nun eine Probe und wiirfelt eine 36, so daf3 er trotz
seiner schweren Verletzung weiterkimpfen kann, bis er denn verblutet (in ungefdihr 2 Minuten) —
Ab einem Ergebnis von 58 widire er iibrigens bewufstlos geworden. (2*Le-75=57).

Wenn die Trefferpunkte des kritischen Treffers nicht ausreichen, um den Riistungsschutz x-mal®® zu
tiberschreiten, so wird vom Wert des kritischen Treffers der einfache Riistungsschutz an dieser
Stelle abgezogen und auf der entsprechenden kritischen Treffertabelle dieser Wert nachgeschlagen.
Sollte der kritische Treffer dort nicht in der gleichen Gegend liegen, in der der urspriingliche Treffer
lag, so wird solange ein niedrigerer Treffer gesucht, bis entweder eine dhnliche Stelle gefunden
wird, oder es keinen kritischen Treffer mehr gibt. Falls kein passender Treffer mehr gefunden wird,
so mufl der Getroffene dennoch eine Probe ablegen, um bei BewuBtsein zu bleiben, wobei als
kritischer Treffer eine 40 angenommen wird (oder ein niedrigerer Wert, falls kritischer Treffer
minus Riistungsschutz < 40 sein sollte)

%7 Fiir reine Kampfer und Hobbits kann sich dieser Wert noch erhdhen. (Siehe die Trefferpunktemodifikationstabelle auf

Seite 80)
% Bei Schnittwaffen muB der 4fache, bei scharfen Hiebwaffen der 3fache, bei spitzen Waffen der Sfache und bei
stumpfen Hiebwaffen der 10fache Riistungsschutz iibertroffen werden.
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Calidor hat mal wieder seinen Lieblingsgegner getroffen - einen Ork. Da wird auch nicht lang
gefackelt und sofort bekommt der Ork was vor den Latz. Calidor trifft und leider kann der Ork
nicht parieren (HA,HA,HA).Er landet beim Ork 22 Trefferpunkte und mit einem 1WI100 eine 69,
macht zusammen 91 scharf (Rippenbruch mit Herzinfarkt). Doch der Ork hat Gliick im Ungliick,
weil er Riistungsschutz 8 an dieser Stelle hat. Calidor hditte also min. 25 Trefferpunkte anbringen
miissen, damit der krit. Treffer durchkommt. Somit werden 8 Punkte vom Wert des kritischen
Treffers abgezogen. Also nur noch 83 (91-8) nachzuschlagen. Bei 77 steht dann, daf3 dieser Schlag
dem Ork 1 Rippen fast ins Herz sticht (-75 auf alle Aktionen). Der Ork bleibt dann durch die
gelungene Lebensenergieprobe (2-Lebensenergie - Wert des kritischen Treffers) zwar munter,
trotzdem sollte Calidor eigentlich keine Probleme haben dieses ordindre Aufwdrmmonster zu
plitten.

Der Elf Shea, der immer sehr auf seine Sicherheit Wert legt, trigt einen gufleisernen Helm (mit
einer Eisenstirke von 5 cm, einem Gewicht von 32 kg und einem Riistungsschutz von 46), wird von
einer schweren Armbrust auf kiirzeste Distanz erwischt und der zweite W20 Wurf zeigt an, das
dieser Treffer kritisch ist. Der hinterhdiltige Schiitze Bumbafil Bumbabum jubelt bereits, wiirfelt
den kritischen Treffer aus: 74 Trefferpunkte. Mit einem WI100 hinterhergewiirfelt, macht eine 84,
zusammen: kritisch 158, dafs heiflt, er hat ihm den Kopf glatt weggeschossen, aber der
Riistungsschutz wurde nicht x-mal iiberschritten und wird somit einmal abgezogen und das
Ergebnis lautet: 112. Shea wurde der Kopf zwar nicht zerschossen, aber die Kraft des Bolzen
reichte aus, um den Helm nach innen zu driicken und ihm beide Augen und die Nase zu zerstoren.
Shea ist absolut kampfunfihig! Wenn der Schuf3 nun iiber die grofite Distanz getroffen hditte (halbe
Trefferpunkte), so wdre der einfache Riistungsschutz nicht iibertroffen worden und der Bolzen am
Helm abgeprallt, ohne das Shea irgendwelchen Schaden genommen hditte. (Ein gemeiner Meister
hiitte ihn allerdings die Initiative bzw. die gesamte aufgesparte Vorbereitungszeit fiir
Zauberspriiche streichen konnen.)

Gezielt kritisch attackieren mit Nahkampfwaffen

Falls man die Stelle, die ein kritischer Treffer trifft, nicht dem Zufall iiberlassen will, so kann man
bestimmte Korperteile gezielt kritisch attackieren. Allerdings mufl man hierzu als erstes den
Attackemalus fiir eine gezielt kritische Attacke in Kauf nehmen und danach noch einen weiteren
Aufschlag, der abhingig von dem anvisiertem Korperteil ist:

fiir die Beine T+ 2
fiir den Korper c+ 8
fiir die Arme :+ 8
fiir den Kopf : +20

um einen todlichen Schlag auszufiihren: +25

Fiir duferst geschickte Krieger ist es leichter, gezielt kritisch zu attackieren. Sobald die
Geschicklichkeit eines reinen Kriegers oder Hobbits® groBer als 100 ist, so kann er den doppelten
Betrag, um den seine Geschicklichkeit 100 {iibersteigt, in Prozent von dem Malus fiir gezielt
kritische Attacken abziehen (also{(Ge-100)-2}%). Des weiteren kann er die Hilfte dieses Wertes
(also{(Ge-100)-2}%) von dem Malus fiir gezielt kritische Attacken auf ein bestimmtes Korperteil
abziehen. Die verbleibenden Mali werden natiirlich in jedem Fall aufgerundet.

N’Toschi hat eine unglaubliche Geschicklichkeit von 135 und fiihrt einen Schwert (GKT 10).
Durch seine hohe Geschicklichkeit verringert sich der Malus fiir gezielt kritische Attacken um 70%
auf 3. weiterhin verringern sich die Mali fiir gezielt kritische Attacken auf bestimmte
Korperregionen auf 1,3=2 (Beine), 6 (Korper, Arme), 13 (Kopf) und 17 (todlicher Schlag).

% Hobbits miissen allerdings darauf achten, daB sie das anvisierte Korperteil auch erreichen kénnen. Es wird
Schwierigkeiten geben, falls ein Hobbit versucht, mit einem Messer den Kopf eines Elfen zu treffen.
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Waffenbruch bei Attacken und Paraden

Wenn eine Waffe mit einer Waffe pariert wird, mufl bei gleichen Werten der Attackewiirfe und
Paradewiirfe eine Bruchprobe der Waffen durchgefiihrt werden. Bei einer Bruchprobe muf3 mit
einem W100 gegen den Bruchfaktor gewiirfelt werden. Falls der Wurf hoher ist als der Bruchfaktor,
so wird die Waffe zerstort. Ist der Wert niedriger als der Bruchfaktor, so verringert sich der
Bruchfaktor um einen Punkt.

Finten

Eine weitere Erweiterung der Kampfregeln stellt die Finte dar. Falls einem Kadmpfer danach ist,
kann er versuchen, seinen Gegner in die Irre zu leiten und eine, oder gar mehrere, Finte(n)
anzubringen. Um eine Finte durchzufiihren, mufl man dies vorher ansagen und danach eine vollig
normale Attacke durchfithren. Wenn sie gelingt, hat man den Gegner in die Irre gefiihrt und hat
folgende Vorteile fiir die ndchste Attacke.

Die Moglichkeit kritisch zu treffen verdoppelt sich und, falls die Finte nicht pariert wurde, hat
man gar eine unparierbare Attacke. Falls mehrere Finten hintereinander ausgefiihrt werden, so
verdoppelt sich jedesmal die Wahrscheinlichkeit, kritisch zu treffen, bis zu einem Maximum von
20, aber die unparierbaren Attacken addieren sich nicht. Wenn allerdings eine Finte fehlgeht,
so ist die Attackeserie beendet, man verliert alle bis dahin erworbenen Vorteile und der Gegner
bekommt die Initiative.

Weiterhin gilt, das man fiir eine Finte nur halb so viele Poolpunkte einsetzen muf3, d.h. fiir eine
Finte von Attacke 18 muf3 man nur 9 Poolpunkte einsetzen.

Parade um die Attackeserie zu beenden

Es ist moglich, die Attackeserie eines Gegners zu brechen. Allerdings muf3 man hierfiir ein relativ
grofles Risiko eingehen! Man mufl eine Parade mit halbem Paradewert durchfiihren, wobei ein
maximaler Paradewert von 14 nicht iiberschritten werden darf. Gelingt diese Parade, und ist dem
Angreifer nicht zuvor eine Attacke mit halbem Attackewert gelungen, so hat man die Attackeserie
des Gegners durchbrochen. Da allerdings beide Kampfer aus dem Gleichgewicht gebracht wurden,
wird ein neuer Initiativewurf durchgefiihrt.

Anton (At 18, Pal2) greift Berta (At 15, Pa 13) an, Berta sagt an, das sie versuchen will, die
Attackeserie von Anton zu beenden. Anton wiirfelt eine 8, Berta eine 3. Zwar schafft es Berta, eine
ausreichend gute Parade zu erwiirfeln, aber Antons Attacke ist so gut, daf3 seine Attackeserie nicht
gebrochen werden kann!

Berta versucht es noch mal!

Anton wiirfelt eine 12, Berta weicht zuriick (Bonus von 1) und wiirfelt eine 7 und bricht somit die
Attackeserie von Anton!

Anton, nicht dumm, versucht das gleiche in der folgenden Attackeserie von Berta, Berta wiirfelt
eine 15, Anton weicht zuriick und wiirfelt eine 8. Somit wird Anton getroffen!

Entwaffnen

Es gibt zwei Moglichkeiten, einen Gegner zu entwaffnen. Zum einen kann ein waffenloser Kimpfer
das Talent Entwaffnen anwenden (siehe Seite 103), zum anderen kann man einen Angriff auf die
Waffe des Gegners unternehmen. Hierzu ist ein gezielt kritischer Angriff auf die Waffe des Gegners
notig, der einen Aufschlag von 8 Punkten beinhaltet. Gelingt dieser Angriff und wird nicht durch
eine Waffenparade geblockt, so mufl der Angegriffene eine Bruchprobe fiir seine Waffe
durchfiihren, auf die noch 10% der Trefferpunkte aufgeschlagen werden.

Um eine Verteidigungswaffe zu zerstoren, kann man diese gezielt attackieren. Wird der Schlag
pariert, so wird der Verteidigungswaffe ein Strukturschaden (Sts. in der Tabelle) zugefiigt. Wird der
Schlag nicht pariert, so erhilt der Gegner 50% der Trefferpunkte. Wenn eine normale Attacke
pariert wird, so erhilt die Verteidigungswaffe 50% des Strukturschadens. Uberschreitet der in einem
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Schlag angerichtete Strukturschaden 50% der momentanen Struktur des getroffenen Objektes, so
wird dieses zerstort.

Die Parade mit einem grof3en Schild braucht nicht erlernt zu werden! Der Held verschanzt sich
hinter dem mannshohen Schild. Es ist ihm allerdings auch nicht méglich, dann noch zu attackieren.

Ausweichen mit schweren Lasten oder Riistungen

Natiirlich ist es fiir einen mit Schitzen vollbepackten Helden bedeutend schwerer, einem Angriff
auszuweichen als einem nur mit Lederschurz bekleidetem Barbaren. Somit ergibt es sich, daf jeder,
der einem Angriff durch Ausweichen parieren will, einen Parademalus von einem Punkt pro
verlorenem Bewegungspunkt hinnehmen muf3. Weiterhin bringt jeder sehr unhandliche Gegenstand
(Schild, groBer Schild, Stangenwaffe, Bogen...) einen weiterer Maluspunkt.

Stangenwaffen

Ein Kampfer mit einer Stangenwaffe greift immer iiber zwei Felder Distanz an. Bei der ersten
Attacke hat er immer die Initiative. Wenn seine Attackeserie endet, so ist es dem Gegner nur
moglich, an ihn heranzutreten, wenn er einen besseren Initiativewurf schafft. Allerdings wird in
jeder Sekunde, in welcher der Kéampfer seine Attackeserie unterbrechen mufite, ein neuer
Initiativewurf fillig! Sobald der Angreifer auf ein Feld an den Kdmpfer herangekommen ist, kann
dieser seine Stangenwaffe nicht mehr verwenden, bis er wieder auf zwei Felder Distanz gekommen
ist und dann den Initiativewurf geschafft hat.

Kampf mit mehreren Beteiligten

In den oben angegebenen Kampfregeln wird von dem Kampf Mann (oder Frau oder Monster) gegen
Mann (oder [schon gut]) ausgegangen. Sobald es zu einem Kampf mit mehreren Beteiligten kommt,
dndern sich diese Regeln gravierend. Von nun an gibt es keine Attacke- und Paradeserien mehr, statt
dessen finden die Attacken (und Paraden) nun fast*” gleichzeitig statt, bendtigen allerdings auch die
doppelte Zeit einer normalen Attacke. Auch werden die einzelnen Attacken und Paraden nicht mehr
vom Pool abgezogen.*' Falls eine Attacke fehlgeht, so muB der Kimpfer die Dauer einer weiteren
Attacke abwarten, bevor er weiter angreifen darf.

% es wird immer noch in der Reihenfolge der Initiativewiirfe vorgegangen, allerdings werden alle Attacken und

dazugehorigen Paraden nacheinander durchgefiihrt.

*1 Ausnahme hiervon ist waffenloser Kampf ausweichen. Falls zwei Paraden gleichzeitig mittels Ausweichen
durchgefiihrt werden, so werden diese beiden Paraden vom Pool abgezogen. Diese Regel spielt aber nur in dem
Sonderfall eine Rolle, bei welchem der Pool der waffenlosen Kampfes Ausweichen kleiner ist als der doppelte
Paradewert dieser Waffe.
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Tezumahiro Othar, der Meuchelmorder, hat gerade mal wieder einen Auftrag erfolgreich
ausgefiihrt, als er von zwei mit Schwertern bewaffneten Wachen entdeckt und angegriffen wird.
Tezumahiro selber trigt wie iiblich seinen Degen und gewinnt auch den Initiativewurf. Er greift
die erste Wache gezielt kritisch an, trifft auch, wird allerdings pariert. Daraufhin greifen ihn die
beiden Wachen an, treffen beide, er pariert einmal und eine Parade mifilingt. Tezumahiro muf; 22
Trefferpunkte hinnehmen, von denen 20 als Schadenspunkte durchkommen. Also muf; er 20
Lebensenergie und Konditionspunkte abziehen. Ging ja noch mal gut. Da Schwerter pro Attacke 2
Sekunden brauchen und der Degen nur 1 Sekunde (im waffenlosen Kampf also 4 bzw. 2 Sekunden),
kann Tezumahiro noch einen weiteren Angriff durchfiihren, wdihrend die Wachen warten miissen.
19 — daneben! Auch das noch. 2 Sekunden spdter sind die Wachen wieder dran, wdihrend
Tezumahiro seine mifSlungene Attacke abwarten muf3. Einer der beiden Wiichter trifft und wird
pariert. 2 Sekunden spdter kann Tezumahiro wieder alleine angreifen und tut dies mit einer gezielt
kritischen Attacke auf den Wichter, dessen Attacke gelungen war. Treffer, nicht pariert, 22
Trefferpunkte, 98! kritisch, macht zusammen 120 kritisch, also Stich ins Herz, BS, sofortiger Tod.
Somit kommt es zu einem Kampf Mann gegen Mann nach den normalen Regeln, wobei Tezumahiro
automatisch die Initiative hat, da der zweite Wiichter, bedingt durch seine mifilungene Attacke,
noch aussetzen muf3.
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Kampfkoordination

Wenn mehrere zusammen gegen einen einzelnen kimpfen, so konnen sie sich entweder gegenseitig
behindern oder unterstiitzen. Idealerweise sollten die Helden versuchen sich gegenseitig zu
unterstiitzen. Hierbei hilft ihnen das Talent Kampfkoordination (siehe Seite 109). Ein einfacher
W20 Wurf, auf welchen der Kampfkoordinationswert addiert wird, ermittelt, ob der Charakter gut
mit seinen Mitstreitern harmoniert, oder diese eher behindert:

1 : starke Behinderung der Mitkdmpfer - Attackemalus fiir alle Angreifer von 3

2bis3  : Behinderung der Mitkdampfer - Attackemalus fiir alle Angreifer von 2

4 bis 6  : leichte Behinderung der Mitkdmpfer - Attackemalus fiir alle Angreifer von 1

7 bis 13 : keine Beeinflussung des Kampfes

14 bis 18 : einigermalen gelungene Kamptkoordination - Parademalus fiir den Angegriffenen von 1
17 bis 19 : gelungene Kampfkoordination - Parademalus fiir den Angegriffenen von 2

20 bis 22 : gute Kampfkoordination - Parademalus fiir den Angegriffenen von 3

23 & 24 : sehr gute Kampfkoordination - Parademalus fiir den Angegriffenen von 4

25 : perfekte Kampfkoordination - Parademalus fiir den Angegriffenen von 5

Die erwiirfelten Attacke- und Parademali werden addiert, um die giiltige Verdnderung der
Kampfwerte zu bestimmen. Kampfkoordination kann allerdings nur beim Kampf gegen &dhnlich
groBe Wesen zum Einsatz gebracht werden. Es ist zwar hiibsch, wenn 5 Helden in perfekter
Harmonie um einen Drachen herumtanzen, aber es wird diesen in keiner Weise behindern.

Beidhéindiger Kampf

Bei beidhdndigem Kampf ist der Kampfverlauf dhnlich dem gegen mehrere Gegner. Auch hier muf3
der verteidigende Kampfer sich mit mehreren (bzw. zwei) Paradearten zur Wehr setzen, allerdings
gelten die Regeln fiir den normalen Kampf, so dafl es Attackeserien gibt. Die Modifikationen des
Pools fiir Schwert/Schildarm kann man auf Seite 102 (Talent Beidhidndiger Kampf) nachschlagen.
Allerdings gibt es bei beidhdndigem Kampf einen entscheidenen Unterschied:

Sollte eine Attacke des beidhidndigen Kampfers fehlgehen, so endet seine Attackeserie und sein
Gegner ist an der Reihe zu attackieren.

Der Kdampfer Savvik, seine Zeichens beidhdndiger Schwertkampfer mit Schwertarmpool 50 und
Schildarmpool 40 ( Talentwert beidhiindiger Kampf 100), attackiert einen Ork und wiirfelt
14r,141;161,141. Die ersten beiden Attacken haben getroffen, wurden aber vom Ork pariert,
wdhrend die dritte Attacke fehlging und somit die Attackeserie von Savvik beendet ist, trifft die
vierte Attacke den Ork, der sie allerdings ebenfalls pariert. Nun darf der Ork zuschlagen.

Angriffe von erhohten Positionen

Wenn ein Held von einer erhohten Position aus angreift, so kann er mehr Wucht in seine Schldge
legen. Allerdings ist dies natiirlich nur mit Waffen moglich, die iiberwiegend von der Kraft
abhéngig sind (also alle Nahkampfwaffen, deren Grundpool mindestens 11% der Kraft beinhaltet).
In solchen Fillen wird die Schadenskategorie um eine Kategorie erhoht.

Der Meuchelmorder Tetsumahiro Othar ist vor der verbliebenen Wache auf einen Tisch
zuriickgewichen. Obwohl er nun aus erhohter Position kdmpft, verdndern sich seine Trefferpunkte
nicht, da er einen Degen benutzt und diese Waffe iiberwiegend von Geschicklichkeit abhdingig ist.
Erik Danske wird von zwei Orks an einem Hiigel in die Enge getrieben. Er fliichtet auf den Hang
des Hiigels so hoch es geht, aber irgendwann muf3 er sich den Orks stellen.Mutig greift er seine
Streitaxt mit beiden Hinden (6W6 + 6 Trefferpunkte, Schadenskategorie 356 — 380). Da er von
einer erhohten Position aus kdmpft, erhohen sich seine Trefferpunkte auf 6W8 (Schadenskategorie
381 —405).
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Waffenloser Kampf

Der Waffenloser Kampf gliedert sich in verschiedene Kampfarten, die miteinander kombiniert
werden konnen, aber alle einzeln (wie Waffen) erlernt werden miissen. Man unterscheidet Schlige
mit der Faust, Schlige mit der Handkante, Tritte, Sprungtritte, Ausweichen und ein besonderes
W.K. Ausweichen (Ausweichen des waffenlosen Kampfes), das es einem ermoglicht, gleichzeitig
gegen 2 Gegner zu parieren. Falls W.K. Ausweichen angewendet wird, um zwei verschiedenen
Attacken auszuweichen, so erhilt der Verteidiger zwei Pools, von denen jeder Pool die volle Hohe
des Pools W.K. Ausweichen hat. Kommt es zu einem Kampf mit mehreren Beteiligten (siehe Seite
85), so kann man mit W.K. Ausweichen zwei Attacken in der gleichen Sekunde parieren, wobei
sich der Paradewert wie iiblich aus Grundparade + Pool/10 errechnet.

Beim waffenlosen Kampf kann man in einer Attackeserie kombiniert Tritte und Schlidge anwenden,
wobei die erste Attacke ein Sprungtritt sein darf und der Rest sich in Tritte und Schldge aufteilt,
deren Pool einzeln abnimmt. Allerdings kann nur eine der beiden Arten von Schldgen verwendet
werden, also nicht erst mit der Faust und dann mit der Handkante, sondern entweder oder. Eine
mogliche Form der Attacke wire also Sprungtritt, Schlag, Tritt, Schlag, Tritt, Tritt, Schlag usw.
Wenn allerdings irgendeine Attacke fehlgeht, ist die gesamte Attackeserie unterbrochen und der
Gegner darf attackieren.

Die Trefferpunkte werden bei den einzelnen Arten des waffenlosen Kampfes dhnlich bestimmt wie
bei einer normalen Waffe. Allerdings wird bei der Berechnung der Schadensklasse der jeweilige
Pool der entsprechenden Attackeart mitberechnet:

Attackeart: Die Schadensklasse berechnet sich aus:

Schlidge Faust: 2x Kraft + Geschicklichkeit + 2x Pool

Schlige Handkante: Kraft + 2x Geschicklichkeit + 2x Pool

Tritte: Kraft + Geschicklichkeit + 3x Pool

Sprungtritte: Kraft + Geschicklichkeit + 3x Pool + momentanes Gewicht

Die Trefferwiirfel bei Schlidge Faust konnen durch die Verwendung von Schlaghandschuhe und
Schlagringen erhoht werden. Schlaghandschuhe erhohen die Trefferwiirfel auf 1W+2, d.h. das es
einen festen Trefferbonus von 2 Punkten gibt, der bei den entsprechenden Schadensklassen
beriicksichtigt werden muf}. (Ab Schadenskategorie 331 wird dieser Bonus auf +4 verdoppelt, ab
Schadenskategorie 621 auf +8 vervierfacht...)

Eine weitere Besonderheit gilt es bei den Schligen Handkante zu beriicksichtigen. Sobald der Pool
dieser Art des waffenlosen Kampfes iiber 100 steigt, werden die entsprechenden kritischen Treffer
um % des Wertes von Pool — 100 erhoht.

Bei Sprungtritten schlieBlich ist zu beachten, da3 in die Berechnung der Schadenskategorie das
momentane Gewicht des Charakters einfliet. Allerdings sind Sprungtritte nur moglich, wenn
sowohl die Summe aus Kraft und Geschicklichkeit als auch der dreifache Pool einen hoheren Wert
haben als das momentane Gewicht des Helden.
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Fernkampf
Der Fernkampfangriff lduft im gro3en und ganzen so ab wie der Angriff mit einer Nahkampfwaffe,

nur das der Fernkdmpfer iiber eine meist bedeutend groflere Entfernung kdmpft. Die Attacke wird

auch bei jedem Schuf3 bzw. Wurf, wie in der Tabelle Reichweiten der Fernkampfwaffen auf Seite

90 aufgelistet, modifiziert. Weiterhin reduzieren sich die Trefferpunkte fiir jede Entfernungsklasse

iiber sehr nah um eine Schadenskategorie, fiir jede ballistische Entfernungskategorie gar um 3

Stufen.

Die Zielgroflen, die hierunter angegeben werden, gelten natiirlich fiir ein unbewegliches oder sich

langsam bewegendes Ziel. Falls das Ziel sich normal oder schnell bewegt, wird es in die nédchst

kleinere ZielgroBenkategorie eingeordnet, und bewegt es sich gar sehr schnell, so rutscht es zwei

Kategorien hoch.

Falls ein Wesen durch einen Fernkampfangriff bedroht wird, das in der Lage ist, diesen zu parieren

(das Wesen mull den Schiitzen und das Geschofl sehen konnen, sich wihrend der gesamten

Flugdauer auf das Objekt konzentrieren und es darf sich hierbei nicht gerade um einen 78kg

schweren Felsbrocken handeln), so stehen ihm folgende Moglichkeiten zur Auswahl:

1) Die Schildparade® - Diese Paradeart wird normalerweise jedesmal angewendet, wenn der
Betroffene einen Schild besitzt. Die Parade wird wie eine Parade gegen einen Nahkampfangriff
durchgefiihrt. Das Geschof3 bleibt in Holzschilden mit 50%, in Metallschilden mit 25%
Wahrscheinlichkeit stecken. Dies fiihrt zu einem Malus auf die Parade oder den Paradepool fiir
den Verteidiger. Pfeile, Bolzen, Wurfpfeile und Wurfsterne geben einen Poolmalus von 2,
Wurfmesser einen Parademalus von 1, Wurfixte einen Parademalus von 5 und Speere/Pilum
einen Parademalus von 15. Dieser Malus bleibt bestehen, bis das GeschoB8 aus dem Schild
entfernt wird. (Entweder muf} hierfiir das Schild gesenkt werden oder eine gelungene Attacke
gegen das Objekt durchgefiihrt werden.”’) Der Schild bekommt natiirlich zusitzlich den
angegebenen Strukturschaden.

2) Ausweichen - Bei dieser Paradeart hat man den Vorteil, das die Ausriistung normalerweise nicht
beschidigt wird, falls die Parade gelingt. Dies ist allerdings nicht so wahrscheinlich wie bei der
Schildparade, da die Ausweichparade beim Fernkampf sich folgendermallen errechnet: Bei der
Entfernungsklasse sehr nah kann man nicht ausweichen. Fiir jede Entfernungsklasse, die der
Fernkdmpfer weiter entfernt steht, bekommt das Opfer 10% seines Paradewertes bis zum
maximalen Wert von 60% bei Entfernung ballistisch II. (Bei einem aus mittlerer Entfernung
abgeschossenem Pfeil hat man also 30% seines Paradewertes von Ausweichen)

3) Waffenparade - Diese Parade ist eigentlich jedem Helden von Erzdhlungen am Lagerfeuer
bekannt, aber kaum jemand hat einen der Meisterkampfer so etwas tun sehen. Wie bereits aus
dieser Einleitung ersichtlich, handelt es sich hierbei um eine Paradeart, die nur den schnellsten,
besten und gewandtesten Kdmpfern vorbehalten ist. Ab einem Reaktionswert von 100 hat man
10% der Waffenparade zur Verfiigung, um jeden Fernkampfangriff zu parieren!!!. Die Parade
wird auf die gleiche Art abgewickelt, wie bei einem Nahkampfangriff, nur das man eben eine
bedeutend niedrigere Parade hat.

Pit Falkenauge (Langbogen At:34) versucht beim koniglichen Wettschief3en den goldenen Pfeil zu
gewinnen. Dazu muf3 er auf 130 Meter (Entfernung: Ballistisch I) einen Silberling treffen
(Zielgrofe: sehr klein). Die modifizierte Attacke betrdigt 4 (34-30). Er wiirfelt eine 7 und der Pfeil
bleibt wenige cm links neben dem Silberling stecken. Grangor Bdrenpranke fiihlt sich durch dieses
Ergebnis ermutigt und versucht den ndchsten Schuf3. Aber bereits beim Zielen muf3 er aufgeben, da
er daf} Ziel nicht sehen kann. (Scharfblick fehlt ihm hier).

* Fiir die Schildparade braucht man mindestens einen kleinen Schild. Mit einem Buckler kénnen (bei einem
Parademalus von 50%) nur Pfeile, Bolzen, Blasrohrpfeile, Wurfpfeile, Wurfmesser und Wurfsterne abgewehrt werden.
Die entsprechenden Mali gelten hierbei fiir den modifizierten Paradewert.

“ Der Held sollte unbedingt beriicksichtigen, daf bei Attacken gegen in Schilder steckenden Objekten das Schild
jedesmal weitere 50% des vom Objekt verursachten Strukturschadens bekommt.
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I winzig : Weidenrute, Seil, Ring...

1L sehr klein Maus, Silberling, gezielte Attacke...

I1I. klein Katze, Hund...

IV. mittel : Mensch, Zwerg, Hobbit, Goblin, Wollf...

V. grof} Pferd, Tiir...

VL sehr groB Troll, kleiner Riese...

VII.  riesig : Drache, Riese, Berg, Scheunentor...

Die Reichweiten der einzelnen Fernkampfwaffen
Entfernungen44

Name sehr nah nah -1SK | mittel -2SK [ weit  -3SK | sehr weit-4SK]| ballistisch] -7SK | ballistischII -10SK
Bogen - 10% —-25% —-50% —75% - 100% - 75% - 100%
Armbriiste - 10% —-25% —-50% —75% - 100% - 50% - 100%
Schleuder 0-5 6-9 10-15 16 —-22 23-30 31-45 -
Zwille 0-38 9-15 16 -25 26 - 37 38 -50 51-175 76 - 90
Wurfspeer 0-4 5-8 9-12 13-18 19 - 25 26 - 38 -
Pilum 0-5 6-9 10-15 16 —-22 23 -30 31 -46 -
Speerschleuder 0-6 7-12 13-20 21 -30 31-40 41 -60 —
Wurfkeule 0-3 4-6 7-10 11-15 16 - 20 21-30 -
Wurfhammer 0-4 5-8 9-12 13-18 19 - 25 26 - 38 -
Wurfaxt 0-5 6-10 11-15 16 —22 23-30 31 -46 -
Wurfstern 0-5 6-12 13-18 19 -25 26 -35 36 - 45 -
Wurfmesser 0-4 5-8 9-12 13-19 20-26 27 -40 -
Blasrohr 0-5 6-10 11-15 16 -19 20-24 25-30 31-45
Bolas 0-4 5-8 9-12 13-18 19 - 25 26 - 38 -
Netz 0-2 3-5 7-9 10-12 13-15 - -
Ballista® — — — — — 30 — 500 501 — 800
Katapulte - 5-19 20-49 50 -99 100 - 299 300 - 400 401 - 500

Bei den Entfernungen Ballistisch I und Ballistisch II muf§ stark {iberhoht gezielt werden. Einige
Waffen konnen iiber bestimmte Entfernungsklassen nicht angewendet werden, dort steht dann nur

ein -.

Modifikationstabelle des Fernkampfes
Negative Angaben sind Mali, die von der Fernkampfattacke abgezogen werden miissen. Positive
Werte sind Boni, die auf die Fernkampfattacke addiert werden konnen. Fiir Werte < -18 muf} der
Fernkdmpfer Scharfblick haben, da er sonst das Ziel nicht sehen kann.

Zielgrofe

Entfernung winzig sehr klein klein mittel grof} sehr grof3 riesig
sehr nah -12 -10 -7 0 +4 +6 +10
nah -17 -12 -8 -4 0 +4 +6
mittel -18 -15 -10 -6 -2 0 +4
weit -22 -18 -15 -10 -8 -6 -4
sehr weit -25 -22 -20 -18 -15 -12 -10
ballistisch I -30 -25 -22 -20 -18 -15 -12
ballistisch II -35 -30 -25 -22 -20 -18 -15

* Die Werte sind in Meter bzw. % der effektiven (ballistischen) Reichweite angegeben. Weiterhin sind die
Schadensklassen angegeben, um die die Trefferpunkte bei der entsprechenden Entfernung reduziert werden miissen. Bei
% Angaben stehen die 100% Werte in der Beschreibung der entsprechenden Schuf3waffe.
* Fiir Ballista gelten alle Ziele mindestens als sehr gro, da sie immer einen entsprechenden Bereich treffen.
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Fernkampfangriffe auf Ziele im Nahkampf

Falls ein Fernkdmpfer ein Ziel angreifen will, welches in einen Nahkampf verwickelt ist, so besteht
die Moglichkeit, dal er den falschen Kampfer trifft. Die Wahrscheinlichkeit fiir einen Fehlschuf3
liegt bei 30%, welches die meisten befreundeten Nahkdmpfer als inakzeptabel ansehen.

Bei der Verwendung von Figuren dndern sich die Wahrscheinlichkeiten, da man den Aufenthaltsort
jedes einzelnen genau bestimmen kann. Bei jedem Fernkampfangriff wird eine gerade Linie
zwischen dem Standort des Fernkdmpfers und seinem Ziel gezogen. Fiir jede Figur (egal ob
freundlich oder feindlich), die ein Késtchen, das diese Linie schneidet besetzt, besteht eine 20%
Wahrscheinlichkeit, daf} sie getroffen wird. Weiterhin steht jeder Figur frei in der SchufBlinie, den
Fernlkampfangriff zu parieren. Allerdings muf3 diese Figur die Parade ansagen, bevor bestimmt
wird, wer getroffen wird.

Kampfregeln fiir den Kampf mit Figuren

Diese Regeln konnen nur bei der empfohlenen Verwendung von Figuren fiir die einzelnen
Charaktere angewendet werden. Ein Feld hat normalerweise eine Kantenldnge von 2 Metern, und
um ein Feld weit zu gehen, muf3 man einen Bewegungspunkt verbrauchen.

Angriffe nicht von vorne

Manchmal ist es so, daB ein Einzelner entweder uberraschend von der Seite oder von hinten
angegriffen wird. Auch im Kampf mit mehreren Beteiligten kommt es hiufig zu Angriffen, die nicht
von vorne ausgefiihrt werden. Hierbei ergibt sich ein Parademalus von 2 fiir den Verteidiger, wenn
die Angriffe von der Seite durchgefiihrt werden. Angriffe von hinten bringen einen
Verteidigungsmalus von 5 mit sich, wihrend Angriffe aus dem Riicken gar nicht pariert werden
konnen.

Vorne Vorne Vorne
0) (0) )
Seite Ver- Seite Ver-
(-2) teidiger (-2) teidiger
Hinten Hinten
(-5 Riicken (-5

Paradebonus durch zuriickweichen

Natiirlich haben die im Riicken eines Charakters liegenden Felder nicht nur eine negative
Bedeutung fiir diesen. Es ist sogar so, daB} es fiir ihn vorteilhaft ist, sich bei einem Angriff von vorne
auf eines der drei vom Angreifer abgewandten Felder zuriickzuziehen. Fiir diese Aktion bekommt er
fiir eine gleichzeitig stattfindende Parade einen Paradebonus von 1.

Um bei dem obigen Beispiel zu bleiben: Wenn der Verteidiger von dem mittlerem Vorne Feld (fett
gedruckt) angegriffen wird, und sich auf eines der mit hinten oder Riicken gekennzeichneten
Felder zuriickzieht, so bekommt den Paradebonus.
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Treffer und Bewegung

Durch die Wucht eines Treffers wird man normalerweise auf das hinter einem liegende Feld
zuriickgedriickt, soweit man nicht mit dem Riicken zu einem stiitzendem Hindernis (Wand,
Mitkéampfer..., nicht aber Fallgruben, Geroll...) steht. Unter normalen Umstinden ist dies kein
Problem, die meisten Kampfer weichen sowieso wihrend der Attacke des Gegners auf ein hinter
einem liegendes Feld zuriick, da hiermit ein Paradebonus verbunden ist. Falls jedoch eine Figur
nicht zuriickweichen will, nachdem sie einen Treffer einstecken mufte, so bekommt sie auf die

niachste Aktion (normalerweise die nédchste Parade) einen Malus von 10% (abgerundet) der
erhaltenden Schadenspunkte.

Randor der Kleine steht mit dem Riicken nur noch 6 Meter von einer Klippe entfernt und wird von
einem Schwertddamon angegriffen. Randor sagt an, daf3 er zuriickweichen will, setzt 16 Poolpunkte
auf die Parade und wiirfelt eine 18. Er wird schwer, aber nicht kritisch von dem Ddmon getroffen
(22 Schadenspunkte). Noch 4 Meter bis zur Klippe. Die ndichsten beiden Attacken des Ddmons
kann Randor jeweils mit zuriickweichen parieren, aber nun steht er mit dem Riicken zur Klippe.
Der Ddamon macht seine letzte Attacke, Treffer, nicht pariert (17 gewiirfelt, aber leider hat Randor
nur eine Parade von 16). Er wird getroffen, diesmal 28 Schadenspunkte. Bei der niichsten Parade
hditte er einen Parademalus von 2, aber gliicklicherweise ist die Attackeserie des Ddmons zuende
und Randor kann mit dem Malus von 2 Punkten attackieren.

Bewegung durch von gegnerischen Figuren beherrschte Felder

Diese Regel tritt nicht beim Kampf mit mehreren Beteiligten in Kraft!

Wenn eine Figur sich iiber zwei, von einem Gegner kontrollierten, Felder bewegt, wihrend dieser
berechtigt ist, einen Angriff durchzufiihren, so darf der Gegner eine unparierbare Attacke gegen die
Figur ausfiihren. Klingt kompliziert, ist aber, wie die folgenden Beispiele zeigen, ganz einfach (na,

gut. nicht ganz so schwer). In diesen Beispielen sind die gegeneinander kdmpfenden Gruppen
immer durch den Anfangsbuchstaben zu unterscheiden.

AA kdmpft gegen BB und BC gegen AD. AA ist dabei, seine Attackeserie gegen BB durchzufiihren
und BC pariert gegen AD. Um einen Paradebonus fiir Zuriickweichen zu bekommen, weicht BC in
das Feld I zuriick, da das Feld M eine Mauer ist &. AA kann nun seine Attackeserie gegen BB
unterbrechen und eine unparierbare Attacke gegen BC durchfiihren, der gleichzeitig von AD
angegriffen wird. Danach kommt es zum Kampf mit mehreren Beteidigten (AA&AD gegen BC),
der jedoch jederzeit wieder in Einzelgefechte aufgeteilt werden kann. (Da sich BB das ganze nicht
lange ansehen wird!)

AA konnte auch seine Attackeserie gegen BB fortsetzen, allerdings kann BC dann in den Riicken
von AA gelangen. BB kann keine unparierbare Attacke gegen AD durchfiihren, da BB nicht
berechtigt ist, einen Angriff durchzufiihren (verteidigt gerade gegen AA)
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AA Il M
j
BB BC
AD

Die Helden AA, AB und AC haben die Ddmonen BD, BE und BF an einen Abgrund gedrdingt. AB
nimmt allerdings einen schweren kritischen Treffer hin und will sich deshalb aus dem Kampf
zuriickziehen. Bei der néichsten Attacke von BE weicht AB auf das Feld I zuriick. Natiirlich darf BE
nachsetzen, allerdings diirften ihn dann sowohl AA als auch AC unparierbar attackieren, da beide
gerade ihre Attackeserien laufen haben. Als schlauer Ddmon wendet sich BE lieber AA zu, um ihn
mit BD in einen Kampf mit mehreren Beteiligten zu verwickeln.

AB

AC

BD

BE

BF
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Das Talentsystem

Die Talente gliedern sich in drei groBe Gruppen.

Die erste Gruppe der Talente sind die angeborenen Talente. Diese werden bereits bei der
Erschaffung festgelegt und dndern sich wihrend des gesamten Lebens eines Helden normalerweise
nicht mehr. Die Wahrscheinlichkeit, ob ein Held ein angeborenes Talent beherrscht oder nicht, ist
rassenspezifisch unterschiedlich.

Bei der zweiten Gruppe der Talente handelt es sich um die nicht steigerbaren Talente. Diese werden
einmal erlernt, danach beherrscht sie der Held fiir dn Rest seines Lebens. Proben werden gegen
diese Talent nicht abgelegt, statt dessen kann man bestimmte Handlungen nur durchfiihren, wenn
man das entsprechende Talent erlernt hat. Oder die Wahrscheinlichkeiten fiir ein bestimmtes
Ereignis @ndern sich drastisch (z.B. werden sich Knoten, die ein Held mit Knoten binden gebunden
hat, nur 16sen, falls er dies wiinscht. Falls sich ein Held ohne dieses Talent daran gemacht hat, einen
Knoten zu binden, iiber den sich ein Held abseilen mochte, so sollte dieser nach Mdoglichkeit einen
Schutzengel haben)

Die dritte Gruppe der Talente schlieBlich sind die steigerbaren Talente. Hierbei handelt es sich um
Erweiterungen der Grundeigenschaften, die von den Abenteurern im Laufe ihres Lebens langsam
bis zu einem bestimmten Grad erlernt werden. Der maximale Wert, bis zu dem ein steigerbares
Talent erlernt werden darf, hingt von den Obergrenzen ab, die bei jeder Talentbeschreibung
aufgefiihrt werden. Diese Obergrenzen sind hiufig um einen bestimmten Betrag erhoht worden
(z.B. Ge + 10), so daB das Talent den entsprechenden Betrag iiber den Wert der Obergrenze erlernt
werden kann. Ab einem Wert von 90 sind diese Boni allerdings hinfillig, so dal Talente nur iiber
90 gesteigert werden diirfen, wenn die Obergrenzen ebenfalls hoher sind. Fiir Hobbits werden die
Obergrenzen um weitere 25% erhoht, wobei diese Erhohung ab einem Wert von 100 hinféllig wird.
Proben gegen Talente sind immer offene W100 Wiirfe, wobei bei Talentwerte, die 100
iiberschreiten, die Punkte iiber 100 verzehnfacht werden.

Angeborene Talente

Chancen bei : Menschen Halbelfen Elfen Zwerge Hobbits
. Wachgabe 1 - 15 1 - 11 1 - 8 1 - 15 1 - 18
. Berserkergang 1- 6 1- 3 - 1-10 -

. Horchen 1 - 7 1-13 1-20 1-10 1 - 8
. Nachtsicht 1- 7 1- 3 1 1 - 20 1 - 8
. Riechen 1-12 1-13 1 - 15 1-10 1-13
. Tasten 1- 6 1 -9 1 - 12 1-20 1-20
. Scharfblick 1 - 15 1 - 17 1 - 18 1 -5 1 -5
. Schmecken 1-14 1 - 10 1- 6 1-10 1- 9
. Zauberldrm horen 1 - 15 1 - 18 1 - 20 1- 2 1-15

Eine Besonderheit der Hobbits ist, daf3 sie das Talent Tarnen (Seite 117) von Geburt an beherrschen
und zwar mit dem fiir sie maximal®® moglichen Wert, ohne einen Punkt dafiir aufzuwenden. Fiir
Zwerge gilt dasselbe, allerdings fiir das Talent Geheimfécher finden (Seite 106). Elfen schlielich
beherrschen das Talent Singen, Musizieren und Erzidhlen von Legenden (Seite 115) mit 50% des
maximal moglichen Wertes.

% Maximal moglicher Wert entspricht bei dem Talent Tarnen dem niedrigsten Wert der Eigenschaften Geschicklichkeit
und Selbstbeherrschung, bei Geheimficher finden dem niedrigsten Wert von Geschicklichkeit und Intelligenz und bei
Singen, Musizieren und Erzdhlen von Legenden dem niedrigsten Wert von Geschicklichkeit und personlicher
Ausstrahlung. Wird der begrenzende Faktor im Laufe der Zeit verdndert, so dndert sich auch der Talentwert
entsprechend, falls er nicht durch Ausgabe von Abenteuerpunkten oder autodidaktisches Training erhoht wurde.
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Wachgabe
Das Talent gibt die Fihigkeit an, sich innerhalb von 1 W12 Sekunden nach dem Erwachen zu

orientieren und kampfbereit zu sein. Gerdusche wecken jemanden mit diesem Talent nicht eher, als
Spieler ohne diese Fihigkeit. Helden ohne diese Fihigkeit brauchen allerdings 1 W6 Kampfrunden,
bevor sie wach genug sind, um Entscheidungen zu treffen.

Berserkergang

Dieses Talent, welches auch von vielen als Fluch angesehen wird, 143t den Charakter in einen
Kampfrausch verfallen, sobald er das erste Mal in einem Kampf verwundet wird und ihm eine
Probe gegen Selbstbeherrschung miBlingt. Ein weiterer Fall, bei welchem dieses Talent zur
Geltung kommen kann, besteht dann, wenn ein Mitstreiter eine todliche Wunde erhilt. Auch in
diesem Fall ist eine miBBlungene Probe gegen Selbstbeherrschung nétig, um in den Kampfrausch
zu verfallen.

Wird der Charakter jedoch kritisch getroffen und sind die Schmerzen so grof3, da3 er bewuBtlos
werden wiirde (miB3lungene Probe gegen verbleibende Lebensenergie + Selbstbeherrschung - Wert
des kritischen Treffers), so kommt automatisch der Berserkergang zum Tragen.

Die letzte Moglichkeit in den Berserkergang zu kommen besteht fiir einen Charakter darin, sich in
ein Zustand unglaublicher Wut zu steigern. Hierzu mulf} er erfolgreiche Proben gegen Intelligenz
(um ein Ziel seiner Wut zu wihlen) und Kraft (Um die Adrenalin - Produktion anzuregen) ablegen
und eine Probe gegen Selbstbeherrschung (um die Wut zum Ausbruch kommen zu lassen)
mifllingen lassen. Statt dieser miBlungen Probe gegen Selbstbeherrschung kann auch eine
erfolgreiche Probe gegen Jahzorn abgelegt werden. Diese Proben konnen vom Meister durch
entsprechende Aufschldge erschwert oder vereinfacht werden, je nachdem, ob die Wut des
Charakters gerechtfertigt ist oder nicht.

Weiterhin kann der Berserkergang ungewollt zum Ausbruch kommen, wenn der Charakter in, vom
Meister bestimmten Situationen, Proben gegen Jdhzorn erfolgreich ablegt.

Wenn ein Charakter in den Berserkergang verfillt, so kommen folgende Modifikationen zum

Tragen:

= Der Attackepool steigt um 50 %.

= Der Paradepool fillt um 25%.

= Paraden sind nur noch mit der Waffe oder durch Ausweichen moglich.

= Die Korperkraft verdoppelt sich und somit verdndern sich die Trefferpunkte entsprechend.

= Der Reaktionswert erhoht sich um 50%, allerdings nur in Bezug auf die Reihenfolge im Kampf.

= Unglaubliche Kraftakte sind moglich, die auch mit doppelter Korperkraft fast unmoglich sind.

= Der Charakter kann Schmerzen vollstindig ignorieren, so daf} er nach kritischen Treffern keine
Proben ablegen muf}, um bei BewuBtsein zu bleiben. Der Eintritt des Todes stoppt allerdings den
Berserkergang.

= Mali, die durch Schmerzen entstehen (z.B. bei gebrochenen Knochen) werden ignoriert.

Um den Berserkergang zu beenden, mufl der Charakter erfolgreiche Proben gegen Intelligenz und
Selbstbeherrschung ablegen. Diese Proben mub} er alle drei Kampfrunden ablegen, wobei jede
Probe innerhalb von sechs Kampfrunden mindestens einmal gelingen muf3. Ist der Charakter noch
im Berserkergang, wenn es keinen Gegner mehr zu bekdmpfen gibt, so darf er nochmals die beiden
Proben ablegen, wobei er diesmal jeweils einen Bonus von 20 Punkten auf die Proben bekommt.
Falls auch nur eine der beiden Proben nicht gelingt, so verbleibt der Charakter im Berserkergang
und mul} das nidchste Ziel angreifen, wobei er im Zweifel immer das kampfbereitere Ziel angreifen
wird.

Nach Beendigung des Berserkerganges mufl der Charakter alle Proben nachholen, die er wéhrend
des Berserkerganges ignoriert hat. Als momentane Lebensenergie bei den Proben nach kritischen

96



Das Talentsystem
Treffern gilt natiirlich die momentane Lebensenergie, wie der Name bereits sagt. Falls dem
Charakter hierbei bewufBtlos werden sollte, so verliert er auch sofort das BewuBtsein, selbst wenn
der Kampf noch nicht beendet ist.

Horchen

Dies ist insbesondere die Fahigkeit der Elfen, die dadurch auch extrem leise Gerdusche, z.B. das
Umblittern von (schweren) Buchseiten hinter einer geschlossenen Tiir horen konnen. Mit einem
Vollhelm kann dieses Talent nicht angewandt werden.

Nachtsicht

Dies ist im Gegensatz zum Horchen das spezielle Talent der Zwerge. Sie haben die Mdoglichkeit
auch in den dunklen Stollen ihrer Bergwerke zu sehen. Bei anderen Rassen ist dieses Talent
schwicher ausgeprigt. Allgemein kann es nur angewendet werden, wenn der Charakter mindestens
5 Minuten nicht mit hellem Licht (wie z.B. eine Fackel) in Beriihrung gekommen ist. Als Faustregel
gilt: Vorhandenes Licht wird um den Faktor 100 bis 1000 verstéarkt, so da man auch bei einem
Licht sehen kann, das anderen als vollige Dunkelheit erscheint. Die Art des Sehens ist allerdings auf
Schwarz/Weil3 beschriankt. Starkes Licht fiihrt bei Anwendung des Talentes zu momentaner
Blindheit (1 W20 Kampfrunden). Von diesem Talent unberiicksichtigt bleibt die Fihigkeit der
Elfen, bei Mondschein so gut zu sehen wie Menschen bei hellem Tageslicht.

Riechen
Dieses Talent befihigt den Helden dazu, auch schwache Geriiche wahrzunehmen und aus ihnen
entsprechende Schliisse zu ziehen.

Tasten

Mit diesem Talent ist der Held in der Lage kleinste, fiir das Auge selbst nur noch schwer erkennbare
Unebenheiten zu ertasten. Fiir einen Dieb ein wichtiges Talent, aber auch Goldschmiede und
Feinmechaniker erreichen nur mit diesem Talent die hochste Anerkennung in ihrem Gewerbe.
AuBerdem gibt dieses angeborene Talent einen Bonus von 10 Punkten auf Taschenspielerei (siehe
Seite 117) und Geheimficher finden (siehe Seite 106).

Scharfblick
Ein guter Fernkdmpfer kommt kaum ohne dieses Talent aus, da es ihn befdhigt, auch auf grof3e
Distanzen Dinge und Details genau zu erkennen.

Schmecken

Nein, dies ist nicht nur ein Talent fiir den Meister des Kochloffels (obwohl es fiir diesen eigentlich
unerldBlich ist), es hat auch schon vielen Helden das Leben gerettet, indem sie aus dem Essen den
Giftstoff herausgeschmeckt haben und so ...

Zauberlarm horen

Mit diesem Talent ist es moglich, das abrupte Freiwerden magischer Energie als eine Art Donner zu
horen. Ein nicht magisch begabter Held mag dieses Gerdusch, welches insbesondere bei der
Anwendung eines Zaubers zu horen ist, fiir normalen Donner halten. Ein magiekundiger Held wird
allerdings die wahre Natur dieses Gerdusches sofort verstehen. Zauberdonner trigt Stufe - Stufe -
Stufe (Stufe®) in Dezimetern*’ weit. Ein Spruch der Stufe 1 ist also nur zehn Zentimeter, ein Spruch
der Stufe 10 hundert Meter und ein Spruch der Stufe 50 12,5 Kilometer weit zu horen.

T Bin Dezimeter = |:|Meter = 10 Zentimeter
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Erlernbare Talente

Nicht steigerbare Talente

Fernkampf vom Pferd

Voraussetzung: Kampf zu Pferd, entsprechenden Waffenpool > 50.

Helden ohne dieses Talent haben einen Abzug von 25 Punkten auf ihre Fernkampfattacke vom
Pferd aus. Mit diesem Talent verringert sich der Malus auf 5 Punkte.

Himmelskunde

Voraussetzung: Intelligenz > 50

Der Held kann mit Hilfe dieses Talentes sowohl am Tag als auch in der Nacht feststellen, in welche
Richtung Norden liegt und, falls im Breitengrad und Jahreszeit bekannt sind, auch die Uhrzeit
ungefihr bestimmen. Umgekehrt kann er natiirlich auch bei bekannter Uhrzeit den Breitengrad
ungefihr bestimmen.

Kampf in Vollriistung

Voraussetzung: Kraft > 75 / Geschicklichkeit > 65

Dieses Talent befidhigt den Helden dazu, ohne Mali mit Bein- und Armschienen zu kidmpfen
(Normalerweise AT und PA - 10). Weiterhin ist es die Grundvoraussetzung zum Kampf in Ritter-
und Vollriistung.

Kampf zu Pferd

Voraussetzung: Reiten > 53

Wer dieses Talent beherrscht, hat nicht mehr den Malus von 50% auf Attacke und Parade, den ein
Held ohne das Wissen um diese Fidhigkeit in Kauf nehmen muf}. Eine Attacke aus erhohter Position,
z.B. von einem Pferd herab, erhoht die Trefferpunkte von einigen Waffen um eine Schadens-
kategorie (siehe Seite 87).

Knotenbinden

Voraussetzung: Intelligenz > 40 / Geschicklichkeit > 40

Das Talent befdhigt den Helden komplizierteste Knoten zu binden, wihrend jemand, der das Talent
nicht beherrscht, nur einfache Knoten binden kann, die keiner grof3eren Belastung standhalten. Ein
fiir Seefahrer unerlidBliches Talent. Mit diesem Talent kann ein Held bestimmen, ob ein Knoten z.B.
durch eine Zugentlastung gelost werden kann, oder ob dieser Knoten immer fest sein soll...

Streitwagenlenken

Voraussetzung: Wagenlenken / Geschicklichkeit > 70

Mit Hilfe dieses Talentes ist es einem Helden moglich, die Fihigkeiten, die in einem Streitwagen
stecken, voll auszunutzen. Er kann nun mit einem Streitwagen jemand anderen iiberrollen, den
Wagen so gerade lenken, dafl ein Fernkdmpfer, der Fernkampf vom Pferd hat, so schiefen kann, als
ob er auf festem Boden steht. Auch der Einsatz von an den Ridern befestigten Klingen und eine
erfolgversprechende Teilnahme an Wagenrennen sind mit diesem Talent moglich.

Tauchen

Voraussetzung: Schwimmen > 40 / Selbstbeherrschung > 66

Mit diesem Talent ist es dem Held moglich, unter Wasser zu schwimmen. Es gelten die allgemeinen
Voraussetzungen fiir Schwimmen, jedoch verliert der Held pro Kampfrunde 10 Ausdauerpunkte.
90% dieser Ausdauerpunkte bekommt er allerdings durch Einatmen zuriick. Sollten die
Ausdauerpunkte wihrend eines Tauchganges auf O fallen, so verliert der Held danach 10
Lebensenergie pro Kampfrunde.
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Wagenlenken

Voraussetzung: Geschicklichkeit > 50 / Tierkunde > 25

Dieses Talent befidhigt den Helden, einen Wagen zu steuern. Er hat auch die Fihigkeit, ein
durchgegangenes Gespann zu beruhigen und durch unwegsames Geldnde zu fahren, wenn dies
irgendwie moglich ist. Lenkt jemand ohne dieses Talent einen Wagen, so verdoppelt sich zumindest
die Unfallwahrscheinlichkeit.

Wissen um die Physik

Voraussetzung: Intelligenz > 75 / Aberglaube < 5

Dieses Talent umfaflt das Wissen um einfache physikalische Gesetze der Mechanik (Hebelgesetze,
ballistische Kurven, Flaschenziige...).

Wissen vermitteln

Voraussetzung: Intelligenz > 55 / Selbstbeherrschung > 50 / Geschicklichkeit > 55

Dieses Talent ermdoglicht es, anderen eigenes Wissen zu vermitteln. Mittels diesem Talent wird man
zu einem berufsméfigem Lehrer, man kann sein Wissen also in der iiblichen Zeit vermitteln. Ohne
dieses Talent dauert die Vermittlung von Wissen (Das Lehren) doppelt so lange (2 GS pro Tag).
Jeder, der dieses Talent besitzt und zumindestens ein Talent oder einen Waffenpool iiber 50 oder
Zauberspriiche iiber Stufe 10 erlernt hat, kann als berufsméBiger Lehrer arbeiten und verdient 5 SS
am Tag.
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Steigerbare Talente

Die Obergrenzen der Talente geben an, welchen Wert das entsprechende Talent maximal annehmen
darf, wobei der Wert der Obergrenze um den angegebenen Bonus erhoht wird. Ab einem Wert von
90 wird der Bonus fiir die Obergrenze hinfillig.**

Die Lernwahrscheinlichkeit, die in der letzten Zeile eines jeden Talentes steht, gibt folgendes an:
Wie lange bzw. wie hiufig das Talent angewendet werden muf}, damit es autodidaktisch bis zu dem
angegebenen Betrag bis zu einem Talentwert von 33 ; 66 ; 100 gelernt werden kann. Die
autodidaktische Steigerung kann somit jeweils nur bis zu den entsprechenden Grenzen (33,66,100)
angewendet werden. Falls es bei einer autodidaktischen Steigerung zu einer theoretischen Erhéhung
des entsprechenden Talentwertes iiber 33 (66) kommt, so wird der Talentwert nur auf 33 erhoht.
Uber die Obergrenzen bzw. iiber 100 kann ein Talent niemals autodidaktisch gesteigert werden.

Fiir alle Talentproben gilt: Talentproben sind immer offene Proben!

Abrichten

Obergrenzen: Tierkunde + 0; Die Gabe + 30

Dieses Talent befihigt den Helden Tiere so an sich zu gewohnen, daf} sie ihn als Chef akzeptieren
und seinen, nicht allzu schweren, Kommandos Folge leisten. Die Talentprobe wird jeweils um den
angegebenen Schwierigkeitsgrad erhoht, wobei zur vollstandigen Abrichtung des entsprechenden
Tieres Stufe Talentproben notig sind, die nacheinander gelingen miissen. Diese Proben miissen in
(Stufe des Tieres) Tagen Abstand abgelegt werden. Aber der Held muf3 sich natiirlich wihrend der
gesamten Zeit wenigstens 4 Stunden am Tag (besser mehr) um das Tier kiimmern. Bei einer
mifllungenen Probe besteht eine Wahrscheinlichkeit von 1% pro Punkt, um den die Probe
miBlungen ist, da} das Tier den Dompteur angreift.

Tier Schwierigkeitsgrad|| Tier Schwierigkeitsgrad|| Tier Schwierigkeitsgrad|| Tier Schwierigkeitsgrad
Herbivores... C&T 1, S. 7 Riding... C&T I, S. 9 (als Reittiere]| Insects... C&T I, S. 13 Carnivorous... C&T 1,
S17

Antilope & dhnliche Tiere 25| benstigt Reiten > 53 abrichten) || Ameisen 90||Biren 15
Nagetiere (Maus, Hamster) 10]] Kamel 10]] Kifer 90]] Raubkatzen 35
Giirteltier 17}| Dromedar 7| Krabben & Hummer 75]|Hunde 10
Ameisenbir 15]|Llama / Alpaca 121 Flohe 85| Wiesel, Otter, Ziebetkatze... 15
Biber 12]|Hunde 5|1 Gottesanbeterin 90]| Frettchen 15
Biiffel / Stier 20]| Elephanten 15]| Scorpione 90]|Mungo 15
Hirsch 25||Esel 10]] Spinnen 90| Panda 15
Elch 18 || Maultier 51| Zecken 90]] Waschbir 15
Giraffe 20| Mustang 0 Stinktier 25
Koala 15]| Ackergaul -10]| Reptiles... C&T 1, S. 14 Wolf 10
Maulwurf 22 || Pony O]|Frosche 25|| Vielfra 20
Moose Quarterhorse -10]] Kréten 25
Opossum 12]] Vollbliiter -5]|kl. Echsen 15]|Birds... C&T, S. 18
Pangolin kleines Schlachtrof3 10]]| Salamander 15]]|kl. Vogel (Singvogel...) 5
Schnabeltier 25| groBes Schlachtrofl 20]] Schlangen 20]|Fledermaus 25
Hase 10]] Oxen / Wasserbiiffel -20]) Schildkréten 25| Flugechse 15
Schaf S||Rentier / Caribou 0]]Chameleon 25||fliegende Fisch 85
Faultier 15 Gila Monster 20]| Flughtrnchen 25
Tapir / Schwein S5|jother... C&T 1, S.20 Komodowaran 30]|Bienen/Wespen.... 90
Wombat Elephanten 30]| Nilwaran 28| Condor 40
Zebra 20]| Affen 15 Adler / Falke / Habicht 35

Kangaroo 20 Straufl 30
Fish & other... C&T I, S. Wildschwein 18 Pinguin 30
10
Delphine & andere Wale 30]| Nilpferd 25 Geier 35
Haie 100} Stachelschwein 15
Octopusse 90]|Ratten 10
alle anderen Fische 85]|Rhinocerus 40

Seehund, -l6we... 5

Spitzmaus 10

tasmanischer Teufel 40

Walrof3 15

* Hobbits bekommen einen Bonus von 25% auf die Obergrenzen, der allerdings bei Werten > 100 entfillt.
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Lernwahrscheinlichkeit: Pro erfolgreicher Probe: Tierkunde/10 - 1 W6; -2 WI0;
- 3 W20 (Probe muf} in der jeweiligen Kategorie gelegen haben)

AKrobatik

Obergrenze: Geschicklichkeit + 0

In diesem Talent steckt alles, was ein gutes Zirkuskind ausmacht: Balancieren, an Seilen und
Trapezen schwingen, Rad- und Purzelbaum schlagen, das Abfangen von gefihrlichen Stiirzen und
der Dinge mehr. Wann immer der Held eine Aktion macht, die einen Zirkusauftritt wert wére, sollte
er eine Probe auf dieses Talent machen.

Lernwahrscheinlichkeit: In/20 + GE/20-1 W6; -1 W10; -3 W10

Alchimie

Obergrenzen: Intelligenz + 0, Rechnen + 20

Voraussetzung fiir die Anwendung: Alchimistisches Labor

Wer dieses Talent beherrscht und ein alchimistisches Labor zur Verfiigung hat, kann innerhalb einer
Stunde bestimmen, welcher Art eine alchimistische Fliissigkeit ist (Talentwert > 30). Ab Talentwert
50 ist eine eingehende Analyse moglich, die entsprechend ldnger dauert. Mit einem Talentwert von
mindestens 75 konnen Gifte und Gegengifte hergestellt werden. Die Herstellung von Heiltranken
erfordert jedoch sehr lange Studienzeiten und wird nur von zwei oder drei Magiern beherrscht!
(Talentwert > 120!, weiterhin die ausfiihrlichen Kenntnisse der Liste Die Elixiere der Philosophen
(Adepten Grundliste), Dauer der Herstellung: 1 Monat pro 100 Einheiten)

Das Talent Lesen und Schreiben darf bis zu einem Wert von 50 nicht iiberschritten werden.
Lernwahrscheinlichkeit: Pro Tag im alchemistischen Labor: In/10 - 1 W10 ; - 2 W20 ; keine

Ausdauer

Obergrenzen: Kraft + 0, Lebensenergie + 0

Dieses Talent gibt die korperliche Fitnel3 eines Helden an. Mit Hilfe dieses Talentes ist es dem
Meister moglich, zu bestimmen wie lange eine Gruppe von Helden wandern kann, ohne unter der
Last der Schitze zusammenzubrechen. Weiterhin wird dieses Talent im Kampf gebraucht, da jede
einzelne Attacke mit einer Waffe ebenso wie eine Parade Ausdauerpunkte kostet. Auch Treffer im
Kampf werden von der Ausdauer abgezogen. (Genaueres ist im allgemeinen Teil geschildert.)
Lernwahrscheinlichkeit: Pro Tag, an dem die Ausdauer auf O fillt: Le/20 — 1 W6; -1 W20; keine

Ballista und Katapulte bedienen

Obergrenzen: Geschicklichkeit + 0, Kraft + 25, MaBle schitzen + 30

Die korrekte Bedienung von Belagerungsmaschinen fillt genauso unter dieses Talent, wie das
richtige Zielen mit diesen. Unter Ballista versteht man alle Schleudern, deren Geschosse einer
ballistischen Kurve folgen. Katapulte hingegen verschielen ihre Geschosse auf einer relativ geraden
Bahn. Bei Ballista ist zu beachten, dal das anvisierte Ziel immer mindestens die Grofle grof3 hat
(siehe Seite 90), da das Geschof} eine entsprechende Fliche bedeckt. Bei Schiissen mit Ballista und
Katapulten wird als Talentwert/5 angesehen. Bei Talentwerten iiber 100 erhoht sich der Attackewert
fiir jeden Punkt iiber 100 um 2.

Lernwahrscheinlichkeit: Pro erfolgreichem Schuf: Ge/10 ;-1 W6 ;-1 W10
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Beidhindiger Kampf

Obergrenze: Geschicklichkeit + 0

Dieses Talent befdhigt einen Helden dazu, mit Waffen in beiden Héanden anzugreifen. Falls es sich
hierbei um zwei Angriffswaffen handelt, so muf3 vom Meister eine Genehmigung eingeholt werden,
ob der beidhindige Kampf mit diesen Waffen gestattet ist.*’ Falls ein Held es wiinscht, mit einem
Schild Attacken durchzufiihren, so wird auch hierbei der beidhidndige Kampf benotigt.

Beim beidhidndigen Kampf mufl ein Attackemalus fiir jede der beiden Waffen hingenommen
werden,

wobei der fiir den Schwertarm (110 - Talentwert)%

und der fiir den Schildarm (120 - Talentwert)% betragt

Der groBle Vorteil des beidhidndigen Kampfes ist, dal mit beiden Waffen gleichzeitig attackiert
werden kann und eine Parade nur mit zwei verschiedenen Paradewaffen bzw. mittels Waffenloser
Kampf Ausweichen moglich ist. Sobald eine der beiden Attacken fehlschlidgt, ist die gesamte
Attackeserie fiir den Angreifer beendet!

Lernwahrscheinlichkeit: keine

Bekehren

Obergrenzen: Intelligenz + 20, persohnliche Ausstrahlung + 8, Glaube + 0

Priester, aber auch Helden mit tiefer religioser Gesinnung konnen mit diesem Talent andere Leute
zu ihrer Glaubensrichtung bekehren. Dabei haben es Priester, die ein wenig ihrer gottlichen Magie
einsetzen, naturgemif3 leichter. Allerdings beilen auch sie sich die Zdhne an Zwergen und Elfen
aus. Besonders hdufig kommt dieses Talent bei Helden zur Anwendung, die auf die Macht ihres
Gottes mehr vertrauen als auf ihre eigene Erfindungsgabe und leichtfertig die Bekehrung von 100
Heiden versprechen. Falls der zu Bekehrende bereits einen Gott besitzt und dieser Gott nicht direkt
etwas gegen die Bekehrung unternimmt, was zum Beispiel bei hochstufigen Priestern garantiert ist,
so stehen dem zu Bekehrenden eine Intelligenzs- und eine Selbstbeherrschungsprobe zu. Auf diese
Proben wird der Betrag addiert, um den der Bekehrende unter seinem Talentwert gewiirfelt hat.
Gelingt auch nur eine der beiden Proben, so ist das Opfer nicht bekehrt worden.
Lernwahrscheinlichkeit: Pro Bekehrung: IN/10 - 1 W10 ; -2 W20 ; keine

Beschatten

Obergrenze: Reaktion + 16

Voraussetzung: 20 < Aussehen < 90 (Bei Elfen betrigt die Obergrenze 110)

Allen durchschnittlich aussehenden Abenteurern ist es moglich, mit Hilfe dieses Talentes eine
andere Person innerhalb einer Stadt zu verfolgen. Talentproben sollten jedesmal ausgefiihrt werden,
wenn der Verfolgte eine Handlung ausfiihrt, welche die Verfolgung erschwert. (z.B. ein 6ffentliches
Gebidude betritt, in eine unbelebte Stralle abbiegt...). In Gegenden, in denen die Rasse des Helden
selten gesichtet wird, ist eine Beschattung nicht ohne Verkleidung moglich!
Lernwahrscheinlichkeit: Pro Stunde beschatten: 1 W10 ; 1 W6 ; keine

¥ Als Richtlinie sollte folgendes gelten: Der Grundschaden der Waffe sollte nicht iiber 2 liegen, bei Schwertern z.B.
sollte die Léange der beiden Waffen die Korpergrofie nicht iibertreffen. Die Dex-Werte der Waffen sollten gleich sein,
ebenso sollte ihr Gewicht dhnlich sein (Ausnahme z.B. Paradedolch & Degen). Weiterhin kann man als Faustregel
verwenden: Die Summe aus Gewicht der Waffe [kg] und Linge der Waffe [m] muf3 < 2,5 sein.
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Diplomatie
Obergrenzen: personliche Ausstrahlung + 0, Intelligenz + 10, Aussehen + 30
Voraussetzung: Sprachkunde in der jeweiligen Sprache mufl > dem Talentwert sein, sonst gilt der
Talentwert von Sprachkunde als Talentwert von Diplomatie; Ab einem
Sprachkundewert von 75 gibt es keinerlei Begrenzungen mehr.
Dieses Talent beinhaltet sowohl das korrekte Benehmen bei Hofe als auch die Fihigkeit,
schlichtend in einen Streit einzugreifen. Eine gelungene Talentprobe fiihrt zumindest dazu, das die
Streithdhne einer Diskussion nicht abgeneigt sind. Sollte allerdings wihrend dieser Diskussion
keiner iiberredet oder iiberzeugt werden (nicht unbedingt mit dem Talent, obwohl es hilfreich ist,
wenn man keine Argumente hat), so wird der Streit wieder ausbrechen (wahrscheinlich heftiger als
zuvor). Das Benehmen bei Hofe wird ebenfalls durch eine Talentprobe bestimmt, falls der
Betreffende in eine schwierige Situation kommen sollte. Auch die korrekten Bewegungen bei Hofe
und Ténze, die bei Hofe manchmal gefordert werden, sind in diesem Talent integriert. Ansonsten
gilt, das man sich mit einem Wert von 50 gut bei Hofe fiihrt. Mit einem Wert von 1 wird man ohne
fachkundigen Freund schnell schlimme Fehler machen! Gute Ténzer (Talentwert Tanzen > 40
(siehe Seite 117)) erhalten ab einem Talentwert Diplomatie von 40 einen Bonus von 5 Punkten.
Lernwahrscheinlichkeit: keine

Entfesseln

Obergrenzen: Geschicklichkeit + 0, Selbstbeherrschung + 25, jeweils — 5x Klaustrophobie

Bei diesem Talent geht es darum, Knoten zu 6ffnen und sich aus mifllichen gefesselten Situationen
zu befreien. Dabei sollten die Aufschlige immer vom Meister je nach Umstidnden bestimmt werden.
So sollte er zum Beispiel fiir die Entfesselung von einer einfachen Handfessel eine normale Probe
verlangen. Lederriemen, die nafl angelegt wurden, geben bereits einen Aufschlag von 25 Punkten
und fiir einen kopfiiber, mit Riistung beschwerten, aufgehingten Helden wird eine Probe +75
verlangt.

Lernwahrscheinlichkeit: Pro erfolgreichem Versuch: Ge/10 -1 W4 ;-1 W20 : -5 W20

Entwaffnen

Obergrenzen: Reaktion + 12, Geschicklichkeit + 0

Dieses Talent, welches nur im waffenlosen Kampf verwendet werden kann, dient dazu, den Gegner
ebenfalls in einen waffenlosen Kdmpfer zu verwandeln. Anstelle einer Angriffsserie kann man auch
versuchen, den Gegner zu entwaffnen. Hierbei wird der Talentwert einfach wie ein Waffenpool
gehandhabt, wobei die Grundattacke 8 betrdgt. Bei einem Talentwert von 33 hat man also einen
Attackewert Entwaffnen von 11 und kann 3 Attacken 4 11 durchfiihren (falls keine fehlgeht). Wird
eine Attacke Entwaffnen nicht durch Ausweichen pariert, so wird man entwaffnet, sofern dem
Angreifer nicht sowohl eine Kraft und Geschicklichkeitsprobe besser gelingt als dem
Angegriffenem.

Lernwahrscheinlichkeit: pro entwaffnetem Gegner: Entwaffnen/10 — 1 W6; - 1 W12; keine

Etwas verbergen

Obergrenzen: Geschicklichkeit + 0, Wahrnehmung/Erinnerung + 0

Fiir jeden der sein Geld bzw. seine Wertgegenstidnde keinem Krimer anvertrauen mochte, sei dieses
Talent empfohlen. Es beinhaltet die Féhigkeit die Dinge so zu verbergen, da3 unter normalen
Umstidnden sie niemand auBler dem Helden selbst findet. Der Meister sollte die Probe verdeckt
ausfiihren!

Lernwahrscheinlichkeit: Pro 10 erfolgreiche Versuche: Ge/20 + WE/20 - 1 W10; - 2 W20; keine
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Fallen stellen und Jagen

Obergrenzen: Tierkunde + 30, Geschicklichkeit + 12, Wahrnehmung/Erinnerung + 10

Dieses Talent beinhaltet das Wissen um die Plitze, an denen eine Falle am besten aufgebaut werden
kann, sowie das Jagen mit einer Fernkampfwaffe, deren doppelter Attackepool > dem Talentwert ist
(der Attackepool dieser Waffe ist somit Obergrenze dieses Talents, wenn mit dieser Waffe gejagt
wird), wie auch das spitere Aufbrechen und Konservieren der Beute. Eine erfolgreiche Probe
bedeutet, das sich ein Tier in der Falle iiber Nacht gefangen hat. Geht die Probe um mehr als 25
Punkte daneben, hat ein zu gro3es Tier die Falle zerstort. Tiere, die grofer sind als ein Hase, konnen
erst ab Talentwert 60 in einer Falle gefangen werden. Fiir die Jagd mit einer Waffe gibt es allerdings
keinerlei Beschridnkungen. Pro angefangene 10 Punkte unter dem Talentwert hat man Nahrung fiir
1 Tag und eine Person erjagt.

Lernwahrscheinlichkeit: Pro erfolgreichem Versuch: Tierkunde/10 - 1 W6 ;-2 W10 ; - 3 W20

Geschiiftstiichtigkeit bzw. Feilschen
Obergrenzen: personliche Ausstrahlung + 12, Wert schitzen + 40, jeweils — 5x Goldgier
Dieses Talent ist sehr hilfreich beim Einkauf auf dem Markt. Egal ob man Waffen oder Gemiise
kaufen will, eine Talentprobe, die besser als die des Hindlers gelungen ist, wird den Preis um den
Unterschied der beiden Proben in % driicken (max. 75%).
Lernwahrscheinlichkeit: Pro erfolgreicher Probe 100 - TAW %:

Wert schitzen/10 — Goldgier — 1 W4; - 2 - Goldgier — 1 W6; keine

Feinschmiedekunst
Obergrenze: Geschicklichkeit + 0
Mittels dieses Talentes ist es dem Helden moglich, die Arbeiten eines Goldschmiedes oder eines
anderen Feinmechanikers auszufiihren. Die Herstellung eines feinen Diamantrings, dessen Edelstein
in Platin eingefaf3t ist und dessen Wert dem Materialwert entspricht, erfordert eine normale Probe.
Je besser die Probe allerdings gelingt, um so wertvoller wird der hergestellte Gegenstand. Wenn
eine Probe um mindestens 100 Punkte unter dem Talentwert liegt und der Feinschmied iiber
TASTEN verfiigt, so erreicht der Wert des Gegenstandes den EINHUNDERTFACHEN Materialwert.
Ohne Tasten kann man allerdings nur Gegenstinde herstellen, die den Materialwert um das
Fiinfzigfache iibersteigen. Ansonsten gilt fiir alle hergestellten Dinge: Der Wert des Gegenstandes
ist der prozentualen Abweichung vom Talentwert indirekt proportional. Bei Talentwert 100 und
einer Probe von 75 wiirde der Gegenstand also 33% (*/, gewiirfelt ergibt ¢/, Wert) mehr wert sein.
Der Wertverlust kann allerdings niemals mehr als 15% betragen!
Zum Geldfilschen oder zur Miinzherstellung mit Miinzrecht ist ein Talentwert von 80 notig.
Lernwahrscheinlichkeit: Pro hergestelltem Stiick, dessen Wert den Materialwert iibersteigt:
Ge/20-1W6;-1W 12; keine

Fischen/Angeln

Obergrenzen: Geschicklichkeit + 0, Selbstbeherrschung + 25, Wahrnehmung/Erinnerung + 10

Mit einem Talentwert von 10 kann man immerhin feststellen, ob sich das Fischen in dem Gewisser
lohnt, danach steigert sich die Féahigkeit den richtigen Koder zu finden, um auch Fische fangen zu
konnen, die eine hungrige Abenteurergruppe satt machen konnen... Die Menge der Nahrung wird
auf die gleiche Art ermittelt wie bei Fallen stellen und Jagen (siehe oben).
Lernwahrscheinlichkeit: Pro 10 Finge: WE/20 + Ge/20 + Sb/40 - 1 W6; - 2 W10; - 3 W20
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Foltern

Obergrenzen: Geschicklichkeit + 7, Wahrnehmung/Erinnerung + 0

Dieses Talent ist genau das, was Du brauchst. Hiermit 146t sich nicht nur schnell ein nettes kleines
Gestindnis erpressen, nein auch Jungfrauen lassen sich hiermit vortrefflich strecken, rddern ... Eine
um mehr als 10 (bzw. 7) Punkte miBlungene Probe allerdings fiihrt dummerweise zu Verletzungen
des Opfers.

Jemand, der eine Folterung iiber sich ergehen lassen mulf}, gesteht, was er gefragt wird, wenn ihm
nicht eine Selbstbeherrschungsprobe gegen den doppelten Wert gelingt, um den die Folterprobe
unterwiirfelt wurde. Falls die Behandlung in einer Folterkammer durchgefiihrt wird, zu verdoppelt
sich der Aufschlag auch noch.

MiBlingt die Folterprobe, so erhilt der Gefolterte folgenden Schaden:

Punkte, um welche die Folterprobe mifSlungen Schaden fiir den Gefolterten:
1St:
Ohne Folterkammer Mit Folterkammer kritische Treffer der Kategorie Aufprall5 0
<10 <7 -
11-13 8-9 A
14-16 10-11 B (& A Feuer’")
17-19 12-13 C (& A Feuer)
20 -22 14 -15 D (& B Feuer)
23 -28 16 - 20 E (& B Feuer)
29 - 34 21 -25 E & A (& C Feuer)
35-40 26 - 30 E & B (& D Feuer)
je weitere 6 Punkte je weitere 5 Punkte + 1 Abstufung (+1 Abstufung)

Fiir jeweils 5 Punkte mehr, um welche die Talentprobe mifllang, erhohen sich die kritischen Treffer
um eine Abstufung. Falls die Einrichtungen einer Folterkammer zur Verfiigung standen, erhoht sich
der kritische Treffer der Kategorie Feuer pro zusitzlicher Abstufung um eine Stufe (bei 51 - 55
Punkten zuviel (5 Abstufungen mehr) erhélt der Gefolterte also 2 kritische Treffer der Kategorie
Aufprall der Stirke E und einen der Kategorie C und zusitzlich jeweils einen kritischen Treffer der
Stiarke E & D aus der Kategorie Feuer.

Lernwahrscheinlichkeit: Pro 10 Folterungen: Ge/20 + WE/20 - 1 W6; - 2 W10; - 3 W20

Gassenwissen

Obergrenzen: Intelligenz + 10, personliche Ausstrahlung + 0, Wahrnehmung/Erinnerung + 15
Mittels Gassenwissen kann der Held Kontakte zur Unterwelt ankniipfen und so zum Beispiel
Diebesgut verkaufen oder erwerben (recht billig). Auch kann er versuchen, Informationen iiber eine
Burg oder etwas dhnliches zu bekommen, um diese spiter auszurauben. Er hat auch die Méglichkeit
den Grad der Bestechlichkeit einer beliebigen Nichtspielerfigur herauszufinden. Bei MiSlingen der
Probe legt der Ausspionierte eine Intelligenzprobe ab. Wenn diese gelingt, bemerkt er die Absicht
des Helden und zeigt ihn an, falls er unbestechlich ist. Andernfalls geht er auf den Helden ein,
verlangt allerdings eine bedeutend hohere Summe. Eine dritte Moglichkeit besteht darin, den
Loyalitdtswert einer Nichtspielerfigur herauszufinden (siehe Seite 73). Bei einer gelungenen Probe
kann er den Wert auf +/- 1 W6 Punkte genau angeben. Bei einer mi3lungenen Probe sollte der
Meister mit einem W20 einen beliebigen Wert auswiirfeln und diesen nennen. Der Meister sollte die
Proben verdeckt ausfiihren!

Lernwahrscheinlichkeit: keine

% Kritische Treffer der Kategorie Aufprall findet man auf Seite 211 und kritische Treffer der Kategorie Feuer auf Seite
208
>! Kritische Treffer der Kategorie Feuer kann der Gefolterte nur in einer Folterkammer erleiden.
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Gefahren erkennen

Obergrenze Wahrnehmung/Erinnerung - 10

Dieses Talent hat schon viele Helden vor einem plotzlichen Tod bewahrt. Eine gelungene
Talentprobe 1463t den Helden auf geknickte Grashalme, verdichtige Geridusche, auffliegende Vogel
und dhnliches aufmerksam werden. So kann er eventuell auf eine Gefahr noch rechtzeitig reagieren.
Lernwahrscheinlichkeit: keine

Geheimficher finden
Obergrenzen: Geschicklichkeit + 10, Wahrnehmung/Erinnerung + 0
Dieses Talent gibt die Wahrscheinlichkeit an, mit der ein Held ein getarntes Geheimfach oder auch
eine Geheimtiir findet. Magischer Schutz fiihrt zu groen Aufschldagen. Der Meister sollte die Probe
verdeckt ausfiihren! Falls der Suchende iiber das angeborene Talent TASTEN verfiigt, so erhélt er
einen Bonus von 10 Punkten bei der Talentprobe.
Lernwahrscheinlichkeit: Pro erfolgreicher Probe 100 - TAW %:

Ge/20 + WE/20 - 1 W6; - 1 W10;- 3 W10
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Geschichtswissen und Legendenkunde (7 Untertalente)
Obergrenzen: Intelligenz + 20, Wahrnehmung/Erinnerung + 20

Grundwerte: Wissen iiber die Geschichte von

Die ersten vier Unter- Rasse Menschen | Elfen | Zwerge | Hobbits
talente geben die je- Menschen Alter/ 2 | Alter/ 5 | Alter/8 | Alter/ 5
weilige Geschichte der Elfen Alter /15 | Alter/10 | Alter/15 | Alter/15
Rasse wieder, wihrend Zwerge Alter / 8 | Alter / 15 | Alter / 6 | Alter / 8
die letzten 3 die Ge- Hobbits Alter/5 | Alter/6 | Alter/8 |  Alter/4
schichte der Umgebung Wissen iiber die Gegend, in welcher der Charakter lebt
wiedergeben. Rasse direkte Umgebung Stadt und Umland Land bzw. Staat
direkt: Gut, Baronie Menschen Dauer Dauer / 2 Dauer / 4
Stadt  und  Umland: Elfen Dauer / 2 Dauer /3 Dauer / 4
Geschichte der weiteren Zwerge Dauer / 2 Dauer / 2 Dauer / 2
Umgebung. Hobbits Dauer Dauer Dauer

Jeder Held hat als Kind die Geschichten gehort, mit denen seine Eltern ihm Angst machen wollten,
damit sie wenigstens eine kleine Chance hatten, ihn zu erziehen. Die Erinnerung an diese
Geschichten ist in diesem Talent genauso beinhaltet wie die spéter hinzugewonnenen Erkenntnisse.
Durch eine erfolgreiche Anwendung dieses Talentes ist es dem Helden moglich, auf ein Stichwort
Kunde von den Ereignissen zu erhalten, auf die sich dieses Stichwort bezieht.

Als Faustregel kann man sagen, daf} bei den entsprechenden Proben als Aufschlag vom Meister zu
wihlen ist: ((Anzahl der Jahre, die das Ereignis zuriickliegt / 10) / Wichtigkeitsfaktor), wobei
der Wichtigkeitsfaktor ein Wert zwischen 10 (jedem geldufiges Ereignis) und 0,1 (fiir die
Allgemeinheit heutzutage unwichtiges Ereignis) sein sollte.

Dieses Talent kann auf zwei Wegen autodidaktisch gesteigert werden:

Zum einen ist es den Helden moglich, den Geschichten der ziehenden Singer und Erzédhlern zu
lauschen. Allerdings sollten die Helden vorsichtig sein, da diese meistens ausgeschmiickte
Geschichten erzihlen, die teilweise sogar vollig erfunden sind.

Die andere Moglichkeit fiir die Helden, mehr iiber die Geschichte zu erfahren, besteht darin, in einer
guten Bibliothek die alten Biicher zu lesen oder es jedenfalls zu versuchen. Hierbei kann der Held
davon ausgehen, das der Inhalt die tatsdchlichen Begebenheiten kaum verdndert wiedergibt. Leider
haben Bibliotheken den Nachteil, daB sie sehr viel Wissen beinhalten und es mitunter, besonders in
Bibliotheken der Zwerge, sehr lange dauert, die gewiinschten Informationen zusammenzutragen.
Als Anhaltspunkt wurde eine Liste der gro3en Bibliotheken zusammengestellt:

Wissen iiber die Geschichte von Wissen tiber Gegend der Bibliothek | Hilfe/Preis
Ort Menschen Elfen Zwerge Hobbits direkt Stadt Land pro Tag
Hauptst. Zwerge* 150 80 300 150 5 490 300 NE
Elfenhauptstadt 40 100 20 60 - 50 75 5/1 Lied”
Kaiserlager 140 75 75 80 150 200 200 10/10 GS
Havena 90 45 45 50 100 200 100 5/1GS
Hauptstadt Orks 30 15 75 15 ? ? ? ?7/7GS

Eine weitere Besonderheit dieses Talentes ist es, dal jedes der Untertalente bis zu einem Wert von
300 erlernt werden kann. Bei der Lernwahrscheinlichkeit geben die ersten drei Werte die
Steigerungsmoglichkeiten bis 100 an, der vierte Wert bis 200 und der letzte Wert bis 300 an.
Lernwahrscheinlichkeit: Pro Abend Erzdhlung WE/10 - 1 W6; - 1 W12; - 1 W20; - 2 W20;
(Sénger / Erzihler) -1 W100

Das Gebiet auf welchem gelernt wird, setzt der Meister fest! Werte < 0 bei der Steigerung fithren zu einer Verringerung
des Talentwertes, falls eine Probe gegen das Talent mifllingt!!! (Nur bei dieser Lernwahrscheinlichkeit)

Lernwahrscheinlichkeit: Pro TAW/5 Tage stobern in einer Bibliothek: In/10 + TAW/10 - Qualit:it(Gebiet) / 10 +
(Bibliothek) Hilfe (wenn Preis bezahlt) + 1 W6; + 1 W4; -1 W6;-1WI12;-1WI12;

>’Es muf die Bildersprache der Zwerge beherrscht werden. Weiterhin besteht eine (TAW/20)% Wahrscheinlichkeit pro
Steigerungsversuch, daf} der Benutzer wahnsinnig wird.

>In der Elfenbibliothek besteht der Preis aus einem Lied, welches noch nicht in der Bibliothek vorhanden ist und gut
genug ist, um in der Bibliothek aufgenommen zu werden. Dafiir hilft ein Bibliothekar 1 Jahr lang bei der Benutzung!
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Gewichte und Werte schiitzen

Obergrenzen: Intelligenz + 0, Wahrnehmung/Erinnerung + 0

Welcher Held hat noch nicht geglaubt, einen Schatz entdeckt zu haben und anschlieend auf dem
Markt nur einige Kupferstiicke dafiir bekommen. Mittels dieses Talentes wird man billigen Plunder
in den meisten Fillen von wertvollen Schitzen unterscheiden konnen. Weiterhin ist ein Held in der
Lage, das Gewicht eines Gegenstandes einigermallen gut zu erraten, wenn er weill, aus welchem
Material es gefertigt wurde. Es soll bereits Helden gegeben haben, die dieses Talent benotigten, um
herauszufinden, iiber wieviel Gold sie verfiigten (Ich glaube der eine hieS Dagoduk Bort oder so
dhnlich). Der Meister sollte die Probe verdeckt ausfiihren!

Lernwahrscheinlichkeit: Pro erfolgreichem Versuch 80 - TAW %: In/20 - 1 W6; -2 W12; keine

Gliicksspiel
Obergrenze: Geschicklichkeit + 0
Mittels dieses Talentes kann es dem Helden gelingen, auf nicht ganz legale Weise beim Gliicksspiel
Geld zu verdienen. Er lernt den Umgang mit falschen Wiirfeln ebenso wie das Spiel mit gezinkten
Karten. Milllingt die Talentprobe, wird man meistens (Intelligenzsproben der Mitspieler)
durchschaut und muf3 mit entsprechenden Konsequenzen rechnen. Durch eine Talentprobe +10
kann man herausfinden ob der Gegenspieler mogelt, falls diesem noch keine Talentprobe miBgliickt
ist. Der Meister sollte diese Proben verdeckt ausfiihren!
Lernwahrscheinlichkeit: Fiir jeweils 5 gelungene Proben 80 - TAW % :

Ge/10- 1 W10; -1 W20;-1 W20

Heilung
Obergrenze: Pflanzenkunde + 0
Dieses Talent beinhaltet hauptsidchlich den Umgang mit Heilpflanzen. Man lernt sowohl die richtige
Anwendung von ihnen, als auch ihre Fundorte. Um eine Heilpflanze zu finden, muf3 man eine Probe
ablegen, die in dem Abschnitt Kriuter (Seite 55) ausfiihrlich erkliart wird. Um diese Heilpflanze,
falls man sie iiberhaupt gefunden hat, auch noch richtig anzuwenden, mufl man eine weitere Probe
ablegen. Gelingt diese Probe, so entwickelt die Heilpflanze ihre volle Wirkung. Mifllingt die Probe
jedoch, so halbiert sich die Wirkung je 10 angefangene Punkte, die zuviel gewiirfelt wurden (Also
eine um 11 Punkte vermasselte Probe wiirde nur noch % der iiblichen Wirkung hervorrufen).
Weiterhin ist es mit diesem Talent moglich, Heilertdtigkeiten nachzukommen. Eine Blutung zu
stillen erfordert eine Probe, bei der die 10fache Blutung/Runde aufgeschlagen wird. Eine Blutung
von 3 / KR wiirde also einen Aufschlag von 30 Punkten mit sich bringen. Um einen Kranken
pflegen zu konnen, reicht ein Wert von 50 vollig aus. Bei einem niedrigerem Wert muf} allerdings
eine Probe abgelegt werden. Milllingt sie, so hat die Pflegetétigkeit normalerweise keinen Nachteil
fiir den Verwundeten. Bei mehr als 50 Punkten daneben gibt es allerdings zusétzlichen Schaden, der
im Ermessen des Meisters liegt.
Lernwahrscheinlichkeit: Alle 5 erfolgreichen Proben:

Pflanzenkunde/10 - 1 W10; - 2 W10; -2 W20

Heraldik

Obergrenze: Wahrnehmung/Erinnerung + 10

Dieses Talent umfaft das Wissen um die verschiedenen Zeichen, Wimpel, Schilde der Clans, Ritter,
Fiirsten, Herzoge und sonstige Adligen des entsprechenden Volkes. Der Talentwert fiir andere
Volker entspricht der Hélfte des Talentwertes. Genau das, was man braucht, um zu wissen, wer in
einer Burg wohnt, vor einem steht usw. Natiirlich kann ein Held auch die Heraldik fiir ein anderes
Volk erlernen, so macht es z.B. fiir einen Hobbit keinen Sinn die Wappen seines Volkes zu erlernen,
da es ja keine gibt.

Lernwahrscheinlichkeit: Pro gelungener Probe: IN/20 + GE/20 - 1 W6; - 2 W10; - 3 W20
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Klettern

Obergrenzen: Geschicklichkeit + 0, Kraft +20, jeweils — 5x Hohenangst

Wie der Name bereits verrit, gibt dieses Talent an, wie gut ein Held klettern kann. Allerdings
werden bei diesem Talent je nach Schwierigkeit des zu besteigenden Terrains verschieden hohe
Aufschlige erhoben oder Boi gegeben:

Glattverfugte Wand ohne Riefen : + 50

Uberhang : 425
Steilwand :+ 10
Baum . =40

Weiterhin werden 10 Punkte Malus fiir jeden Bewegungspunkt, den der Held verliert,
aufgeschlagen.

Als Grundregel sollte der Meister alle 10m eine erneute Kletterprobe verlangen.
Lernwahrscheinlichkeit: Fiir 3 Stunden klettern oder 10 Proben: Ge/10 - 2 W6; - 3 W12; keine

Kochen
Obergrenze: Geschicklichkeit + 0
Dieses Talent befdhigt den Helden, auch auf Reisen die gute Kiiche zu genielen. Es beinhaltet die
richtige Zubereitung von Gerichten, das Sammeln von Kiichenkrdutern, das Improvisieren am
offenen Feuer ohne Pfanne... Um ein Spiegelei zu braten (in einer Pfanne) oder Fleisch nicht allzu
sehr anbrennen zu lassen, reicht ein Wert von 5 vollig aus. Um einen Steinfisch ungiftig zu
servieren, wird ein Wert von mindestens 110 benotigt. (Bei einem geringeren Wert sollte dieser den
Feinden vorgesetzt werden.) Auch die Organisation von Lebensmitteln fiir lingere Reisen kann mit
diesem Talent ohne Schwierigkeiten erledigt werden, so denn eine Talentprobe gelingt.
Lernwahrscheinlichkeit: Pro 10 Mahlzeiten (z.B. fiir 5 Leute 2 - Mittagessen):

Ge/10 -2 W10; - 3 W10; - 3 W20

Kampfkoordination

Obergrenzen: Geschicklichkeit + 0, Selbstbeherrschung + 25

Dieses Talent befihigt den erfahrenen Krieger, seine eigenen Angriffe und die seiner Verbiindeten
gegen einen einzelnen Gegner zu koordinieren. Dies kann, bei richtiger Anwendung, die
Siegeschancen extrem erhohen. Genaueres ist im Abschnitt Kampfkoordination auf Seite 87
beschrieben.

Talentwert Kampfkoordinationswert
1-40 0
41 - 59 +1
60 — 69 +2
70-79 +3
80 — 89 +4
90 - 100 +5
101 - 105 +6
106 - 110 +7
111 -119 +8

=120 +9

Lernwahrscheinlichkeit: keine
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Laufen

Obergrenzen: Geschicklichkeit + 0, Lebensenergie + 0

Durch dieses Talent kann der Abenteurer seine Bewegungsweite in dem Mafe erhohen, wie es in
der folgenden Tabelle dargestellt wird.

Talentwert Bewegungsbonus
1-40 0
41 -59 +1
60 — 69 +2
70-79 +3
80 -89 +4
90 - 100 +5
101 — 105 +6
106 - 110 +7
111 -119 +8
>120 +9

Lernwahrscheinlichkeit: keine

MabBe und Entfernungen schiitzen
Obergrenzen: Intelligenz + 0, Wahrnehmung/Erinnerung + 0
Mit Hilfe dieses Talentes kann man sehr genau die Entfernung zu einem Berg oder dem
angreifenden Ogertrupp erkennen. Dieses Talent findet ebenfalls Verwendung, wenn ein Magier
herausfinden mochte, ob er mit seinem Spruch wirklich den Stein vollig auflosen kann oder nicht.
Dazu sollte er der Zauberer nimlich den genauen Rauminhalt des Objektes kennen. Auch Magier,
welche die Reichweite eines Spruches abschitzen wollen, benotigen dieses Talent genauso dringend
wie exzellente Fernkdmpfer, die mittels diesem Talent sogar ihre Trefferpunkte erhohen konnen
(siehe Seite 80). Der Meister sollte die Probe verdeckt ausfiihren!
Lernwahrscheinlichkeit: Pro erfolgreichem Schétzen (100 - TAW)%:

In/20 + WE/20 - 1 W6 ;- 1 W10 ; -2 W20
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Magische Dinge erkunden und Runen lesen
Obergrenzen: Gabe + 20, Glaube + 20, Geist + 20, Intelligenz + 20, Wahrnehmung/Erinnerung + 0,
Geschicklichkeit + 0
Wer kennt das Problem nicht? Man hat einen Stab gefunden, welchen die Magier der Gruppe fiir magisch halten. Aber
egal, ob man ihn iiber den Kopf hilt (das hat doch auch bei diesem Ring funktioniert), man ihn dem Magier auf den
Kopf schldgt (hitte ja klappen konnen) oder man 7 Kreise damit auf die verschiedenen Elemente zeichnet, nichts, aber
auch gar nichts, geschieht. Oder dieses Runenpapier. Eigentlich ganz einfach auszuldsen. Man liest den Spruch und
schon ist er weg. Es geht auch sinnvoller: Mit diesem Talent! Es unterstiitzt den Helden bei der Untersuchung von
magischen Gegenstidnden. Ein einfacher, oben offener Wurf auf der folgenden Tabelle, wobei der Talentwert zu dem
Wiirfelergebnis gezéhlt wird, und schon ist der Gegenstand defekt? Na ja, manchmal klappt es ja!
Zaubermultiplikatoren und Spruchboni erkennt jeder Magiekundige der entsprechenden Quelle automatisch, Waffenboni
und Talentboni erkennt jeder, der die Waffe/das Talent mindestens mit dem doppeltem Wert des Bonus beherrscht.
Zauberspriiche und allgemeine magische Gegenstinde miissen entweder durch Probieren oder einem Wurf auf dieser
Tabelle entdeckt werden.

Lernwahrscheinlichkeit: Pro Probe, bei der iiber 100 (unmodifiziert) gewiirfelt wurde:
WE/20 + Ge/20 - 2 W10; - 2 W20; keine

Besondere Modifikationen vor dem Wurf auf dieser Tabelle:
Es wird die Summe aller Spruchstufen von den | Bei Gegenstinden, die in eine der folgenden Kategorien

Zauberspriichen auf dem Gegenstand abgezogen. einzuordnen  sind, kommen  ausschlieBlich die
-30: Wenn die Zauberspriiche einer anderen Quelle | entsprechenden Mali zum Tragen:
entspringen, als der des Erkunders. magischer Gegenstand -10
-10:  Falls der Erkunder keine Ahnung von den Zaubern | méchtiger Gegenstand -25
oder Fertigkeiten auf dem Gegenstand hat. dubBerst michtiger Gegenstand -50
+20: Falls der Erkunder weif3, welche Fertigkeiten oder | Artefakt -100

Zauber auf dem Gegenstand sind.
430: Wenn der Erkunder den Zauberspruch selber
bereits beherrscht.

+Talentwert natiirlich.

magische Dinge erkunden und Runen lesen Tabelle

26 und darunter: Das ging nach hinten los Welche Fihigkeiten auch immer auf dem Gegenstand oder
dem Runenpapier sind. Sie werden von Dir ausgeldst und gegen dich selber gerichtet. Alle Runen auf dem
Runenpapier 16sen sich auf und Du wirst niemals wieder fahig sein, die magischen Fertigkeiten des
Gegenstands zu benutzen.

-25 bis 04: Absoluter Fehlschlag Du hast einen mentalen Block gegen diesen Gegenstand errichtet und
wirst niemals wieder fihig sein, ihn zu benutzen (Jedenfalls solange dieser "Tick’ nicht geheilt wurde).
Weiterhin besteht eine 50% Chance, dal Du eventuell vorhandene Zauberspriiche auf dem Gegenstand
ausgelost hast, was bei Runenpapier natiirlich recht endgiiltig ist.

05 bis 75: Fehlschlag Momentan fillt Dir nichts mehr ein, wie Du mehr iiber diesen Gegenstand
herausfinden konntest. (Wozu hast Du iiberhaupt die Probe gemacht?) In der nichsten Stufe kannst Du es
allerdings noch einmal versuchen.

76 bis 90: gar nicht so schlecht Du hast einen Zauberspruch/eine Fertigkeit des Gegenstands erkannt,
kannst ihn/sie allerdings noch nicht anwenden. Wenn Du Deine neuen Erkenntnisse erst mal richtig
iiberschlafen hast, darfst es niachste Woche noch einmal versuchen.

91 bis 110: Fast! Du hattest es fast. Du weif}t jetzt genau, wieviele Zauber und welche Fertigkeiten in dem
Gegenstand bzw. auf dem Runenpapier sind, kannst sie allerdings noch nicht anwenden. Warte noch 24
Stunden und bereite dann Deinen nidchsten Versuch mit einer zweistiindigen Meditation vor, und Du
bekommst einen Bonus auf Deinen néchsten Versuch von 10 Punkten.

111 bis 175: Jeepieejidhh Du hast einen der Spriiche bzw. eine der Fertigkeiten des untersuchten
Gegenstandes herausgefunden und Du kannst ihn jedesmal benutzen, wenn Du den Gegenstand
entsprechend hiltst (oder trdgst). Natiirlich kennst Du jetzt auch alle anderen Zauberspriiche und
Fertigkeiten auf diesem Gegenstand und kannst durch weitere Proben herausfinden, wie man sie benutzt.

176 und dariiber Unglaublich Du hast es geschafft. Du erkennst alle Zauberspriiche auf dem magischen
Gegenstand und alle sonstigen Fertigkeiten und kannst sie jederzeit einsetzen, wenn Du den Gegenstand
entsprechend hiltst (oder trigst). Denk daran: Zauberspriiche auf Runenpapier lassen sich normalerweise
nur einmal benutzen!
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Meucheln
Obergrenzen: Geschicklichkeit + 0, Kraft + 12, Wahrnehmung/Erinnerung + 12, Reaktion + 20,
Selbstbeherrschung + 12
Die Kunst der Assassinen, jemanden lautlos und rasch in das Jenseits zu iiberfithren beinhaltet
dieses Talent. Der Meuchler kann sein Handwerk jedoch nur an einem Opfer ausfiihren, das vollig
ahnungslos ist. Normalerweise erreicht er diese Ahnungslosigkeit dadurch, daf er sich an sein Opfer
so anschleicht, daf} dieses ihn nicht bemerkt. Die andere Moglichkeit ist, da er sich vollig harmlos
nihert (z.B. durch eine Verkleidung). Es ist nicht moglich, jemanden zu meucheln, der gerade
kdmpft oder der aus anderen Anldssen Ausweichmanover durchfiihrt, oder, in Bezug auf das
Gemeuchelt werden, in Alarmstimmung ist. Wenn das Opfer nach der Tat noch handlungsfihig ist,
kommt es auf jeden Fall zu einem Nahkampf, wobei derjenige mit der hoheren Reaktion die erste
Attacke hat.
Um einen anderen erfolgreich zu meucheln, muf} als erstes eine unbeachtete Annéherung geschehen.
Anschlielend ist eine Meuchelprobe fillig, bei der die Stufe des Opfers als Malus aufgeschlagen
wird. Gelingt die Probe mit weniger als 10 Punkten, so kann das Opfer in den meisten Féllen noch
Laute von sich geben (Abhingig von der Meuchelwaffe und sowieso Meister - Entscheidung).
MiBlingt die Meuchelprobe nur wegen des aufgeschlagenen Malus nicht, so erhélt das Opfer
trotzdem noch einen kritischen Treffer durch die Waffe des Meuchelmorders, soweit dies moglich
1st.
Soll die Meuchelaktion allerdings nur dazu dienen, das Opfer bewuf3tlos zu schlagen, so bekommt
der Meuchler einen Bonus von 20 Punkten und muf} einen Malus von der doppelten Stufe des
Opfers hinnehmen. Falls hierbei die Probe mil}lingt, so steht dem Téter kein kritischer Treffer zu.
Lernwahrscheinlichkeit: Pro erfolgreicher Tat (100 - TAW)%: Ge/10 - 1 W6;- 1 W10 ;- 2 W20

Minnekiinste und Verfiithren

Obergrenzen: personliche Ausstrahlung + 0, Geschicklichkeit + 20

Dieses Talent umfalit die gesamte Spanne der Liebeskiinste: Vom Zurechtmachen der eigenen
Person iiber den ersten Flirt bis zu den intimen Kenntnissen des Schlafgemaches. Es ist sehr
hilfreich beim Ausspionieren einer fremden Stadt, da, bei einem hohen Talentwert, man bzw. frau
viele Kontakte zum jeweils anderen Geschlecht aufbauen kann. Bei einer mifSlungenen Talentprobe
legt das "Opfer" eine Intelligenzsprobe ab. Gelingt diese, bemerkt das Opfer die Absicht des
Verfiihrers und reagiert, wie es der Meister fiir angebracht hilt (Ohrfeige, Tritt in die eijeijei...).
Lernwahrscheinlichkeit: Pro erfolgreicher Probe: pA/10 - 1 W10; - 1 W20; - 3 W20

Nahrung finden & Pflanzenkunde

Obergrenzen: Intelligenz + 0, Wahrnehmung/Erinnerung + 20

Dieses Talent umfafft das Grundwissen um die Arten und Anwendungszwecke der meisten

Pflanzen. Durch eine erfolgreiche Talentprobe kann man eine fleischfressende Pflanze von einer

anderen mit Leichtigkeit unterscheiden. Auch erleichtert es das Uberleben in unbesiedelten

Landstrichen ungemein. Durch eine erfolgreiche Talentprobe findet man pro angefangene 10 Punkte

unter dem Talentwert nach 1 W6 Stunden Suche reichlich pflanzliche Nahrung fiir eine Person und

einen Tag, falls es iiberhaupt Nahrung in der Umgebung gibt. Eine um mehr als 24 Punkte

miflungene Probe kann zum Finden giftiger Nahrung fithren (100 - TAW%). Weiterhin ist dieses

Talent die Voraussetzung fiir einige andere Talente.

Lernwahrscheinlichkeit: Pro um mehr als 24 Punkte miflungener! Probe: 1W10 - Nahrung
finden/10; 1W10 - Nahrung finden/10; 1W10 - Nahrung finden/10

112



Das Talentsystem

Rechnen

Obergrenze: Intelligenz + 0

Mit diesem Talent ist es dem Helden moglich, Rechnungen aller Art durchzufiihren. Fiir die meisten
Helden sind Werte um 20 vollig ausreichend, da sie mit diesen Werten das Zihlen (bis 1000) und
die Addition und Subtraktion beherrschen. Alchimisten und andere, die auch die hoheren
Rechenarten, Bruchrechnungen, Dreisatz und dhnliches beherrschen miissen, sollten den Talentwert
doch lieber auf Werte weit jenseits der 50 steigern.

Lernwahrscheinlichkeit: keine

Reiten
Obergrenze: Geschicklichkeit + 0
Das Talent umfalit ebenfalls das Wissen um die Behandlung von Pferden. Es ist jedem Helden
moglich sich auf einem Pferd zu halten, das Schritt geht und von einem erfahrenem Reiter gefiihrt
wird. Bei anderen Tieren kann dies schon ganz anders aussehen (siehe Tabelle im C&T I, S. 9 —
Riding Bonus) Um ein durchgegangenes Pferd zu beruhigen, mufl man einen Talentwert von
wenigstens 65 haben oder eine Reitprobe + 25 ablegen.
1 - 12 |vollig unerfahren, siehe oben

13 - 24 |unerfahrener Reiter, kann sich auf trabendem gefiihrten Pferd halten

25 - 40 |normaler Reiter, kann sich auf trabendem Pferd halten.

41 - 52 |erfahrener Reiter, kann sich auf galoppierendem Pferd halten, kann Pferde fiihren und
braucht nur eine Hand zum Reiten.
53 - 64 |guter Reiter, kann kleine Hindernisse {iberspringen und Reittiere dressieren.
65 - 76 |Sehr guter Reiter, kann mittelgroBe Hindernisse meistern und kann ein
durchgegangenes Pferd ohne Probe beruhigen.

77 - 88 |exzellenter Reiter, kann grofle Hindernisse.

89 - 99 [exzellenter Reiter, kann sich hinter dem Reittier verstecken.
100 -105 |super Reiter. kann mit dem Reittier auch groere Hindernisse iiberspringen.
106 -110 |Meister der Reitkunst. Mufl nur noch fiir sehr ungewohnliche Manover eine Probe
ablegen.
> 110 GroBmeister der Reitkunst. MuBl nur noch fiir unmégliche Manover eine Probe
ablegen.
Lernwahrscheinlichkeit: Pro Woche Reise incl. Pferd: Ge/10-1 W10 ; - 3 W10 ; keine

Richtungssinn

Obergrenzen: Wahrnehmung/Erinnerung + 0, Intelligenz + 0

Dieses Talent befidhigt den Helden dazu, den Weg zu einem Ziel zu finden, das er bereits gesehen
hat. Dies ist sowohl zu einer hohen, im Wald stehenden Felsnadel wie auch zu einem auffilligen
Turm inmitten einer Stadt. Talentproben werden an jeder Wegkreuzung abgelegt. Ein Gelingen
bewirkt, da3 der Held den richtigen Weg einschldgt. Wenn die Probe mifllingt, kann der Held sich
nicht entscheiden, welchen Weg er einschlagen soll. Mifllingt die Probe um mehr als 25 Punkte, gibt
der Meister einen falschen Weg an. Der Meister sollte die Probe verdeckt ausfiihren!
Lernwahrscheinlichkeit: Pro erfolgreicher Probe TAW%: In/10 - 1 W6 ; - 2 W20 ; keine

Schleichen
Obergrenzen: Geschicklichkeit + 0, Selbstbeherrschung + 15
Das Talent Schleichen beinhaltet die lautlose Anndherung an Personen bzw. Monster. Falls das
Opfer Horchen beherrscht, wird ein Aufschlag von 25 erhoben. Falls das Opfer einen Helm tragt,
kommt eine Modifikation von -12 zum Tragen. Eisenteile (eine Ketten- Platten-, Ritterriistung), die
der Schleichende tréagt, geben einen Aufschlag von 10 (20, 40, 80) Punkten.
Lernwahrscheinlichkeit: Fiir jeweils 10 erfolgreiche Proben 100 - TAW %:

Ge/10 + Sb/40 - 1 W6; - 3 W8 ; -3 W20
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Schlosser 6ffnen

Obergrenzen: Geschicklichkeit + 0, Intelligenz + 22

Das Talent umfafit das Wissen um die Funktion von Schlossern und um deren Entriegelungsarten.

Ab einem Talentwert von 20 kann man verniinftig mit Einbrecherwerkzeug umgehen. Falls man es

kauft, mufl man den Malus von 20 Punkten nicht mehr in Kauf nehmen, den man ohne es hat. Ab

einem Talentwert von 40 ist ein Satz Einbrecherwerkzeug sogar Pflicht, um das Talent mit dem

entsprechend hohen Wert anwenden zu konnen. Also, zusammenfassend: Bei einem Talentwert <

20 kann man das Talent nicht verwenden, ohne Einbrecherwerkzeug ist der maximale anwendbare

Talentwert 20 (40-20).

Lernwahrscheinlichkeit: Pro erfolgreich gedffneten Schlo3 100 - TAW% (falls keine magischen
Boni notig waren: Ge/10 + In/20 - 1 W6; - 2 W8 ; - 3 W20

Schreinern

Obergrenze: Geschicklichkeit + 0

Mit Hilfe dieses Talentes ist es einem jeden moglich, aus einem Baum einen! Zahnstocher zu
machen (TAW 1). Sollen allerdings 5000 dieser niitzlichen Kleinigkeiten entstehen, so wird ein
Talentwert von 53 bendtigt. Einen Schrank so zusammenzubauen, dal man ihn verkaufen kann,
heiit Talentwert 71 zu besitzen. Aus Rohstoffen ein Schmuckkéstchen zu schreinern (Welches
wenigstens 10 GS wert ist) setzt einen Talentwert von 83 und eine um mindestens 40 Punkte
gelungene Probe voraus. Je besser die Probe gelingt, um so wertvoller wird der hergestellte
Gegenstand. Wenn eine Probe um mindestens 100 Punkte unter dem Talentwert liegt und der
Schreiner iiber TASTEN verfiigt, so erreicht der Wert des Gegenstandes den EINHUNDERTFACHEN
Materialwert. Ohne Tasten kann man allerdings nur Gegenstidnde herstellen, die den Materialwert
um das Fiinfzigfache iibersteigen. Ansonsten gilt fiir alle hergestellten Dinge: Der Wert des
Gegenstandes ist der doppelten prozentualen Abweichung vom Talentwert indirekt proportional.
Bei Talentwert 100 und einer Probe von 75 wiirde der Gegenstand also 66% (¥/, gewiirfelt ergibt 4/,
Wert) mehr wert sein. Der Wertverlust kann allerdings niemals mehr als 15% betragen!
Lernwahrscheinlichkeit: Pro Tag Arbeit: Ge/20 + Kr/20 - 1 W10; - 3 W10 ; keine

Schwimmen
Obergrenzen: Geschicklichkeit + 0, — 5x Hydrophobie
Mit Hilfe dieses Talents ist es allen Helden (auBBer Zwergen) moglich, ohne magische Hilfe eine
mehr oder weniger groBe Wasserfliche zu iiberqueren. Es kann auch Helden, die ins Wasser
gefallen sind, davor bewahren, zu ertrinken. Je nach Talentwert kann ein Held verschieden gut
schwimmen:
1 — 18 | kann sich miihsam iiber Wasser halten

19 — 31 | schlechter Schwimmer

32 — 39| Schwimmer, kann bis zu 2 kg Last tragen

40 — 57 | Schwimmer, kann bis zu 8 kg Last tragen und sich einhédndig iiber Wasser halten

58 — 70 | erfahrener Schwimmer, kann andere retten und bis 15 kg Last mit sich fiithren

71 — 83 | guter Schwimmer, kann sperrige Dinge transportieren ; 20 kg Last mitfiihrbar

84 — 100 | exzellenter Schwimmer, kann bis zu 35 kg mitnehmen, kann mit Malus 20

waffenlosen Kampf & Dolchkampf benutzen
101 — 110 | exzellenter Schwimmer, kann bis zu 50 kg bei sich haben

> 111 |Meisterschwimmer, kann im Wasser ohne Malus waffenlosen Kampf und Dolch
benutzen
Die maximale Geschwindigkeit betrdgt 2m pro Sekunde (TAW = Geschwindigkeit in Prozent). Fiir
je 2 kg Last verliert der Schwimmer 0,1 m/s an Geschwindigkeit (bei Stoffen das 10-fache). Pro
Minute verliert der Schwimmer (27-[25 - TAW/100]) Ausdauerpunkte. Talentwerte, die 100
iiberschreiten, werden fiir die Berechnungen verzehnfacht (102 - 120). Dieses Talent ist den
Zwergen, wegen der hoheren Dichte ihres Korpers, leider vorbehalten
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Lernwahrscheinlichkeit: Pro Y4 Stunde: Ge/10-1 W10;-2WI10;-4 W10

Segeln
Obergrenzen: Geschicklichkeit + 0, Richtungssinn + 30, jeweils — 5x Hydrophobie
Dieses Talent befdhigt den Spieler, Boote aller Art zu steuern. Fiir das Rudern durch einen See
reicht ein Wert von 1 vollig aus (jedenfalls solange es keinen Sturm gibt). Ansonsten gilt als
Faustregel: Pro Mast ist ein Talentwert von 30 Voraussetzung (Bei dieser Berechnung werden
Talentwerte iiber 100 verzehnfacht, also wird aus 110 - 200). Das Navigieren auf grofien
Wasserflachen setzt ein Talent von 75 voraus, nur nach Richtung, ohne Karte zu Segeln, einen
Talentwert von 100.
Lernwahrscheinlichkeit: Pro Woche auf dem Wasser:

Ge/10 - 1 W10 - Hydrophobie ; - 2 W10 - Hydrophobie - 2; keine

Singen, Musizieren und Erzihlen von Geschichten und Legenden

Obergrenzen: personliche Ausstrahlung + 5, Geschicklichkeit + 0, Wahrnehmung/Erinnerung + 20
Durch dieses Talent wird die Fahigkeit beschrieben, Musik mittels eines Instrumentes und der
Stimme zu machen und auch Geschichten zu verbreiten. Eine gelungene Talentprobe wird
wahrscheinlich in der gegnerischen Burg Tiir und Tor o6ffnen, eine miBSlungene Probe wird
allerdings zum schnellen Hinauswurf fithren. Ab einem Wert von 61 konnen selber Lieder gedichtet
werden, die gute Chancen haben, erfolgreich vorgefiihrt zu werden. Um eine Geschichte zu
erfinden, bzw. die eigenen Heldentaten mit einigen Ausschmiickungen zu versehen, reicht bereits
ein Wert von 50 vollig aus. Dieses sind die besten Moglichkeiten, seine Heldentaten berithmt zu
machen und somit zum Kreis der gro3en Helden zu gehoren.

Lernwahrscheinlichkeit: Alle 2 gelungenen Talentproben:

Ge/20 + In/20 + pA/40 - 1 W6; -2 W10; - 3 W20

Sprachkunde (Fiir jeweils eine Sprache)

Obergrenzen: Intelligenz + 0

Dieses Talent gibt die Fertigkeiten in der jeweils gewihlten Sprache an. Ab einem Wert von 35

kann man sich in der Sprache gut verstandlich machen und beherrscht sie ab einem Wert von 75

perfekt. Ab einem Wert von 50 erlernt man auch das Lesen und Schreiben in dieser Sprache und

kann ab einem Wert von 75 fliissig lesen und schreiben. Bei einem Wert von 100 kann man alles

lesen, was jemals in dieser Sprache geschrieben wurde. Werte iiber 100 konnen dazu benutzt

werden, alte Schriftstiicke zu rekonstruieren. Hierzu muf3 eine Probe gegen Sprachkunde — 100

gemacht werden, auf die ein Malus erhoben wird, der von dem Grad der Zerstérung des

Schriftstiicks abhidngig ist.

Lernwahrscheinlichkeit: Pro Woche, in der die jeweilige Sprache hauptsidchlich angewendet
wurde: In/10-1 W10 ; - 3 W10 ; keine

Spuren lesen

Obergrenze: Wahrnehmung/Erinnerung + 0

Welcher Abenteurer verfiel nicht schon oft in verzweifelte Griibelei als er am Morgen feststellen
mullte, dal weniger freundliche Zeitgenossen ihm iiber Nacht sein Pferd gestohlen hatten und er
nicht in der Lage war zu bestimmen wohin sie gegangen oder woher sie ggkommen waren. Helden
mit Kenntnis dieses Talentes wire diese Ritselei erspart geblieben. Ab Talentwert 60 kann man
Spuren lesen die bis zu 2 Tagen alt sind, bei Talentwert 80 ist dies sogar nach leichten Regenfillen
moglich. Ab einem Talentwert von 100 wird man die Spur normalerweise nur auf grofleren
Felsebenen oder nach schweren Regenfillen verlieren. Zu diesem Talent gehort auch das
Verwischen der eigenen Fihrte, die nur durch eine Probe gefunden werden kann, die besser ist als
die zum Verwischen abgelegte Probe.

Lernwahrscheinlichkeit: Pro erfolgreicher Probe 100 - TAW %:

115



Das Talentsystem

WE/20 + Ge/20 - 1 W10 ;-2 W12 : -3 W20
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Tanzen

Obergrenze: Geschicklichkeit + 0

Mit diesem Talent gehort ein Charakter mit Sicherheit zu den begehrenswertesten und teuersten
Sklaven der ganzen bekannten Welt. In Verbindung mit einem guten Musiker ist es einer(m)
Ténzer(in) moglich, fast iiberall Eintritt zu erlangen. Das am besten gesicherte Militdrlager ist
genauso leicht zu betreten wie die feindliche Burg, falls die beiden Kiinstler nicht gerade aussehen
wie wandelnde Waffenlager. Natiirlich erlernt ein guter Tdnzer auch die bei Hofe begehrten
Standardtéinze, so daf} er einen Bonus von 5 Punkten auf Diplomatie (siehe Seite 103) erhélt (Sofern
die beiden Talentwerte hoher als 40 sind).

Lernwahrscheinlichkeit: Alle 5 Proben 100 - TAW%: Ge/10-1W10;-2WI12;-4 W20

Tarnen
Obergrenzen: Geschicklichkeit + 0, Selbstbeherrschung + 20, Wahrnehmung/Erinnerung + 30
Helden, die den Kampf aus dem Hinterhalt mogen, sollten dieses Talent moglichst perfekt
beherrschen. Eine erfolgreiche Talentprobe bewirkt, daf3 der Held mit groer Wahrscheinlichkeit
von niemanden bemerkt wird, der nicht weif3, wo er sich befindet. Der Meister sollte die Probe
verdeckt ausfiithren!
Lernwahrscheinlichkeit: Pro erfolgreichem Versuch 100 - TAW%:

Ge/20 + Sb/20- 1 W10 ;-3 W10; - 3 W20

Taschenspielerei

Obergrenze: Geschicklichkeit +0, — 10x Goldgier

Dieses Talent umfaf3t die Fingerfertigkeit par excellence. Sowohl der Taschendiebstahl als auch

viele Jahrmarkttricks sind mittels dieses Talentes leicht durchzufiihren. Bei einem mif3lungenen

Taschendiebstahl mufl der Bestohlene eine Intelligenzprobe ablegen. Falls sie gelingt, bemerkt er

den Diebstahl und reagiert entsprechend. Bei Jahrmarkttricks ist die Regelung geringfiigig anders.

Eine gelungene Probe bringt 2 W20 Geldstiicke (Heller oder gar Silbertaler) in die Kasse. Eine

mifllungene Probe fiihrt zu einem Verlust von 1 W10 Geldstiicken.

Lernwahrscheinlichkeit: Pro erfolgreich abgeschlossenen Versuch (Diebstahl) bzw. pro 20
verdienter Geldstiicke 100 - TAW%: Ge/10-1 W10 ;-3 W10 ; keine

Tierkunde

Obergrenze: Intelligenz + 0

Vor Dir steht ein wilder Keiler und nagt frohlich grunzend an Wurzeln. Da er Dich offenbar nicht
bemerkt hat, beschlieBt Du den Keiler zum Essen einzuladen - als Hauptgericht. Als Du gegen
Abend schlieBlich von einem Bauern derbe verdroschen werden, weil dieser die Schlachtung seines
Lieblingszuchtebers offensichtlich fiir keine gute Idee gehalten hat, wird dem Held (genau den
stellst Du ja dar) klar; mit Talent Tierkunde wire ihm das nicht passiert. Weiterhin erméglicht das
Talent bestimmte Tierreaktionen vorherzusehen und entsprechend zu reagieren. Das Talent ist auch
Voraussetzung fiir einige andere Talente.

Lernwahrscheinlichkeit: keine
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Uberreden und Uberzeugen

Obergrenzen: Intelligenz + 14, personliche Ausstrahlung + 0

Wem ist es noch nicht passiert, daf} irgendein Vertreter vor der Tiir stand, und auf einen einredete.
Fiinf Minuten spiter besall man dann eine grofe Streitaxt mit rosa Riischchen, die man ja nun
wirklich nicht braucht. Mittels dieses Talents kann man nun andere dazu bringen, etwas zu tun, was
sie nach reichlichem Uberlegen bestimmt nicht getan hitten. Aber es ist auch moglich, jemanden zu
iiberzeugen, nur braucht man hierfiir viel mehr Zeit. Eine milllungene Probe fiihrt entweder zu
sofortiger Abneigung (iiberreden) oder zu einer Vertiefung der gegensitzlichen Uberzeugung
(Uberzeugen). Bei einer starken Abneigung des Opfers gegen das Thema wird die Probe mit
Intelligenz + Selbstbeherrschung / 10 + Jdhzorn des Opfers modifiziert.

Lernwahrscheinlichkeit: Pro 5 Proben: In/20 -1 W4; -1 W12 ;-2 W20

Verkleiden

Obergrenzen: Intelligenz + 12, Selbstbeherrschung + 20, Geschicklichkeit + 0

Zum Verkleiden werden verschiedene Hilfsmittel gebraucht: Fiir einfache Verkleidungen (I) reichen

entsprechende Kleidungsstiicke und etwas Schminke, wihrend die Verwandlung in eine andere

Person (II), die eventuell bekannt ist, Periicken, falsche Nasen... voraussetzt. Es ist also nicht

ausreichend, einen hohen Talentwert zu besitzen, um als falscher Burgherr die Prinzessin zu

befreien. Fiir perfekte Verkleidungen wird neben einer Ausriistung im Werte von einem Platinstiick

auch viel Zeit und ein abgeschiedener Raum bendétigt. In einem normalen Abenteuer kann der Held

nur eine einfache Verkleidung anlegen (z.B. als Bettler). Hierfiir benétigt er Ausriistung im Werte

von 10 Goldstiicken und (105 - Talentwert) - 10 Sekunden Zeit.

Der Meister sollte die Probe verdeckt ausfiihren!

Lernwahrscheinlichkeit: Pro 3 erfolgreiche Proben I oder 1 erfolgreichen Probe II 120 - TAW %:
Ge/20 + In/20 + Sb/40 - 1 W8; - 1 W12; -2 W20

Waffenbau und Schmieden
Obergrenzen: Geschicklichkeit + 0, Kraft + 0, jeweils — 5x Angst vor Feuer
Wenn ein Held selbst eine Waffe bauen will, so muf3 er sie mit mehreren Proben zu einer
zuverldassigen Waffe machen: Eine Probe, damit die Waffe 4 TP hat, zwei Proben fiir 2
Trefferpunkte und drei Proben fiir normale Trefferpunkte. Fiir je 2 Proben, die iiber die normalen
Trefferpunkte hinausgehen, kann die Waffe entweder mehr Trefferpunkte (Grundschaden + 1) oder
Boni bei Pool (+5), Attacke (+1), Parade (+1), gewicht (-10%) usw. haben. Eine einzige mifllungene
Probe zerstort allerdings das Kunstwerk, so da man wieder von vorne anfangen muf3. Maximal
sind jedoch 6 Proben iiber dem Maximum erlaubt. Allerdings sinkt das Talent um 1W10 Punkte,
wenn man fiinf mal hintereinander keine funktionstiichtige Waffe hergestellt hat (nicht beim Lernen
und nicht bei Talentwerten > 100). Ein hoher Wert in diesem Talent ist weiterhin eine sichere
Verdienstquelle, falls der Held sich aus irgendwelchen Griinden entschlieft, das Abenteuererleben
aufzugeben. Falls man iiber eine Schmiede verfiigt, kann man seine Pferde beschlagen und Nigel
herstellen. Auch das neue Eisentor zum Vorgarten wird nun kostengiinstig erstellt.
Lernwahrscheinlichkeit: Pro hergestelltem Stiick: Kr/20 + Ge/20 - 1 W12 - Angst vor Feuer;
-2 W12 - Angst vor Feuer - 2 ; - 3 W20 - Angst vor Feuer - 10
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Wandern
Obergrenze: Kondition + 0
Wer hat es noch nicht erlebt: Endlose Wanderungen iiber Pririe, durch Wilder und an Fliissen
entlang. Und dann immer wieder der Gedanke: Warum geht das nicht schneller? Aber: Es geht
schneller! Mit diesem Talent. Normalerweise legt man am Tag zu FuBl 30 km bei giinstigem
Gelande zuriick. Fiir je 10 Talentwertpunkte wird man um durchschnittlich 1 Km/h schneller.
Hierbei werden Talentwerte > 100 verzehnfacht.
Lernwahrscheinlichkeit: Pro Woche Wanderung mit mindestens 5 km / Tag:

Kondition/10 - 1 W10; - 2 W12; - 3 W20

Wettervorhersage

Obergrenzen: Intelligenz + 0, Wahrnehmung/Erinnerung + 0

Dem kundigem Held wird schon beim Anblick der Wolkenformation in Zusammenhang mit dem

Flug der Vogel und der Richtung des Windes klar, welches Wetter er wohl zu erwarten hat.

Bewohner groferer Stidte und von Gegenden mit gleichbleibendem Wetter haben dieses Talent

jedoch nur selten hoch erlernt. Falls man die Hintergrundoption 8 (wetterfiihlig, siehe Seite 21)

besitzt, so bekommt man einen Bonus von 25 Punkten auf dieses Talent.

Lernwahrscheinlichkeit: Pro 10 erfolgreiche Vorhersagen: In/20 + WE/20 - 1W6; - 2W12;
-3W20

Wildniskenntnisse

Obergrenzen: Intelligenz + 20, Wahrnehmung/Erinnerung + 0

Hier sind alle diese kleinen Dinge zusammengefallt, die dem unkundigen Held das Leben schwer
machen, wie z.B.: Auswahl und Einrichten eines guten Lagerplatzes, Feuer anziinden ohne
Feuerzeug, geeignetes Brennmaterial finden. Sollte diese Talentprobe scheitern, so konnte das Zelt
des Helden durch den nichsten Regengufl von dem zum Fluf angeschwollenem Bach
weggeschwemmt werden, wobei natiirlich viele, viele Gegenstinde verloren gehen konnen...
Lernwahrscheinlichkeit: Pro Miferfolg! TAW%: In/20 + WE/20 - 1 W6; - 1 W12; -2 W20

Zechen
Obergrenzen: Kondition + 0, Lebensenergie + 0
Ein Held kann zu einem Gelage eingeladen werden, das ihn an die Grenze seiner Belastbarkeit
bringt. Normalerweise entstehen durch starkes Zechen zwar ein Zugewinn an Mut, aber starke
Abziige bei In, Ge und Kr. Durch erfolgreiche Proben kann der Held solche Folgen abwehren. Eine
Probe wird jedesmal fillig, wenn eine Konditionsprobe / 2 gegen zugenommene reine
Alkoholmenge in ml miBlingt. (Pro Glas eine Probe). Pro mifSlungener Probe fallen die oben
angegebenen Eigenschaften um 10 Punkte. Sobald eine Eigenschaft O erreicht, ist der Held aufler
Gefecht.
Lernwahrscheinlichkeit: Pro Gelage, bei denen Proben notig sind:

Kondition/20 + Le/20- 1 W6 ;-1 W12 ;-2 W20

Zeichensprache

Obergrenze: Intelligenz + 0

Durch dieses Talent konnen sich zwei Helden lautlos unterhalten, falls sie beide die gleiche
Zeichensprache beherrschen. Milllingt die Probe um mehr als 30 Punkte versteht der
Angesprochene etwas vollig falsch. Ein normales Milllingen fiihrt nur dazu, daBl es kein
Verstidndigung gibt.

Lernwahrscheinlichkeit: Pro 1 h Verstindigung: In/10 - 1 W12 ; - 3 W12 ; keine
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Tabelle der Talente

In der Tabelle der Talente auf der folgenden Seite sind noch einmal alle wichtigen Daten der
erlernbaren Talente zusammengefalt.

Als erstes sind die nicht - steigerbaren Talente aufgelistet, wobei die Lernkosten in gesamten
Abenteuerpunkten in eckigen Klammern und an Lernpunkten (bei der Erschaffung) in geschweiften
Klammern aufgelistet sind. Am Ende der jeweiligen Zeile stehen die Voraussetzung, die fiir die
jeweiligen Talente zumindestens bendotigt werden.

Unter den nicht steigerbaren Talenten sind die steigerbaren Talente aufgelistet. Hier folgt auf den
Namen des Talents der Kostenfaktor, der beim Steigern des Talentes benotigt wird. (Er ist fiir
Menschen um 50 Punkte und fiir Hobbits um 75 Punkte niedriger. Darauf folgt meistens eine
Anzahl von Kreuzen, die angeben, ob und wieweit ein Talent autodidaktisch gesteigert werden
kann. Ein Kreuz bedeutet, dal das jeweilige Talent bis 33 autodidaktisch gesteigert werden kann,
zwei Kreuze weisen auf die Moglichkeit hin bis 66 und drei Kreuze schlieBlich bis 100
autodidaktisch zu steigern. Nach den Kreuzen folgen die Obergrenzen der Talente. Normalerweise
besteht diese aus einer oder mehreren Grundeigenschaften wie zum Beispiel Kraft. Diese
Obergrenzen werden noch um die hinter ihnen in Klammern stehenden Werte erhoht, z.B. um 5
Punkte. Weiterhin kann auch eine negative Eigenschaft in dieser Spalte stehen. Die Obergrenzen
werden um das angegebene Vielfache der negativen Eigenschaft gesenkt. Durch diese Obergrenzen
wird der maximale Wert festgelegt, auf den das entsprechende Talent gesteigert werden darf, wobei
dieser Wert fiir Hobbits um weitere 25% erhoht wird.

Durch diese Obergrenze wird unter anderem festgelegt, wie gut das entsprechende Talent beherrscht
wird, ohne erlernt worden zu sein (10% der kleinsten Obergrenze). Weiterhin sind die Obergrenzen
wichtig, falls das Talent gesteigert werden soll. In diesem Fall miissen Proben gegen die
Obergrenzen durchgefiihrt werden, auf die der halbe angestrebte Talentwert aufgeschlagen wird
(siehe Seite 49).

Sledge Hammer mochte, da er groffe Schwierigkeiten im Umgang mit hohergestellten
Personlichkeiten hat, seine Diplomatie erhohen. Er hat einen momentanen Wert von 4 und strebt
einen Wert von 20 an. Mit einer personlichen Ausstrahlung von 22 muf3 er nun eine Probe
ablegen, die kleiner als 12 (22+0-10) ist , eine normale Intelligenzprobe (In+10-10) und eine
Probe gegen Aussehen + 20 (Aus+30-10). Nachdem die pA- Probe mifslang, sagte er sich :
"Scheifs drauf!!!". Aber er versucht es trotzdem weiter, die Intelligenzprobe klappt und bei der
Probe gegen Aussehen wiirfelt er gar eine 02. Dies bedeutet, dafs der Steigerungsversuch
erfolgreich war. Ob ihm der erhohte Diplomatiewert allerdings wirklich viel nutzen wird, bleibt
abzuwarten.
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Talent [Kosten]{Lernpunkte} benoétigte Eigenschaften
Fernkampf vom Pferd [4000] {-} Kampf zu Pferd & Waffe > 50
Himmelskunde [3000] {2} In>50
Kampf in Vollriistung [3500] {2} Kr>75 & Ge > 65
Kampf zu Pferd [4000] {2} Reiten > 53
Knotenbinden [1000] {1} In>40 & Ge 240
Streitwagen lenken [2500] {2} Ge > 70 & Wagenlenken
Tauchen [2000] {1} Schwimmen > 40 & Sb > 66
Wagenlenken [1500] {1} Ge > 50 & Tierkunde > 25
Wissen um die Physik [5000] {3} In >75 & Aberglaube < 5
Wissen vermitteln (Iehren) [5000] {4} In>55 & Sb > 50 & Ge > 55
Talent Kf ... Obergrenzen Talent Kf ... Obergrenzen
Abrichten 150 xxx  Tierk.(0) & Gabe(30) MaBe schitzen 100 xxx  In(0) & W/E(0)
Akrobatik 80 xxx Ge(0) mag. Dinge erkunden und Gabe(20) & Glaube(20) & In(20)
Alchimie 300 xx IH(O) & Rechnen(ZO) Runen lesen 300 xx Geist(20) & W/E(0) & Ge(0)
Ausdauer 300 xx Kr(o) & LC(O) Meucheln 350 xxx GC(O) & Kr(12) & W/E(12)
Re(20) & Sb(12)
Ballista& Katapuliebedienen 50 xxx  Ge(0) & Kr(25) & ) -
MaBe schitzen(30) Minnekiinste 50 xxx  Ge(20) & pA(0)
Beidhiindiger Kampf 500 Ge(0) Nahrung finden &

Pflanzenkunde 175 x In(0) & W/E(20)
Rechnen 50 In(0)
Reiten 125 xx Ge(0)

Bekehren 100 xx In(20)& Pa(8)& Glaube(0)
Beschatten 80 xx Re(16)

Diplomatie 200 PA(0) & In(10) & Aus(30) ) )
Richtungssinn 125 xx W/E(0) & In(0)
Entfesseln 100 xxx  Sb(25) & Ge(0) jeweils - )
5x Klaustrophobie Schleichen 200 xxx Ge(0) & Sb(15)
Entwaffnen 450 xx Re(12) & Ge(0) Schlosser 6ffnen 150 xxx  Ge(0) & In(22)
Etwas verbergen 50 xx Ge(0) & W/E(0) Schreinern 80 xx Ge(0)
Fallen stellen/Jagen 75 xxx  Tierk.(30) & Ge(12) W/E(10) Schwimmen 120 xxx  Ge(0)-Hydrophobie
Feilschen 150 xx  pA(12) & Wert schéitzen(d0) Segeln 125 xx  Ge(0) &Richungs(30)-Hydro
- 5x Goldgier Singen, Musizieren & Legenden
Feinschmiedekunst 80 xx Ge(0) erzdhlen 100 xxx Ge(0) & pA(S) & W/E(20)
Fischen/Angeln 50 xxx  Ge(0) & Sb(25) & W/E(10) Sprachkunde 125 xx  In(0)
Foltern 75 xxx  Ge(7) & W/E(0) Spurenlesen 150 xxx  W/E(0)
Gassenwissen 200 In(10) & pA®0) & W/E(15) Tanzen 45 xxx  Ge(0)
Gefahren erkennen 400 W/E(-10) Tarnen 140 xxx  Ge(0) & Sb(20) & W/E(30)
Geheimficher finden 200 xxx  Ge(10) & W/E(0) Taschenspielerei 200 xx Ge(0) - 10x Goldgier
Geschichtswissen & 7 Untertalente Tierkunde 150 In(0)
Legendenkunde 300 xwx  In(20),WE(20) Uberreden und
Gewichte & Uberzeugen 180 xxx In(14) & pA(0)
Werte schitzen 150 xx  In(0) & W/E(0) Verkleiden 80 xxx Ge(0) & In(12) & Sb(20)
Glucksspiel 150 xxx  Ge(0) Waffenbau 200 xxx  Ge(0)&Kr(0)-5xAngst vor Feuer
Heilung 400 xxx Pflanzenkunde(0) Wandern 80 xxx  Kondition(0)
Heraldik 30 xxx  W/E(10) Wettervorhersage 50 xxx In(0) & W/E(0)
Klettern 150 xx Ge(0) & Kr(20) Wildniskenntnisse 50 xxx  In(20) & W/E(0)

jeweils — 5x Hohenangst
Kochen 50 xxx  Ge(0)
Kampfkoordination 200 Ge(0) & Sb(25)
Laufen 200 Ge(0) & Le(0)

Zechen 75 xxx Kondition(0) & Le(0)
Zeichensprache 50 xx In(0)
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Das Magiesystem

Das Magiesystem fiir unser Rollenspiel wurde von dem Regelsystem fiir das Rollenspiel
RoleMaster iibernommen. Trotz einiger notiger Anpassungen entspricht es noch in groten Teilen
dem originalen System, welches in dem Buch der Malgie54 nachgelesen werden kann. Da es keinen
Grund gibt, daB3 vollstindige Buch abzuschreiben, haben wir uns auf die grundlegenden regeln und
alle Anderungend es Regelsystems beschrinkt. Bei Unklarheiten gelten die bei RoleMaster
aufgelisteteten Regeln, sofern diese nicht ausdriicklich geidndert wurden.

Spruchlisten

Einer der grundlegenden Aspekte des Magiesystems ist der Gebrauch von Spruchlisten und Stufen.

Das Werfen von Zaubern ist eng verkniipft mit der Stufe des Charakters.

Die Zauberspriiche sind in Spruchlisten eingeteilt. Jede Spruchliste ist nach Stufe, Schwierigkeit

und Macht geordnet. Alle Spriiche einer Spruchliste sind verwandt und haben gemeinsame

Eigenschaften, auch wenn sie riesige Unterschiede in der Wirkung und Auswirkung haben konnen.

Die Spruchlisten werden einzeln Spruch fiir Spruch gelernt, wobei mit dem niedrigsten Spruch der

Liste angefangen wird. Hoherstufige Spriiche auf einer Spruchliste spiegeln hoheres Wissen und

hohere Wirksamkeit, bedingt durch den hdufigen Gebrauch der niedrigeren Spriiche dieser Liste

wider.

Die Spruchlisten sind unterteilt in:

» "Grund"-Spruchlisten, die nur von Angehorigen der jeweiligen Zunft gelernt werden konnen.

» "Bose"-Spruchlisten in jeder Quelle der Magie, die nur von bosen Charakteren gelernt werden
konnen.

» "Geschlossene"-Spruchlisten in jeder Quelle der Magie, die nur von bestimmten Ziinften
derjenigen Quelle gelehrt werden.

» "Offene"-Spruchlisten in jeder Quelle der Magie, die von jeder Zunft derjenigen Quelle gelehrt
werden.

Definitionen

Die folgenden Definitionen sind nicht die Mehrheit der vorkommenden Ausdriicke. Die meisten

erklaren sich im Text selbst. Die untenstehenden Definitionen sind selten vorkommende, aber fiir

das Spiel wichtige Ausdriicke, die der Einfachheit halber hier zusammengefal3t wurden.

Gottermagie - Eine der drei Quellen der Magie

Grundmagie - Eine der drei Quellen der Magie.

Mentalmagie - Eine der drei Quellen der Macht.

Hybridmagier - Ein Magier, der seine magische Energie aus 2 der drei Quellen der Macht bezieht.

Elementenzauber - Ein Zauberspruch, der Feuer, Kilte, Wasser, Eis oder Licht erschafft, benutzt,
oder manipuliert, um ein Ziel zu erreichen.

Gebietszauber - Elementenzauber, der ein groferes Gebiet betrifft, nicht nur einen Gegner.

Angriffszauber - Zauber, der ein einzelnes Ziel angreift, jedoch kein Elementenzauber ist.

Magieresistenzbonus - Der Wert, der auf die Magieresistenz des Angegriffenen addiert wird. Er
ergibt sich durch Vorteile des Angegriffenen (Boni durch Reaktion, Schild, Riistung, Position
und magische Gegenstéinde)

Zauberpatzer - Mifigliicken eines Zaubers mit meist folgenschwerer Bedeutung.

Energie - Magische Energie, mit der der Magier seine Zauber auslost (auch “Magiepunkte
genannt).

> RoleMaster — Buch der Magie — ISBN 3 — 89260 — 201 — 8
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Magische Energie

Die magische Energie ist der Ursprung der Zauberei. Magier “zapfen™ diese Energie beim Zaubern
an und wandeln sie um in den gewiinschten Effekt (wenn's denn klappt...).

Magieschema
Primére Grundmagie

v

Alte Magie

|
Gottermagie Grundmagie Mentalmagie Elementenmagie

| | | |
v

Prosaische Magie

Priméire Grundmagie

Die primdre Grundmagie ist die ultimative Quelle aller Arten magischer Energie in allen
Existenzebenen. Diese Art der Magie ist ein fester Bestandteil des Make-up der Existenzebenen.
Primire Grundmagie ist eine Grundkomponente des Atherischen Raumes, der alle Existenzebenen
umspannt. Wenn die primédre Grundmagie durch den &therischen Raum und die Schatten (Schatten
sind alternative Universen) zieht, wird etwas von ihrer Essenz deponiert oder genommen. Es ist
diese Essenz, aus der die Energiepunkte bestehen, mit denen Magier zaubern.

Einige Wesen ziehen die Magie mehr an, andere stolen sie mehr ab. Dadurch kommt es zu
unterschiedlichen Resistenzen gegen Magie (entweder gegen die gesamte (Widerstandswiirfe) oder
gegen gewisse Elemente (in denen ja auch die Magie ist), z.B. gegen Feuer).

Aus der primdren Grundmagie leiten sich alle anderen magischen Energien ab.

Grundmagie (Essenzmagie)

Die deponierte Primdre Grundmagie, die fast alles in allen Existenzebenen und dariiber hinaus
durchdringt wird Grundmagie genannt. Zur Erinnerung: Der Unterschied ist, dal Primire
Grundmagie den idtherischen Raum durchdringt, und Grundmagie nur deponierte primire
Grundmagie ist, sozusagen immobilisierte primdre Grundmagie. Ein Zauberer der Grundmagie
sammelt diese deponierte Energie und formt sie zu Zauberspriichen durch das Benutzen der
Werkzeuge der Zauberspruchlisten. Wenn in einer Gegend keine deponierte primire Grundmagie
(oder gar auf einer ganzen Existenzebene) vorhanden ist, so werden die gespeicherten
Energiepunkte (im Magier selbst oder in magischen Gegenstianden) aufgebraucht, und kénnen nicht
erneuert werden, bis das “leere’ Gebiet verlassen wurde.

Die Zauber, die denen, die mit der Grundmagie vertraut sind zur Verfiigung stehen, haben recht
grandiose und spektakuldre Effekte. Sie handeln von der direkten Manipulation der Elemente und
anderen Kriften der Natur.

Einschrinkung

Je mehr unbelebtes Material ein Magiekundiger der Essenz am Korper tragt, desto schwieriger wird
es fiir ihn, die Grundmagie zu manipulieren. Daher darf er weder Riistung noch schwere Kleidung
oder einen Helm tragen, wenn er einen Essenzspruch einsetzt. Wenn die Mitwirkung mehrerer
Personen notwendig wird, damit ein Essenzzauber wirksam werden kann, gilt diese Einschrinkung
fiir simtliche Beteiligten.

Gottermagie (Leitmagie)
Den Zauberern der Gottermagie wird die primdre Grundmagie gegeben; gewohnlich dient ein Gott
oder anderes hoheres Wesen als “Spender” der Energie. Die Gotter erhalten die Energie auf
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verschiedene Art und Weisen, wihrend die Anwendung der Gottermagie durch ihre Schiitzlinge
meistens gleich ablduft. Die primédre Grundmagie wird zu Energiepunkten fiir Gottermagier, indem
sie zwischen zwei Wesen weitergeben wird. Wenn ein Gottermagier auf irgendeine Weise von
seinem Gott vollstindig getrennt wird (Gotter konnen ja durchaus auf mehreren Existenzebenen “zu
Hause™ sein), bekommt er keine neuen Energiepunkte, bis die Verbindung wieder hergestellt wurde.
Es besteht auch die Moglichkeit, dal die Energie, die von dem GoOnner auf den Empfinger
ibertragen wird verringert oder gestoppt wird, wenn der Transfer durch ein Feld hindurchgeht, das
primire Grundmagie auflost.

Normalerweise braucht ein Kundiger der Gottermagie keine bewulite Zustimmeung seiner Gottheit,
wenn er Zauber wirkt. Miachtige und bedeutende Zauber wie etwa Todesspriiche oder das
Wiederbeleben von Toten machen eine aktive Zustimmung der entsprechenden Gottheit notig.

Die Gottermagie ist vermutlich eine einmalige Art der Magie, da hier ein Magier wahrlich von
einem anderen Wesen abhéngt, da der Magier nur von seinem Gott die Energie erhalten kann. Sollte
dieser mal schlechte Laune haben oder gar sterben, bekommt der Magier keine Energiepunkte mehr,
was ihn in ziemliche Schwierigkeiten stiirzen diirfte. Andersherum, wenn der Magier direkt den
Bediirfnissen des Gottes (0.4.) dient, konnte er sich mit einer "Extraportion” Energiepunkten
wiederfinden, oder mit einem neuen Zauber - und der GewiBheit, da3 der Gott ihn direkt beobachtet
(was jedoch wohl eine sehr seltene Erscheinung sein diirfte).

Einschrinkung

Metall hat eine storende Wirkung auf den Flu3 der Macht von der Gottheit zum Magiekundigen.
Daher darf dieser keine Metallkleidung tragen, wenn er einen Zauberspruch der Goéttermagie
einsetzt (gleichgiiltig, um welchen Spruch es sich dabei handelt). Dariiber hinaus ist die Menge
Metalls, die er beim Einsatz von Gottermagie — Spriichen bei sich tragen kann, streng begrenzt.

Mentalmagie
Mentalmagie ist vermutlich die komplexeste Quelle der Macht, um Zauber zu wirken. Der

Mentalmagier greift in die primédre Grundmagie, die in ihm selbst ist, und benutzt sie, um deponierte
Grundmagie anzuziehen (wie ein Magnet, wenn man so will), und diese ihn einen Zauber
umzusetzen. Die Umsetzung geschieht im Verstand des Magiers. Wenn ein Magier ein Gebiet
betritt, das ohne primédre Grundmagie ist, so behilt er seine Energiepunkte, kann sie aber nicht
regenerieren. Erst wenn er wieder ein Gebiet mit primdrer Grundmagie erreicht, kann er seinen
“Pool auffiillen.

Mentalmagier haben in ihrem Repertoire einige sehr subtile Spriiche. Aufgrund ihrer Natur ist es oft
schwer zu sagen, ob ein Mentalmagier einen Zauber bewirkt. Wegen ihrer fokussierten Natur
betreffen die Zauber jedoch zumeist nur den Magier selbst oder ein einzelnes Ziel.

Einschriankung
Kopfbedeckungen jeder Art wirken storend auf Mentalmagie — Zauber. Daher ist beim Einsatz eines
solchen Zaubers keinerlei Kopfbedeckung (vor allem kein Helm) erlaubt.

Hybridmagie
Es gibt ein paar wenige Magier, die die Fihigkeit haben, die Prinzipien und Energien zweier

verschiedener Quellen der Macht (Grundmagie, Gottermagie, Mentalmagie und Elementenmagie)
zu nutzen. Diese Magier haben zumeist auch Grundlisten entwickelt, die auf Energien zweier
Quellen gleichzeitig zugreifen.

Hybridmagier haben aufgrund ihrer breiten Nutzung der magischen Energie eine grofle Variabilitét
in den Effekten ihrer Zauber, aber zumeist fehlt ihnen der Fokus eines reinen Magiers einer einzigen
Quelle der Macht.
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Einschrinkung

Bei Zauberkundigen aus zwei Magiebereichen addieren sich die Einschrinkungen der beiden
Magiebereiche. Falls eine Einschrinkung in beiden Magiebereichen vorhanden ist, so gelten jeweils
die stiarkeren Auflagen.

Alte Magie
Die Alte Magie nutzt die primédre Grundmagie direkt, bevor sie deponiert oder genommen wird.

Diese Methode ist in gewisser Weise dhnlich zu den anderen Formen der Magie, da sie alle zur
primdren Grundmagie als Quelle fiihren. Die Alte Magie verzichtet nur auf Zwischenstufen.
Wihrend Alte Magie sehr urspriinglich und roh ist, 1a6t die spezifizierte Kontrolle der Energie
durch die drei Quellen der Macht einen genauen und zielgerichteten Effekt.

Nach dem Einfiihren der drei Quellen der Macht wurde die Alte Magie nicht zur toten Quelle. Thre
Zauber werden immer noch verwendet, wenn die Spruchlisten auch wesentlich seltener gelehrt
werden, als die “anerkannte” Magie der drei Quellen der Macht. Die meisten, die in die Geheimnisse
der Alten Magie eintauchen wollen, sind jene, die alles andere (vor allem Sicherheit) opfern wollen.

Einschrinkung

Gibt es bestimmt, steht aber im einem der Compaignons. Und die sind seit Wochen in Langen...
Solange ich nichts anderes gelesen habe, gelten fiir Erzmagier die Einschrinkungen der anderen drei
Quellen der Macht, wobei immer die hértesten Auflagen wirksam sind.

Elementenmagie

Die primdre Grundmagie, die von den Elementen absorbiert wurde und der elementaren Umwelt
innewohnt ist die Elementenmagie. Elementenmagie unterscheidet sich von der Grundmagie, die ja
auch die Elemente einer Existenzebene umgibt, indem sie nur die primidre Grundmagie nutzt, die
diese eine Sorte von Element durchdringt. Wenn jemand die Elementenmagie nutzt, hat er Zugang
zu ungeheurer Macht, allerdings nur, solange er Zugang zu der Ebene oder eines Teils dieser Ebene
dieses Elements hat. Ansonsten: Elementenmagie wird im Elemental Companion beschrieben, der
noch iibersetzt werden muB ......

Einschriankung
werden kommen, spétestens wenn die Elementenmagie eingefiihrt wird.

Prosaische Magie

Prosaische Magie ist eigentlich keine eigene “Quelle der Macht'. Prosaische Magie ist ein
Schmelztiegel aller Formen der Zauberei. So kommen Zauber der Prosaischen Magie aus allen
anderen Quellen der Macht und werden in einer Spruchliste vereint. Diese Zauber benutzen die
simpelsten Prozeduren der verschiedenen Quellen der Macht um eine Spruchliste zu erschaffen, die
elementare Effekte widerspiegelt. Zauberer einer anderen Quelle konnen diese Zauber nutzen, da
die Magie vereinfacht wurde und jegliche magische Energie benutzt, die der Magier benutzen kann.
Jedoch muB viel mehr Energie aufgewendet werden, um mit prosaischer Magie dhnliche Effekte wie
mit “normaler’ Magie zu erreichen, denn da die prosaische Magie nur die grundlegendsten
Techniken verwendet, ist sie sehr schwach in ihrer Wirkung. Im Gegensatz zur Alten Magie nutzt
die prosaische Magie nicht direkt die primidre Grundmagie, sondern die einzelnen Quellen der
Macht (Grund-, Gotter-, Mental- und Elementenmagie).

Einschrinkung
Es gelten die gleichen Einschrinkungen wie bei der Alten Magie.
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Die magischen Ziinfte

Im folgenden sind alle magischen Ziinfte aufgefiihrt. Eine magische Zunft ist eine Art Berufsgruppe
fiir Zauberkundige. Nur Mitglieder konnen bei einer magischen Zunft Zauberspriiche, insbesondere
solche, die zu den Grundlisten der Zunft gehoren, erlernen. Aufgelistet ist jeweils der Name der
Zunft, darunter in runden Klammern die Magieart, aus der die Zunft ihre Kraft bezieht und eine
kurze allgemeine Beschreibung der Zunft.

Wenn ein Magier keiner Zunft angehort, so kann er nur die "offenen" Spruchlisten seiner Quelle der
Macht und die prosaische Magie lernen. Gehort er einer Zunft an, so kann er die "offenen", die
"gesperrten" und die Grundlisten seiner Zunft (und Quelle) lernen, sowie die Spriiche der
prosaischen Magie. Er kann allerdings nur einer Zunft angehoren. Ein Austritt aus der Zunft ist zwar
moglich, wird aber mit lebenslangem Verbot bestraft. Er kann danach nie wieder in diese Zunft
eintreten, wohl aber in eine andere Zunft seiner Quelle.

Hybridmagier konnen alle "offenen" Listen beider Quellen, die prosaische Magie und ihre eigenen
Grundlisten ganz lernen, aber die geschlossenen Listen beider Quellen nur bis Stufe 25. Auch wenn
sie ihre Zunft wechseln sollten, konnen sie die Grundlisten einer neuen Zunft nur bis zur 25. Stufe
erlernen und diirfen ihre Spriiche aus der anderen Quelle nur mit Aufschldgen noch verwenden.
Halbzauberer konnen ihre Grundlisten, die offenen Listen ihrer Quelle der Macht und die prosaische
Magie ganz, aber keine geschlossenen Listen lernen.

Reine Zauberer einer Quelle der Macht

Magier

(Grundmagie) Magier konzentrieren sich auf Elementarzauber. IThre Basisspriiche beruhen auf
den Elementen: Erde, Feuer, Wasser, Luft, Kilte und Licht.

Ilusionisten

(Grundmagie) Illusionisten konzentrieren ihre Spriiche auf Irrefiihrung und Illusionen. Ihre
Basisspriiche beruhen auf der Manipulation der menschlichen Sinne: Sicht,
Gerdusche, Berithrungen, Geschmack, Geriiche, mentale Impulse und der
Kombination dieser Sinne.

Alchimisten

(Grundmagie) Alchimisten konzentrieren sich auf Spriiche die die Materie beeinflussen, um
Zauber aller drei Quellen darin einzubetten. Allerdings benotigen sie jemanden,
der den Zauber wirft, der eingebettet werden soll, wenn sie ihn nicht selber
beherrschen.

Animisten

(Gottermagie) Animisten konzentrieren ihre Magie auf alles Lebendige. lThre Basisspriiche
behandeln Pflanzen, Tiere, Natur im allgemeinen und Wetter.

Priester

(Gottermagie) Priester konzentrieren sich auf die méchtigsten Zauber. Ihre Basisspriiche

befassen sich direkt mit Leben, Kommunikation mit den Gottern, Erschaffen von
lebenden Kreaturen, Schutz vor den Dienern anderer Gotter und direkten
Eingriff ihrer Gotter. Diese Zauberer sind die Michtigsten der
Gottermagiebenutzer, aber sie haben auch die stirksten Auflagen von ihren
Gottern bekommen. Wenn ein Spieler einen Priester als Spielfigur wihlt, so muf3
er sich einen Gott wihlen, und sich dem Gott entsprechenden Auflagen
unterwerfen. Die Spielergruppe entscheidet, ob die Auflagen berechtigt sind, und
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Heiler
(Gottermagie)

Mentalisten
(Mentalmagie)

Seher
(Mentalmagie)

Wundheiler
(Mentalmagie)

Druiden
(Gottermagie)

Beschworer
(Grundmagie)

Runenmeister
(Grundmagie)

Weise
(Mentalmagie)

Schamanen
(Gottermagie)
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verstirkt sie, bzw. schwicht sie bei Bedarf ab. Dasselbe gilt fiir andere Benutzer
der Gottermagie, die Spriiche lernen, die direkt von ihrem Gott kommen.

Heiler konzentrieren ihre Spriiche auf Selbstheilung und darauf, die
Verletzungen von anderen auf sich selbst zu nehmen. So kann ein Heiler andere
heilen, indem er deren Verletzungen auf sich nimmt, und dann sich selber heilt.

Mentalisten konzentrieren ihre Magie auf gegenseitige Beeinflussung des
Verstandes. Thre Basisspriiche handeln vom Erkennen der Anwesenheit eines
Verstandes, Geistiger Kommunikation, Kontrolle des Verstandes, Geistesangriff,
Geistesverschmelzung, und Sinneskontrolle.

Seher konzentrieren sich auf Informationsbeschaffung. Ihre Basisspriiche
handeln von Wahrsehen und der Kontrolle und der Modifikation von Sinnen.

Wundheiler konzentrieren ihre Spriiche auf das Heilen von Menschen und
Tieren. Ihre Basisspriiche behandeln das Heilen von Verletzungen von Organen,
Blut, Muskeln, Knochen und Schadenspunkten.

Der Druide ist die europdischere Form des Animisten. Seine Spriiche handeln
von Leben und iiberleben, seinem Stab, seiner tdglichen Arbeit als Anwalt und
Heiler der Wildnis und seiner Kraft als Bewahrer des Friedens.

Als reiner Zauberer der Grundmagie hat er sich auf den Gebrauch von magischen
Kreisen spezialisiert. Mit diesen kann er alles mogliche beschworen: Monster,
Geister, Ddmonen usw.. Aber er hat auch Kreise fiir andere Zwecke.

Ein Runenmeister beschéftigt sich mit Runen, Glyphen, Abwehrzeichen, Kreisen
und Wortern der Macht. Er sucht stindig nach neuen Formen von symbolischen
Darstellungen.

Der Weise, auch bekannt als Meister des Wissens, beschéftigt sich mit der
Erlangung von Wissen, Organisieren und Anhdufung von Wissen.

Er manipuliert die Welt der Geister und bewirkt Visionen (sowohl durch
Drogen, als auch durch Zauber). Er hat eine nahe Beziehung zu der Natur, die
die Wurzel seiner Kraft ist. Auch wenn er oft nur als geringere Form des
Priesters oder Animisten betrachtet wird, ist er doch in der Magie und der Lehre
bewandert. Da er sich viel mit anderen beschiftigt (auch wenn dies meist nur
Geister sind), kennt er sich gut mit Menschen aus und ist ein guter Diplomat und
Unterhdndler. Ein Schamane stellt sich gut mit allen Tieren, wenn er sie auch
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Energiemagier
(Grundmagie)

Wizards
(Grundmagie)

Erzmagier
(Alte Magie)

(wenn es sein muf}) totet und iBt. Einzige Ausnahme: Sein Totem. Dieses Tier ist
immer des Respekts und der Verehrung des Schamanen sicher.

Ein Energiemagier ist dhnlich dem Magier, aber seine Magie und Zauber
arbeiten auf einer fundamentaleren Ebene als die des Magiers. Er besitzt ein
tiefgehendes Verstiandnis der Krifte der Natur, die alle Dinge umgeben und
einige einmaligen Spriiche, die ihn genauso wertvoll machen wie seinen Bruder
im Geiste, den Magier.

Der Wizard manipuliert die Krifte der Grundmagie, sowohl fiir sich, als auch fiir
andere. Seine Grundspriiche erlauben es ihm, die Grundmagie zu modifizieren,
sowie die Fihigkeit anderer, sie zu benutzen. Dies macht den Wizard zu einem
wertvollen Verbiindeten oder zu einem starken Gegner.

Der Erzmagier ist ein reiner Zauberer, der in der Lage ist, alle drei Quellen der
Macht zu lernen und zu benutzen. Er reicht zuriick in die Zeit der Alten Magie,
als die Magie noch nicht in die drei Quellen der Macht aufgeteilt war. Da er eine
Quelleniibergreifende Magie ausiibt, ist es fiir ihn jedoch schwieriger die
Spriiche der “normalen” Magie zu lernen: Sie kosten ihn das Doppelte des
Normalen (Stufe x 4). Dafiir lernt er jedoch die Spriiche der Alten Magie normal,
d.h. sie kosten ihn nicht das Doppelte. Da die Erzmagier jedoch nur sehr selten
sind, gibt es keine Zunft der Erzmagier. Sie konnen also nur die offenen und
geschlossenen Listen lernen (allerdings von allen drei Quellen) und die Listen
der Alten Magie. Selbstverstindlich konnten sie in eine Zunft eintreten, konnten
aber dann nur aus dieser Zunft und aus der Quelle der Macht die Spruchlisten
lernen (und die der Alten Magie), da sie die anderen Ziinfte dann nicht
unterrichten.
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Hybridmagier (Reine Zauberer von zwei Quellen)

Zauberer
(Grund- & Goéttermagie)

Astrologen
(Gotter- & Mentalmagie)

Mystiker
(Grund- & Mentalmagie)

Hexen
(Grund- & Goéttermagie)

Verzauberer
(Grund- & Mentalmagie)

Kristallmagier
(Grund- & Goéttermagie)

Wortmagier
(Grund- & Goéttermagie)

Traumlord

Zauberer konzentrieren ihre Spriiche auf Zerstorung. Thre Basisspriiche
handeln von der Zerstorung belebten und unbelebten Materials.

Astrologen konzentrieren ihre Spriiche auf das Sammeln von
Informationen. Thre Basisspriiche  handeln  von  Erkennen,
Kommunikation und Wahrsehen.

Mystiker konzentrieren ihre Spriiche auf Irrefiihrung und Veridnderung.
Ihre Basisspriiche beruhen auf Illusion sowie auf der Verdnderung von
Materie.

Eine Hexe (bzw. ein Hexer) verbindet die Gottermagie mit der
Grundmagie mit der Hilfe eines / mehrerer Gotter / Damonen. Ein(e)
Hexe(r) kennt sich beim Volk, wie auch beim Umgang mit Ddmonen aus.
Hexe(n)/(r) gehen nur sehr selten auf Abenteuer aus, und das auch nur
mit einem festen Ziel. Thre Magie handelt von der Erde, Tieren,
Pflanzen, Kerzenmagie, magischen Trinken und Didmonen.

Der Verzauberer ist ein Hybridmagier, der normalerweise versucht, seine
Gegner durch subtile Verzauberungen zu iiberwinden. Er ist dhnlich dem
Illusionisten. Normalerweise sind Verzauberer(innen) charmant und
verfiihrerisch.

Der Kristallmagier ist ein Hybridzauberer, der die Elemente der tiefen
Erde manipuliert und Diamanten beherrscht. Sie leben bevorzugt in tiefen
Kavernen oder Hohlen oder in Vulkanischen Gegenden.

Wortmagier beschiftigen sich mit Runen, Zeichen, Symbolen magischen
Worten usw. Sie beschéftigen sich mit dem wahren Namen von Dingen
und Lebewesen und sind immer auf der Suche nach neuer Wortmagie.

(Mental- & Grund- bzw. Gottermagie) Der Traumlord beschéftigt mit der Kontrolle iiber Traume,
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Traumwelten, Traumzustinden und anderen geistige Ebenen. Es gibt
zwel Varianten des Traumlords: Eine leitet sich vom Illusionisten ab (=
Grund- & Mentalmagie), die andere vom Schamanen (= Goétter- &
Mentalmagie).
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Halbzauberer (Kimpfer, die auch zaubern bzw. Zauberer, die auch kimpfen)

Barden
(Mentalmagie)

Waldlaufer
(Gottermagie)

Monche
(Grundmagie)

Paladine
(Gottermagie)

Nachtklingen
(Mentalmagie)

Forscher
(Grundmagie)

Tiermeister
(Grundmagie)

Houri
(Mentalmagie)

Derwische
(Gottermagie)

Barden verbinden die Mentalmagie mit der Waffenkunst. Ihre Spriiche handeln
von Musik und Gerduschen.

Waldldufer verbinden die Goéttermagie mit der Waffenkunst. Thre Spriiche helfen
beim Uberleben in der Wildnis und der Manipulation der Elemente (Wetter).

Monche verbinden die Grundmagie mit der Waffenkunst. Thre Spriiche haben
mit Beweglichkeit und der Kontrolle des eigenen Korpers und Geistes zu tun,
wihrend ihre Waffenkiinste sich groBtenteils auf unbewaffneten, ungeriisteten
Kampf beschrinken.

Ein Paladin ist ein fanatisch guter Ritter. Er gehort immer einer Religion an und
ist der Waffenchampion dieser Religion. Der Paladin sollte vorsichtig in Bezug
auf den moralischen Aspekt gespielt werden (gewohnlich strikt gut und
rechtschaffen). Er entspricht etwa den Rittern der Artusrunde: Lancelot, Gawain,
Galahad. Seine Zauber helfen ihm, die Krifte der Dunkelheit zu bekdmpfen.

Eine Nachtklinge ist ein Halbzauberer, der in Fiahigkeiten bewandert ist, die fiir
verdeckte Operationen notwendig sind (Attentat, spionieren, Einsickern usw.).
Seine Zauber helfen ihm, seine Aufgabe zu erfiillen.

Der Forscher ist ein Halbzauberer, dessen Zauber sich mit dem Erforschen der
Elemente und dem Einfiigen von Fiéhigkeiten und Symbolen in Strukturen
befassen, wihrend er sich sonst mehr auf mechanische Arbeiten verlegt.

Er hat als Halbzauberer eine starke Affinitdt zu Tieren und macht sie sich zu
Diensten. Da er selber gut mit Waffen umgehen kann, hat er keine Neigung
dazu, sich mit Hilfe der Tiere des Sieges zu vergewissern. Seine Listen handeln
vom Verbessern der Sinne, der Bewegungen und der Kampffihigkeiten, sowie
dem Umgang, der Kontrolle und der Beruhigung von Tieren.

Eine Houri ist ein Halbzauberer der Mentalmagie, der sich auf Verfithrung und
Beeinflussung von Mitgliedern des anderen Geschlechts spezialisiert hat.
Normalerweise verfithren weibliche Houri alle humanoiden, miannlichen Wesen,
wihrend mainnliche Houri alle humanoiden, weiblichen Wesen verfiihren.
Allerdings wird dies in bestimmten Fillen durch “Rassenhal}” unwahrscheinlich,
z.B.: Orks. Die Houri ist eine Abart eines Barden.

Ein Halbzauberer, der seine Magie durch den Gebrauch ritueller magischer
Tanze ausiibt. Derwische sind echte Fanatiker, ihre Tinze handeln von
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Kriegsmagier
(Grundmagie)

Ritter
(Mentalmagie)

Freifahrer
(Mentalmagie)

Einwirkungen auf den Geist, Fortbewegung, Veridnderungen, Bewegungen und
Information.

Ein Kriegsmagier ist ein Halbzauberer mit gleich grofen Fihigkeiten in der
Magie und im Kampf, was ihn zu einem starken Verbiindeten oder gefihrlichen
Gegner macht. Seine Zauber helfen ihm beim Kampf, verbessern seine Sinne,
dienen der Fortbewegung, wirken auf den Geist der Gegner ein oder beherrschen
die Elemente.

Ein Ritter ist ein Krieger, der vollkommene Treue zu seinem Lehnsherren
geschworen hat. Er ist dessen Vasall und wiirde, wenn nétig sein Leben im
Dienst opfern. Ein Ritter ist ein Spiegelbild des Paladins, ohne dessen religitse
Bindung. Dieser strikte Ehrenkodex wird niemals einfach gebrochen, denn wenn
er einmal gebrochen wurde, wird der Ritter fiir immer aus dem Orden verbannt
oder mufl (will) ein Kampfgericht einberufen oder begeht Selbstmord.
(Genaueres siehe Geschichten der Welt) Jeder Anwirter mull einen Eingangstest
bestehen, der sowohl aus Waffenfertigkeit, als auch aus Reitfahigkeiten, als auch
aus korperlichen Fihigkeiten besteht.

Der Freifahrer ist ein Halbzauberer, der kleinere Magie mit Waffenkunst erginzt
und sich auch fiir kleinere Diebstidhle nicht zu schade ist. Er kann Illusionen
erschaffen, sich verkleiden und kleinere Entdeckungszauber. Er ist eine Art
Mischung aus Barde und Dieb.

Magischer Detektiv

(Gottermagie)

Der magische Detektiv ist ein Halbzauberer, dessen magische Fiahigkeiten mit
Entdecken, Analysieren, abschitzen, fliichten und dem Erfassen der
Vergangenheit und Zukunft zu tun haben.

Weile Mondmagier

Graue Mondmagier

(Gottermagie)
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Mondmagier sind Halbzauberer, die sich auf Mondmagie spezialisiert haben. Die
Mondmagie hat wechselnde Stirken: Die Kraft eines Mondmagiers wechselt mit
den Mondphasen. Wihrend Vollmond haben weifle Mondmagier ihre volle Kraft
und Magie, wihrend schwarze dann am schwichsten sind. Wiahrend Neumond
ist es genau umgekehrt. Es gibt unter den Mondmagiern auch einen Kult der
grauen Mondmagier, die wiahrend Halbmondphasen am stirksten und wihrend
Voll- und Neumond am schwéchsten sind.
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Die "Bosen” Charaktere (Nichtspieler)

Bose Priester

(Gottermagie) Bose Priester dienen gewohnlich einer “bosen™ Gottheit oder einem Damonen.

Bose Magier

(Grundmagie) Bose Magier konzentrieren ihre Magie auf die “dunkle” Seite der Macht, die
zerstort.

Bose Mentalisten
(Mentalmagie) Bose Mentalisten beschéftigen sich mit dem Einfluf der Magie auf den Geist,
um diesem zu schaden.

Schwarze Mondmagier
(Gottermagie) Schwarze Mondmagier haben wihrend der Neumondphase ihre grofte Kraft und
sind bei Vollmond am schwéchsten.

Voodoo-Priester

(Gotter- & Grundmagie) Voodoo-Priester konnen fiir ihre Umgebung alles sein: Heiler, Weiser und
Priester. Er ist mehr als nur ein bose gewordener Schamane - er herrscht iiber
seine Leute durch Angst; Horror, den nur die Nacht bringen kann. Seine Spriiche
und Aktivitdten wirken unterschwellig, wihrend sie in die Herzen und Seelen
derer kriechen, die er beherrscht. Die Untoten, die er erschafft und kontrolliert
werden nur noch durch den Terror tibertroffen, daf er die Seelen verletzen kann
und die Traume und das UnterbewuBtsein seiner Opfer kontrollieren kann. Viele
seiner duflerst starken Spriiche haben keinen sofortigen Effekt, sondern wirken
erst nach Stunden oder Tagen, nachdem das Opfer einen sicheren Platz erreicht
hat. Sein Gebrauch von schiitzenden und zerstorenden Talismanen, verbunden
mit seiner Erfahrenheit im Brauen von magischen Trinken machen ihn zu einem
der meistgefiirchtesten Gegner, auf die man nicht treffen will. Der Voodoo-
Priester ist eine Abwandlung des Totenbeschworers.

Macabre

(Waffen, Grund- & Gottermagie) Ein Macabre ist ein Hybrid-Halbzauberer, der sowohl zwei
Quellen der Macht, als auch Waffenfertigkeiten hat. Sie leben meist allein
auBerhalb der Zivilisation (dichter Wald, Ruinen, Friedhof, Odland u.d.). Der
Macabre sucht und jagt gewohnlich ein Opfer, das eine herausragende Position
innerhalb der Gemeinschaft hat. nachdem er seine Gewohnheiten beobachtet hat,
versucht er mit seinen Zaubern die Position des Opfers zu schwéchen, seine Ehe
zu ruinieren, usw., bis die Gemeinschaft das Opfer ausstofit. Dann jagt und totet
er es aus Freude am Toéten und zur Gewinnung von mehr Erfahrung. Danach
macht er aus dem Leichnam meist einen Untoten 0.4..

Chaos Magier

(Gotter- & Grundmagie) Chaos Magier sind abtriinnige Hexen oder Hexer und sind Charaktere, die
sich mit dem Zauberer messen kdnnen.
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Chaos Lord

(Waffen & Gottermagie) Der Chaos Lord hat sich auf das Manipulieren des Chaos spezialisiert.
Chaos Lords dienen nur einem “Meister . Sie leben und sterben fiir die Ehre des
Meisters und seines Hauses. Den wenigen Chaos Lords, die ihren Meister
betrogen haben, sagt man einen langsamen und schmerzhaften Tod nach. Chaos
Lords sind deformiert und mutiert als Ausdruck ihrer totalen Loyalitdt ihrem
Meister gegeniiber. Keine zwei Chaos Lords sind gleich, aber jeder Chaos Lord
ist ein Gegner zum Fiirchten.

Totenbeschworer

(Gotter- & Grundmagie) Totenbeschworer , auch als Todesmagier bekannt, erhalten ihre Kraft
durch das Beschworen von, dem Kommunizieren mit und der Kontrolle der
Toten.
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Durchfiihrung eines Zauberspruchs

Die Zeit die man braucht, um einen Zauber zu werfen

Die fiir einen Spruch benétigte Zeit hiangt zum Teil von der Stufe des Magiers und der Stufe des
Zauberspruchs ab. Einige Spriiche werden mit der Zeit einfacher, was durch den Vergleich der
Stufen dargestellt wird. Nach Durchfithrung eines Zauberspruchs braucht der Zaubernde 4
Sekunden, bis er sich soweit gesammelt hat, dal} er eine neue Aktivitit aufnehmen kann.

Wihrend der Spruchvorbereitungszeit muf3 der Magier sich konzentrieren und ist relativ inaktiv. Er
darf nur 10% seiner normalen Aktivititen ausfiihren. Wihrend die Wirkung eintritt und die 4
Sekunden danach kann er 50% seiner Aktivititen ausfithren.(= halbe Bewegungsweite)

Einige Spriiche nehmen auch nur die Zeit der Spruchausfiihrungsrunde in Anspruch.

Die Spriiche, die Vorbereitungszeit brauchen, werden in drei Klassen unterteilt:

I1I. Klasse Spriiche

Fiir diese Spriiche braucht der Magier 14 Sekunden bis zum Eintritt der Wirkung: 12 Sekunden fiir
die Vorbereitung und sechs Sekunden fiir die Ausfithrung. III. Klasse Spriiche sind Spriiche mit
Spruchstufen gleich der Stufe oder bis 2 Stufen unter der Stufe des Magiers. (Fiir einen Magier der
Stufe 9 wiren alle Spriiche der Stufen 7 bis 9 III. Klasse Spriiche.)

II. Klasse Spriiche
Fiir diese Spriiche braucht der Magier 8 Sekunden bis zum Eintritt der Wirkung: 6 Sekunden fiir die
Vorbereitung und 6 Sekunden fiir die Ausfiithrung. II. Klasse Spriiche haben Spruchstufen von 3 bis
5 unter der des Magiers. (Fiir einen Magier der Stufe 14 wiren also alle Spriiche der Stufen 9 bis 11
II. Klasse Spriiche)

I. Klasse Spriiche
Fiir diese Spriiche braucht der Magier nur 2 Sekunden bis zum Eintritt der Wirkung: Die
Vorbereitungszeit fillt weg und man braucht nur noch die Ausfithrungszeit. I. Klasse Spriiche haben
Spruchstufen 6 oder tiefer unter der des Magiers. (fiir einen Magier der 11. Stufe also alle Spriiche
der Stufen 1 bis 5)

* — Zauber

Fiir diese Spriiche braucht der Magier nur 4 Sekunden. Die Wirkung tritt sofort ein, danach braucht
der Zaubernde nur noch die iiblichen 4 Sekunden, um sich zu sammeln. Man kann also drei dieser
Spriiche in einer Kampfrunde auslosen.

Man kann in einem Kampf mit Nahkampfwaffen auf seine Parade verzichten (und eventuell
getroffen werden), oder auf seine Attacke verzichten (und seine eigene Attackeserie damit beenden),
um wihrend eines Kampfes einen *-Zauber zu werfen. Ansonsten braucht man eine freie Sekunde
innerhalb eines Kampfes (Freund greift Gegner an 0.4.).
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Das Zaubern
Die fachgerechten Voraussetzungen fiir das Zaubern (ohne AZP - Aufschlige) sind:

1) Der Spruch muB} die entsprechende Anzahl Kampfrunden vorbereitet werden.

2) Die Spruchstufe darf nicht hoher als die Erfahrungsstufe des Zaubernden sein.

3) Fiir Spriiche der Grundmagie muf} der Magier eine Hand frei haben, keine Riistung tragen,
keinen Helm tragen, weniger als 10kg organisches Material und weniger als 5Kg
metallisches Material an sich haben.

4) Fir Spriiche der Gottermagie mull der Magier eine Hand frei haben, keine Metallriistung
tragen, keinen Metallhelm tragen und weniger als Skg metallisches Material an sich haben.

5) Fiir Spriiche der Mentalmagie mufl der Magier eine Hand frei haben und darf keine
Kopfbedeckung tragen.

Beim Zaubern unterscheidet man Spriiche, die kein Ziel attackieren, Angriffszauber und
Elementenzauber. Diese haben auch jeweils unterschiedliche Arten, den Erfolg des Zaubers zu
bestimmen:

Nichtangriffszauber

Nichtangriffszauber beinhalten alle Zauber, die keinen Gegner angreifen konnen. Diese Spriiche
sind in der Liste markiert und beinhalten Informationszauber, Defensivzauber, Heilzauber usw.

Man wiirfelt mit dem W100:

bei 01-02 geht der Spruch fehl.

bei 03-00 funktioniert der Spruch.

Geht der Spruch fehl, fithrt man einen offenen W100 Wurf durch und schlidgt das Ergebnis in der
Zauberpatzertabelle auf Seite 226 in der Spalte Nichtangriffsspriiche nach.

Angriffszauber

Angriffszauber beinhalten alle Zauber, die weder Nichtangriffszauber (siehe oben) noch
Elementenangriffszauber (siehe Seite 139) sind. Gewdhnlich wird ein Angriffszauber gegen eine
Kreatur oder ein ungewohnliches Objekt gerichtet, die oder das das Recht hat, den Auswirkungen
des Spruches zu widerstehen.

Der Erfolg eines Angriffszaubers wird durch den Angriffsspruch (siehe Seite 137 oder Seite 195)
fir den angreifenden Zauberkundigen entschieden, dessen  Ergebnis auf der
Angriffsspruchmodifikationstabelle (siehe Seite 196) nachgeschlagen wird. Der anschlieBende
offenen Widerstandswurf (siehe Seite 137 oder Seite 195) fiir das Ziel wird mit dem Ergebnis auf
der  Angriffsspruchmodifikationstabelle  modifiziert. Das Ergebnis des modifizierten
Widerstandswurfes zeigt auf der Magieresistenztabelle (siehe Seite 196) an, ob der Spruch eine
Wirkung auf das Ziel hat.
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Angriffsspruch

Man fiihrt einen nicht offenen Wurf mit dem W100 durch:

bei 01-02 kommt es zu einem Zaiberpatzer

bei 96-00 wird das Ergebnis unmodifiziert nachgeschlagen.

bei 03-95 wird das Wiirfelergebnis folgendermallen modifiziert:

Stufe des Magiers Bei reinen Zauberkundigen und Hybridzauberern wird das Wiirfelergebnis
um 1 pro Stufe des Zaubernden erhoht. Halbzauberer und Kéampfer erhalten
diesen Bonus nicht. Dieser Bonus gilt auch, wenn ein reiner Zauberkundiger
bzw. ein Hybridzauberer einen Spruch aus einem magischen Gegenstand
zaubert.

Konzentration Falls sich der Magiekundige langer auf die Vorbereitung seines Spruchs
konzentriert, als die notig wire, so erhilt er fiir jede zuséitzliche Sekunde
einen Bonus von einem Punkt auf den Angriffswurf (maximal 30).

Entfernung Die Entfernung zwischen Magier und seinem Ziel spielt bei Zaubern eine
grofe Rolle. Durch die Entfernung wird der Spruch um einen Wert zwischen
+30 und —30 modifiziert. Die genauen Werte konnen auf der Angriffsspruch
(siehe Seite 195) nachgeschlagen werden.

Magiemodifikatoren Die meisten Volker und auch viele Materialien haben spezifische Boni, die
an dieser Stelle den Angriffswurf modifizieren. Die einzelnen Werte konnen
entweder in den Volker- bzw. Materialbeschreibungen nachgelesen werden,
oder werden vom Meister festgelegt. Natiirlich gelten hier die Werte des
Angreifers.

mag. Gegenstinde & Zauberspriiche konnen den Angriffswurf modifizieren. Diese
Modifikatoren sind variabel und von der Natur des Spruches bzw.
Gegenstandes abhingig.

Deckung Wihrend es fiir ein Ziel sehr vorteilhaft ist, sich aus der Sichtweite des
Zauberkundigen zu entfernen, kann der Magiekundige Vorteile daraus
ziehen, falls sein Opfer durch den Einsatz des Zauberspruchs vollig
iberrascht wird. Die Modifikationswerte liegen hierbei zwischen — 20 und
+ 10 und konne auf der Angriffsspruch (siehe Seite 195) nachgeschlagen
werden.

Ein modifizierter Wurf unter 03 wird als 03 behandelt, ein modifizierter Wurf iiber 95 als 95. Dann

wird in der Tabelle "Angriffsspriiche unter der jeweils zutreffenden Spalte der Bonus / Malus fiir

den Magieresistenzwurf nachgeschlagen und sofort angewendet.

Widerstandswurf

Sobald ein Angriffszauber auf ein Ziel einwirkt, muf} dieses einen Widerstandswurf machen. Dieser
Waurf ist offen, so da} die Chance besteht, das ein Opfer einem sehr schwachen Zauber erliegt oder
einem sehr starken Zauber widersteht.

Dieser offene W100 Wurf wird folgendermallen modifiziert:

Angriffswurfs Der Angriffsspruch wird wie auf oben beschrieben modifiziert und das
Ergebnis auf der Angriffsspruchmodifikationstabelle auf Seite 196
nachgeschlagen. Der hier angezeigte Wert modifiziert den Widerstandswurf
entsprechend.

Eigenschaft des Ziels Auf den Widerstandswurf des Opfers wird noch ein Eigenschaftsbonus
(oder Malus) angerechnet. Die verwendete Eigenschaft richtet sich nach der
Magieart, aus welcher der Angriffszauber stammt. Die Modifikation durch
die Eigenschaften des Ziels liegt zwischen +50 und —25. Die genauen
Werten konnen auf der Tabele zur Magieresistenzwurfmodifikation auf
Seite 195 nachgeschlagen werden.
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Magiemodifikatoren Die meisten Volker und auch viele Materialien haben spezifische Boni, die
an dieser Stelle den Angriffswurf modifizieren. Die einzelnen Werte konnen
entweder in den Volker- bzw. Materialbeschreibungen nachgelesen werden,
oder werden vom Meister festgelegt. Natiirlich gelten hier die Werte des
Verteidigers.

mag. Gegenstinde & Zauberspriiche konnen den Angriffswurf modifizieren. Diese
Modifikatoren sind variabel und von der Natur des Spruches bzw.
Gegenstandes abhingig.

williges Ziel In manchen Situationen kann es geschehen, dall ein Ziel sich bereitwillig
den Auswirkungen eines Angriffszaubers aussetzt. In solchen Féllen wird
der Widerstandswurf mit —50 modifiziert und die Stufe des Ziels wird als 1
angesehen.

Spezielle Zauber Einigen Zaubern ist sehr schwer zu widerstehen, deshalb ist bei ihnen dann
ein eigener Malus fiir das Opfer angegeben. Dieser wird nun vom
Widerstandswurf abgezogen.

Nachdem der Widerstandswurf jetzt ausgiebig modifiziert wurde, werden die Stufen des

angreifenden Magiers und des verteidigenden Opfers auf der Magieresistenztabelle (siehe Seite 196)

verglichen. Dort steht der Wert, den das Opfer mit dem modifizierten Widerstandswurf mindestens

erreichen mufite, um dem Zauber zu widerstethen. Wenn der modifizierte Wert des

Widerstandswurfs kleiner als die dort angegebene Zahl ist, so kommt die Wirkung des

Zauberspruchs zur Anwendung.

Loriena dé Giil wird von einem Bogenschiitzen leicht verletzt. Bevor dieser einen zweiten Pfeil auf
die Sehne legen kann, spricht die hochstufige Zauberin (Stufe 34) den Spruch Losen IV aus. Sie
wiirfelt eine 12. +34 (Stufe) —10 (Entfernung) +5 (Magiemodifikator fiir Elfen) ergibt 41. Es
handelt sich um einen Zauber der Grundmagie und der Bogenschiitze trigt eine Lederriistung,
ergibt auf der Angriffsspruchmodifikationstabelle eine +10. Der Bogenschiitze wiirfel eine 73. +10
(Angriffsspruchmodifikationstabelle) +0 (Gabe 25) ergibt eine 83. Da der Bogenschiitze nur Stufe
7 hat, brdauchte er zum Widerstehen eine 85. Loriena atmet auf, der Spruch hat geklappt.

Mindesterfolg Einige Zauber haben einen Mindesteffekt, der auch bei erfolgreicher
Magieresistenz zum Tragen kommt.

Wirkung/“X‘ Fehlschlag Fiir bestimmte Zauberspriiche ist es von Bedeutung, wie grof} die
Differenz zwischen dem modifiziertem Widerstandswurf und dem zu
erreichendem Wert auf der Magieresistenztabelle ist. Diese Differenz wird
durch die Zahl “X* geteilt und aufgerundet.

In unserem Beispiel hat der Bogenschiitze dem Zauber von Loriena nur knapp nicht widerstanden.
Bei dem Zauber Losen ist es allerdings so, daf das Opfer einen kritischen Treffer durch
Zerstorung bekommt, dessen Schwere davon abhdngt, wie schlecht er dem Zauber widerstanden
hat. In diesem Fall bekommt der Bogenschiitze einen kritischen Treffer der Schwere “A*“.

Kritische Treffer Manche Zauberspriiche erfordern einen Wurf auf einer der kritischen
Treffertabellen. In diesen Féllen werden Angriffs- und Widerstandswurf
normal durchgefiihrt und anschlieBend in der entsprechenden kritischen
Treffertabelle unter der entsprechenden Schwere mit einem geschlossenen
W100 Wurf nochmals gewiirfelt.

Der Bogenschiitze in unserem Beispiel muf3 nun einen kritischen Treffer durch Zerstorung der
Schwere A auswiirfeln. Er wiirfelt eine 98. OhOh. Dort steht:

Treffer im Gesicht. Benommen und keine Parade fiir 12 KR. 5 SP / KR. +5 auf néichste Attacke
Das bedeutet, dafs Loriena jetzt 12 Kampfrunden (also 144 Sekunden) Zeit hat, den armen

Bogenschiitzen zu toten. Und es wird ihr garantiert gelingen.
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Elementenangriffszauber

Elementenzauber konzentrieren eine der Rohformen der Elemente Wasser, Feuer, Erde, Luft, Kilte
und Licht in einen physischen Angriff auf ein Ziel. Da solch ein Angriff korperlich erfolgt, kann das
Opfer keinen Magieresistenzwurf machen. Jeder Spruch hat eine eigene Angriffstabelle, die die
jeweilige Riistung des Opfers beriicksichtigt.

Elementenangriffsspruch

Fiir einem Elementenangriffsspruch wiirfelt man einen oben - offenen W100 Wurf aus, bei dem
folgende Einschrinkungen gelten:

bei einer gewiirfelten 01-02 geht der Spruch fehl.

bei einer gewiirfelten 96-00 fiir einen Gebietsspruch (alle Bille) wird das Ergebnis nicht
modifiziert.

bei einer gewiirfelten 00 fiir einen Spruch, der nur ein einzelnes Ziel trifft (z.B. Feuerbolzen) wird
das Ergebnis nicht modifiziert, bei 96 bis 99 wird normal nach oben weitergewiirfelt. In diesem
letzteren Fall und

bei einer gewiirfelten 03-95 wird der Wurf folgendermallen modifiziert:

Stufe des Magiers Bei reinen Zauberkundigen und Hybridzauberern wird das Wiirfelergebnis
um 1 pro Stufe des Zaubernden erhoht. Halbzauberer und Kéampfer erhalten
diesen Bonus nicht. Dieser Bonus gilt auch, wenn ein reiner Zauberkundiger
bzw. ein Hybridzauberer einen Spruch aus einem magischen Gegenstand
zaubert.

Geschicklichkeit Der Elementenangriffswurf wird noch durch die Geschicklichkeit des
Magiers modifiziert. Die genauen Werte konnen auf der Elementenspriiche
Modifikationstabelle (siehe Seite 197) nachgeschlagen werden. Sie liegen
zwischen +50 und -25.

Fertigkeitsbonus fiir gezielte Strahlen Jedem Anwender von Elementarmagie steht die
Moglichkeit offen, Fertigkeitsboni fiir Strahlen zu erlernen (siehe Seite 146).
Diese Fertigkeitsboni werden an dieser Stelle zum Wert des Angriffszauber
addiert.

Konzentration Falls sich der Magiekundige langer auf die Vorbereitung seines Spruchs
konzentriert, als die notig wire, so erhilt er fiir jede zusitzliche Sekunde
einen Bonus von einem Punkt auf den Angriffswurf (maximal 30).

Entfernung Die Entfernung zwischen Magier und seinem Ziel spielt auch bei
Elementenangriffen eine grofle Rolle. Durch die Entfernung wird der Spruch
um einen Wert zwischen +35 und —75 modifiziert. Die genauen Werte
konnen auf der Elementenspriiche Modifikationstabelle (siehe Seite 197)
nachgeschlagen werden.

magische Gegenstinde und Zauberspriiche Eine Reihe von Zauberspriichen und Gegenstinden

konnen den Elementenangriffswurf modifizieren. Diese Modifikatoren sind
variabel und von der Natur des Spruches bzw. Gegenstandes abhéngig.

Zusitzlich zu den bisherigen Modifikationen, die vom Zaubernden abhingig waren, kommen noch

folgende Modifikationen zur Geltung, fiir die das Ziel verantwortlich ist:

Reaktion Der Eigenschaftsbonus fiir die Reaktion des Ziels liegt zwischen +50 und
- 25. Allerdings kann dieser Wert nur angerechnet werden, wenn das Ziel
sich bewegt. Falls der Angegriffene es vorzieht, anstatt dem
Elementenangriff auszuweichen sich lieber in Deckung zu hechten, so
bekommt er statt dem Bonus auf rektion einen Bonus fiir Deckung.

Deckung Wie erwihnt, kann das Ziel wihlen, ob es versucht, dem Elementenangriff
auszuweichen oder etwas zwischen sich und das Element bringen will (z.B.
einen Baum). Durch Deckung kann das Ziel einen Bonus von 60 bzw. 30
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Punkten bekommen. Uberraschte Ziele bekommen hier einen Malus von 30
Punkten.

Helme und Schilder Das Tragen eines Helms ist jedem Opfer eines Elementenangriffs dringend
zu empfehlen, auch wenn der Bonus hierbei maximal 5 Punkte betragt.
Gegen Elementenbolzen sind Schilder sehr hilfreich (bis zu einem Bonus
von 30). Allerdings sind sie bei Gebietsspriichen unwirksam!

Besonderheiten bei Gebietsspriichen

Gebietsspriiche wirken auf alle Ziele innerhalb ihres Radius.

Der Elementenangriffswurf wird bei Gebietsspriichen nicht durch die Geschicklichkeit des
Zaubernden modifiziert. Weiterhin ist es nicht moglich, einen Fertigkeitsbonus fiir Gebietsspriiche
zu entwickeln. Allerdings nutzt einem Ziel beim einem derartigen Angriff auch kein Schild, da der
Effekt im gesamten Treffergebiet auftritt.

Normalerweise wird bei Gebietsspriichen nur ein Angriffswurf fiir alle Betroffenen durchgefiihrt,
wobei die Modifikationen der einzelnen Ziele natiirlich getrennt betrachtet werden.

Auswirkungen der Elementenangriffszauber

Die modifizierten Ergebnisse der Elementenangriffswiirfe werden auf den entsprechenden

Angriffstabellen mit dem Riistungsschutz des Ziels verglichen. Diese Tabellen sind ab Seite 198

aufgelistet. Die moglichen Ergebnisse sehen folgendermafien aus:

Zauberpatzer Wenn das Ergebnis in der entsprechenden Tabelle ein P ist, so handelt es
sich um einen Zauberpatzer. Dieser muf} auf der Zauberpatzertabelle auf
Seite 226 in der Spalte Angriffszauber mittels eines oben - offenen W100
Wurfs bestimmt werden.

keine Wirkung Schldgt man auf der entsprechenden Angriffstabelle ein — nach, so bedeutet
dies, daf} der Spruch keinerlei Wirkung zeigt. Das ist zwar angenehmer fiir
den Zaubernden als ein Patzer, aber irgendwie auch noch icht das Wahre.

Schaden Steht ein einfaches Zahlenergebnis an der entsprechenden Stelle, so
bekommt das Ziel entsprechend viele Schadenspunkte. Da der
Riistungsschutz  bereits bei der Bestimmung der Wirkung des
Elementenangriffs beriicksichtigt wurde, darf er natiirlich nicht von den
Schadenspunkten abgezogen werden. (Ansonsten wiirden sie auch
Trefferpunkte genannt werden)

kritische Treffer Das beste Ergebnis fiir den Zaubernden ist eine Zahl, gefolgt von einem
Buchstaben. Dieses Ergebnis zeigt, dal es sich bei dem Treffer um einen
kritischen Treffer handelt. Zusétzlich zu den Schadenspunkten, die durch die
Zahl reprasentiert werden, bekommt das Opfer noch einen kritischen
Treffer. Die Schwere des kritischen Treffers wird durch den Buchstaben
angegeben, die Art wird unter der entsprechenden Angriffstabelle
angegeben.

kritische Treffer

Die Schwere eines kritischen Treffers reicht von A bis E. Hohere Buchstaben (F — J) kennzeichnen
multiple kritische Treffer:

Buchstabe Kritisch 1 Kritisch 2 Kritisch 3
F E A
G E B
H E C A
I E D B
J E D C
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Wenn es zu einem kritischen Treffer kommt, wird ein nicht offener Wurf auf der entsprechenden
kritischen Treffer Tabelle (ab Seite 208) durchgefiihrt. Jede kritische Treffer Tabelle hat 5 Spalten,
welche die jeweiligen Schweren der kritischen Treffer reprisentieren. Die beschriebene Wirkung
tritt sofort ein.

Auswirkungen kritischer Treffer

Die meisten kritischen Treffer erkldaren sich selbst. Einige Ergebnisse miissen jedoch den
Umstidnden entsprechend gedndert werden.

Wenn ein Kdampfer einen Lichtpfeil in den Fuf3 bekommt, dabei jedoch hinter einer hiifthohen
Mauer steht, sollte man den Treffer in einen Handtreffer dndern. Der Kdmpfer hatte bereits einen
erhohten Defensivbonus durch die Deckung und wurde dennoch getroffen. es wdre daher nicht
korrekt, die Verletzung zu ignorieren.

Verlangt ein kritischer Treffer einen nicht ndher spezifizierten Knochenbruch, sollte ausgewiirfelt
werden, welches Glied betroffen ist.

Allgemeine Richtlinien

& jeder Schaden wird, wenn es nicht anders vermerkt ist, nur dem Ziel(en) zugefiigt.

& oft werden Schiiden durch Blutungen, Verbrithungen, Verbrennungen usw. durch zusitzliche
Schadenspunkte dargestellt. Damit soll die allmihliche Schwichung durch Schock,
Blutverlust und Schmerzen dargestellt werden.

& Néichster Wurf kann sich auf Attacke, Parade, Zauber usw. beziehen. Allerdings darf bis zum
niachsten Wurf nur eine relativ kurze Zeit vergehen. Der positive Effekt der Vernichtung
eines Gegners wird nicht mehr nach Tagen zu spiiren sein!

% Wenn ein Ziel einen kritischen Treffer erhalten hat, der fiir eine Anzahl von Runden zihlt,
und in dieser Runde noch nicht dran war, so zihlt diese Runde als die erste der betroffenen
Runden. Sonst zihlt die nichste Runde als die erste.

& Wenn ein Gegenstand durch einen kritischen Treffer auf den Triiger zerstort wurde, so kann
es, wenn es magisch oder aus einem entsprechendem Material war, einen Rettungswurf
machen, ansonsten ist es zerstort.

Kritische Treffer und Patzer Ergebnisse

+X Schaden Diese Schadenspunkte werden zusitzlich vergeben, als Folge des kritischen
Treffers.

+X Schaden/Runde Jede Runde bekommt der Charakter diesen Schaden, wenn keine Dauer
angegeben ist, solange, bis die Ursache (Wunde o0.4.) geheilt ist oder der Charakter
gestorben ist.

.. Mit =X (z.B.: Gegner kimpft mit -30). Dies bedeutet, das das Opfer einen Malus von 30%
hat. Alle diese Mali werden addiert und ab einem Gesamtmalus von 100% ist das
Opfer handlungsunfihig. Falls ein Zauberer einen Malus hat, so muf} er vor jedem
Zauber eine AZP-Probe ablegen, auf die der Malus addiert wird. Einige Mali
gelten nur fiir bestimmte Handlungen, z.B. kimpft mit minus 30 bezieht sich nur
auf Attacke, Parade und Pool (die Werte sinken jeweils um 30%).

MuB X Runden parieren Fiir diese Anzahl Runden darf das Opfer nicht attackieren. Auf alle
anderen Handlungen hat das Opfer einen Malus von 25%.

X Runden benommen Fiir diese Anzahl Runden agiert das Opfer mit einem Malus von 50%
und darf natiirlich nicht angreifen.

Benommen und unfihig X Runden zu parieren (benommen/ keine Parade) fiir diese Anzahl
Runden kann der Charakter weder attackieren noch mit der Waffe parieren, seine
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Parade Ausweichen und Schild sind um 75% gesenkt. weiterhin hat das Opfer
einen allgemeinen Malus von 75%.

K.O. fiir # Runden In diesen Runden darf der Charakter gar nicht agieren.
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Kritische Treffer auBlerhalb von Kampfsituationen
Die Tabellen der kritischen Treffer konnen in vielen Situationen aullerhalb von Kédmpfen benutzt
werden.

In einem Blizzard bekommt jeder Charakter einen A-Treffer der Kritischen Treffer durch Kdlte. In
der Arktis konnte es ein B - oder C - Treffer sein.

GroBe und UbergroBe Kreaturen

Einige Kreaturen sind dermafBlen grof8 oder / und méichtig, da} sie mit den normalen kritischen
Treffern nicht zu erfassen sind. Diese Wesen werden in den beiden Tabellen GroBe und UbergroB3e
Kreaturen (siehe Seite 225) zusammengefalit.

In der Beschreibung der einzelnen Monster ist jeweils angegeben, ob es sich um eine grofe oder
tibergrofle Kreatur handelt.

Grofie Kreaturen sind z.B.: Trolle, Giganten, normale Dédmonen, Untote usw.
Ubergrofie Kreaturen sind z.B.: Dinosaurier, Drachen (sowohl junge als auch erwachsene, als
auch alte.) , hohere Ddmonen, Ddmonenlords usw.

Bei einem kritischen Treffer gegen eine GroBe/UbergroBe Kreatur wird ein oben offener W100
Wurf durchgefiihrt. Der Wert wird auf der entsprechenden Tabelle (siehe Seite 225) nachgeschlagen
und der Effekt tritt sofort in Kraft.

Kritische Treffer gegen Grofle Kreaturen
Nur Treffer der Kategorien B, C, D und E wirken gegen Grofle Kreaturen. Treffer der Klasse A
werden ignoriert. Wurde ein Treffer der Klassen B, C, D oder E erzielt so wird der kritische Treffer
in der Tabelle "kritische Treffer gegen Grofle Kreaturen" bestimmt und die Trefferklasse (B bis E)
ignoriert. Diese Regelung spiegelt die Grofle der entsprechenden Kreatur wider, die es sehr viel
schwieriger macht, sie ernsthaft zu verletzen.

Kritische Treffer gegen UbergroBe Kreaturen

Nur Treffer der Klassen D und E bewirken einen kritischen Treffer bei einer Ubergrofen Kreatur.
Treffer der Klassen A bis C werden ignoriert. Wieder ist in der Tabelle "kritische Treffer gegen
UbergroBe Kreaturen" nachzuschlagen und die Trefferart ( D oder E ) zu ignorieren.

Morderische Treffer

Manche GroBe und UbergroBe Kreaturen sind gegen einige Arten von Zaubern besonders
empfindlich : So sind Mumien empfindlich gegen Feuer, Feuerwesen gegen Wasser usw. In dem
Fall wird die Spalte "Morderisch” der Tabelle "kritische Treffer gegen GroBe/UbergroBe Kreaturen"
angewendet.

Immune Kreaturen

Einige Kreaturen sind gegen bestimmte arten von Treffern Immun: so z.B.: Feuerwesen gegen Feuer
und Hitze. Solche Wesen sind von kritischen Treffern dieser Art nicht betroffen.
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Zauberattacke gegen Objekte

Bestimmte Spriiche konnen Objekte angreifen : So kann z.B.: "Metall Auflosen" ein Schwert o.4.
zerstoren. Wird ein solcher Zauber gegen ein unbelebtes Objekt angewendet, so fiihrt der Zaubernde
einen Angriffswurf aus (auf der am ehesten passenden Spalte) und fiir das Objekt wird ein
Widerstandswurf durchgefiihrt (vom Eigentiimer). Hierbei gilt:

& Wird der Gegenstand von einem Lebewesen getragen (ist er in dessen Magieaura), so wird
seine Magieresistenz mit der Resistenz des Lebewesen gleichgesetzt. Als Stufe des
Gegenstands wird die Stufe des Lebenwesens angenommen.

& Ist das Objekt magisch, so ist seine Magieresistenz gleich der Resistenz des Erschaffenden.
Die Stufe des Gegenstands wird als 1 pro +1 Bonus angenommen (Bei
Magiepunktemultipliern als +5 pro x1, bei Zaubervermehrern als +5 pro zusitzlichem
Zauber)

& Wird sowohl von jemandem getragen, und ist auch magisch, so wird die hohere
Magieresistenz genommen.

& Wenn nichts hiervon zutrifft, ist die Magieresistenz gleich 1.

AuBerordentliche Zauberpatzer (AZP)

AuBerordentliche Zauberpatzer sind Patzer, die nicht durch den Wurf fiir das Gelingen des Zaubers
herriihren, sondern durch Aufschlige, die der Magier fiir nicht fachgerechtes Zaubern bekommt.
Die fachgerechten Voraussetzungen fiir das Zaubern ohne AZP - Modifikationen sind:

& Der Spruch muB die entsprechende Anzahl Kampfrunden vorbereitet werden.

& Die Spruchstufe darf nicht hoher als die Erfahrungsstufe des Zaubernden sein.

& Fiir Spriiche der Grundmagie muf3 der Magier eine Hand frei haben, keine Riistung tragen,
keinen Helm tragen, weniger als 10kg organisches Material und weniger als 2,5kg
metallisches Material bei sich tragen.

& Fiir Spriiche der Gottermagie muBl der Magier eine Hand frei haben, keine Metallriistung
tragen, keinen Metallhelm tragen und weniger als Skg metallisches Material bei sich tragen.

& Fiir Spriiche der Mentalmagie muB der Magier eine Hand frei haben und darf keine
Kopfbedeckung tragen.

Immer wenn ein Spruch gesprochen wird, werden die auBlerordentlichen Zauberpatzer-
modifikationen (AZP-Modifikationen) angewendet (siehe Seite 145). Dazu werden alle Faktoren,
die zutreffen addiert.

Ist das Ergebnis O (wenn alles wie oben beschrieben zutrifft), so wird der Spruch normal ausgefiihrt.
Er kann nur noch durch das Ergebnis des Spruchwurfes gepatzt werden.

Ist das Ergebnis grofler als 0, so wird ein offener W100 Wurf ausgefiihrt. Ist das Ergebnis dieses
Wurfes grofer als die errechneten AZP-Modifikationen, so wird der Spruch wiederum normal
ausgefiihrt. Ist das Ergebnis jedoch kleiner oder gleich den AZP-Modifikationen, so wurde dieser
Spruch bereits im Ansatz gepatzt. Es wird auf der Zauberpatzertabelle gewiirfelt und die dreifachen
AZP-Modifikationen werden auf den Patzerwurf addiert.
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AZP-Modifikationen

Modifikationen aufgrund zu kurzer Vorbereitungszeit
4 pro Sekunde zu wenig Vorbereitungszeit

Modifikationen aufgrund fehlender freier Hinde
30 keine freie Hand bei der Verwendung von Grund-, Gotter-, alter Magie
10 keine freie Hand bei der Verwendung von Mental und prosaischer Magie

Modifikationen aufgrund von Helmen

Helmart | AZP fiir Grundmagie | AZP fiir Gottermagie | AZP fiir Mentalmagie
Leder 20 0 30
Leder und Metall 30 10 45
Metall 40 20 60
Modifikationen aufgrund mitgefiihrter Ausriistung
Art der Ausriistung | AZP fiir Grund- und alte Magie | AZP fiir Gottermagie
lebendes organisches Material +1 pro 2kg iiber 20kg -
totes organisches Material +1 pro Y2kg iiber 1%2kg -
anorganisches Material +1 pro Y2kg iiber 2kg +2 pro Y2kg iiber 5 kg
Modifikationen aufgrund der Spruchstufe und der Panzerung
Modifikationen aufgrund der Modifikationen aufgrund der Riistung
Spruchstufe
Sst ﬂ;gcélzltif:r;r AZP - Modifikation Grl\leI:;_i;ZdZ;lte Gottermagie AZP | Riistungsklasse
1 20 0 0 1
2 25 0 0 2
3 30 0 0 3
4 35 0 0 4
5 40 10 0 5
6 55 15 0 6
7 60 20 0 7
8 65 25 0 8
9 70 15 0 9
10 75 30 0 10
11 90 40 0 11
12 95 50 0 12
13 100 35 25 13
14 105 45 35 14
15 110 70 60 15
16 150 70 60 16
17 155 40 30 17
18 160 50 40 18
19 165 75 60 19
20 170 90 75 20
>21 200
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Zauberlirm

Jeder Zauber, der gesprochen wird verursacht Schwingungen im magischen Spektralbereich, die
von anderen Zauberern wahrgenommen werden konnen. Dieser sogenannte Zauberldrm ist je nach
Spruchstéirke unterschiedlich weit zu horen. Grob gesagt reicht der Larm etwa Stufe des Zaubers
hoch 3 dividiert durch 10 Meter weit. Zauberer konnen diesen Larm ddmpfen, indem sie den Zauber
langsamer sprechen, allerdings brauchen sie dann Stufe des Zaubers durch 2 Kampfrunden zum
Sprechen dieses Zaubers, dann ist nichts von dem Zauberldrm zu horen. Fiir jede Kampfrunde, die
der Zauberer sich zuwenig Zeit 146t, entsteht Zauberlairm welcher der Kampfrundenzahl mal 2 an
Stufe des Zaubers entspricht (Fiir 3 KR zuwenig Zeit entsteht also Larm fiir einen Zauber der Stufe
6).

Also: Zauberlirm = (Stufe)3 : 10

Fertigkeitsbonus fiir gezielte Elementenangriffe

Jedem Anwender von Elementenangriffen ist es freigestellt, einen Fertigkeitsbonus fiir seine
Elementenbolzen zu erlernen. Wichtig hierbei ist, dal der Fertigkeitsbonus fiir jede Bolzenart und
Bolzenanzahl erneut gelernt werden muf3. Allerdings ist es wie bei Waffen aus der gleichen
Waffenkategorie auch hier so, da3 man den Fertigkeitsbonus zumindestens auf dem halbem Wert
hat, mit dem man einen Bolzenangriff des gleichen Elementes beherrscht. Im Gegensatz zu den
Waffen kann man diesen erhohten Fertigkeitsbonus allerdings jederzeit vom aktuellen Stand aus
erhohen.

Mira hat fiir Feuerbolzen einen Fertigkeitsbonus von 42. Wenn sie allerdings eine Triade des
Feuers oder einen Feuerbolzen eckig schleudern will, so bekommt sie nur einen Bonus von 21.
Diesen kann sie allerdings jederzeit steigern.

Der Fertigkeitsbonus fiir gezielte Elementenangriffe kann sowohl fiir Bolzen verwendet werden, die
selbst gezaubert wurden, als auch fiir Bolzen, die aus einem Gegenstand gezaubert werden. Dieser
fertigkeitsbonus wird wie ein Talent bzw. eine Waffe gesteigert. Die Obergrenze hierbei ist fiir reine
Zauberer (und Hybridzauberer) ihre Geschicklichkeit, fiir Halbzauberer ihre halbe Geschicklichkeit
und fiir Kampfer ein Zehntel ihrer Geschicklichkeit. Die Kostenfaktoren richten sich nach der Art
der Bolzen und kénnen folgender Tabelle entnommen werden:

Art des Bolzens Kostenfaktor
Schockbolzen 0
Wasserbolzen 50

Eisbolzen 100
Feuerbolzen 100
Sédurebolzen 100

Licht / Elektrizititsbolzen 200
Plasmabolzen 200
Netherbolzen 300
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Schwarze Gottermagie

Einige, die gottliche Hilfe bei der Zerstorung ihrer Feinde suchen, stolen bei den Studien der
schwarzen Magie auf die schwarze Gottermagie. Diese Magie teilt sich in zwei Gruppen auf :

% Absolution Hierbei wird die Seele oder die Grundmagie des Opfers zerstort.

& schwarze Magie Hierbei wird ein Teil oder der ganze Korper des Opfers zerstort.
Wihrend Absolution jeweils ein ganz bestimmter Spruch ist, variiert die schwarze Magie je nach
Kultur oder Einstellung des Magiers. Auf jeden Fall fiihrt das Erlernen der entsprechenden
Zauberspriiche zu einer Einstufung des Charakters in die Kategorie Bose-neutral. Wenn mehr als ein
Zauber erlernt wird, so sinkt der charakter gar in die Kategorie Bose ab.
Die detaillierten Auswirkungen der Absolution stehen in der "bose Priester" - Grundliste (dunkle
Magie) beschrieben.
Die unterschiedlichen Rituale der schwarzen Magie hingen von der Kultur ab, die unterschiedlichen
Wirkungen von den Vorlieben und Vorurteilen der Vorfahren, die diese Art von Magie eingefiihrt
haben. Je nach Kultur kann der Magier aus den Spriichen der schwarzen Magie einen auswéhlen
oder nur ganz bestimmte benutzen (Absprache mit dem Meister).

. .. | Widerstandwur .
Name Reichweite fModifikation Wirkung
Schwarze Magie I
. . Stort den Zusammenhalt der Korperzellen.
Thrayns Bertihrung | Bertihrung -0 Werte des Feindes halbieren sich.
Das Auge von Nur 8 m -30 Feind ist bewuBtlos, 25 Schaden.
Uonischer Fluch 15m 95 Irgendeine Extremitét ist fiir IW10 Tage
unbrauchbar.
Tauriks Finger I5m - 10 Blendet Feind fiir IW10 Tage. 10 Schaden.
Londarens Hand 30 m keine Nervenschock; Feind fillt in ein Koma.
Schwarze Magie 11
Womaws Finger 8 m -30 Zerstort Muskeln und Sehnen der Beine.
Urulisches Auge I5m -25 Trennt die Hinde des Feindes ab.
Snarts Finger 25m -15 Lihmt den Feind vollig.
Schwerer Hirnschaden. Muskelkrampfe.
Pfade von Chey 30 m -10 Feind agiert mit —~75%.
Umlis Atem 15m Keine Schickt Feind in ein permanentes Koma.
10 Schaden.
Schwarze Magie I11:
Schwarzer Finger 8 m -50 Loscht Gesichtsgegend aus.
Fluch der Wiiste I5m -30 Bringt das Blut zum Kochen.
Welle des Todes 30 m keine Verfliissigt das Skelett.
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Zauberbiicher

Die einfachste und populidrste Methode um Zauber zu lernen und zu nutzen sind Zauberbiicher. In
Zauberbiichern ist das Wissen von Lehren, Untersuchungen und zusammengetragenen Erfahrungen
vereinigt und in eine prazise Form gebracht worden. Die Art der Zusammenfassung hiangt sehr stark
von der Art der Zauber ab, die beschrieben werden.

So sind Zauberbiicher von Mentalisten zum Beispiel Wilzer iiber mentale und meditative Ubungen.
Gottermagie-Anwender Dbesitzen heilige Biicher mit Gebeten und Beschworungen. Die
Zauberbiicher der Magier der Grundmagie enthalten Texte mit detaillierten Anweisungen fiir Gesten
und Fokussierungen fiir den gewiinschten Zweck. Zauberbiicher der Alten Magie sind lange
Abhandlungen mit theoretischen Diskussionen iiber machtvolle auslésende Worte und inneres
Wissen iiber die primidre Grundmagie. Elementenmagiezauberbiicher enthalten Wissen iiber die
komplementiren und gegnerischen Elemente und die benétigten Methoden sie freizusetzen und zu
beherrschen. Zauberbiicher der Prosaischen Magie sind eine bunte Mischung aus allen anderen
Zauberbiichern.

Allerdings hiangt die endgiiltige Form von der benutzen Magieart und dem Endresultat ab.

Zum Beispiel konnte eine Liste der Alten Magie, die fiir die Kontrolle von anderen Menschen
geschaffen wurde, einfach eine Auflistung von simplen ‘Wortern des Befehls’ enthalten, wihrend
eine andere Liste, die fiir die Kontrolle von Didmonen geschaffen wurde, detaillierte Anweisungen
fiir das Zeichnen von magischen Kreisen oder Symbolen beinhaltet, die entwickelt wurden, um die
primidre Grundmagie in der Form des Zaubers freizulassen.

Die obigen Beispiele sind auf keinen Fall die definitive Essenz, die eine individuelle Spruchliste
oder eine bestimmte Quelle der Macht ausmacht. Sie sind nur als allgemeine Anleitung gedacht, die
endgiiltige Form hingt vom Meister ab (Falls sich jemand die Mithe machen méchte...). Zum
Beispiel konnte auch eine Spruchliste der Grundmagie Gebete enthalten, um Didmonen zu
beschwdoren.

Zauberbiicher bieten ihrem Besitzer eine Anzahl von Vorteilen, weshalb Zauberbiicher zum einen
so teuer sind, und zum anderen so eifersiichtig bewacht werden. Diese Vorteile beinhalten:

& Der Magier kann die Spriiche aus dem Buch lernen (falls er sie nicht schon beherrscht),
wenn er die Sprache beherrscht, in der sie geschrieben wurden. Wenn nicht, konnte es einige
mindere Katastrophen beim Ausprobieren der Zauber geben - je mehr Zauber der Magier
schon vorher beherrscht hat, desto grofer sind seine Uberlebenschancen ...

& Wird ein Zauber mit Unterstiitzung des Zauberbuchs gesprochen, so verringert sich eine
AZP (die vielleicht gerade aktuell ist...) um 25.

& Das Zaubern wird schneller: Aus Spriichen der Klasse III werden so Spriiche der Klasse II,
und aus Klasse II wird Klasse I. Allerdings wird aus Klasse I kein Sternspruch !!!
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Die Spruchlisten

"Liahmung aufheben'' - und ""Erwachen'' - Zauber
Ein "Ldahmung aufheben" - Spruch kann normalerweise ohne besondere zusitzliche Mali (aufler den
normalen, wie z.B. Zaubern ohne freie Hénde) wihrend einer Ldhmung gesprochen werden.
Ahnlich wirkt auch ein "Erwachen" - Zauber wihrend des Schlafs, wenn die Sinne des Magiers
durch irgend etwas auBergewohnliches alamiert wurden. Beide Spriiche sollten in diesen Fillen
unterbewul3t wirken, also ohne das Zutun des Magiers.

Kriuter und Pflanzen Spriiche

"Krduter verzaubern" und "Kriuter meistern" erhohen die Heilkraft von Kréautern. Es wird entweder
die Anzahl der Dosierungen um den jeweiligen Faktor erhoht, oder die Wirkung. Der Einsatz
mehrerer dieser Spriiche auf ein Heilkraut ist nicht moglich. Die "Pflanzen wachsen" - Spriiche
haben bei Heilkrautern keine Wirkung. (d.h. die Pflanze wichst zwar, allerdings erhoht sich die
Menge an medizinisch wirksamen Substanzen nicht.

Alchimisten — Listen

Viele Alchimisten — Zauberspriiche haben eine Wirkungsdauer von 24h. Diese Dauer bezieht sich
allerdings auf die Wirkung des gesprochenen Zaubers, nicht der erschaffenen Gegenstidnde. Die
Zauber haben eine Wirkungsdauer von 24h, da sie tdglich eingesetzt werden miissen und der
Alchimist seine gesamte Arbeitszeit it der Herstellung des Gegenstands verbringt.

Gewichtsbegrenzungen fiir Bewegungszauber

Bewegungsspriiche (Fliegen, Levitation, Teleportation u.d.) konnen normalerweise bis zu 150% des
Gewichts des Magiers heben / transportieren. Fiir jeweils weitere 20% des Gewichts des Magiers
wird dem Zauber ein AZP von 5 aufgeschlagen. Ein 100 kg schwerer Magier kann also Dinge bis
150 Kg schweben lassen. Fiir 170 kg bekdme er eine AZP von -5, fiir 190 kg eine AZP von -10 usw.

Tod und Wiederbelebung

Wenn in einem Korper kein Leben mehr ist, verldaft die Seele den Korper, wenn der Tod eintritt (mit
einem Absolutionsspruch auch ohne dieses). Um den Toten wiederzubeleben muf} als allererstes der
korperliche Schaden behoben werden, sonst wiirde die Seele sofort wieder den Korper verlassen.
Eine Seele, die durch "schwarze Absolution" zerstort wurde, ist nicht mehr riickholbar (woher denn
auch?).

Leider sehen die meisten Gotter des Todes einen Frevel darin, ihnen bereits anvertraute Seelen
zuriickzuholen. Meist verlangen sie einen Ausgleich fiir diesen Raub, den sie mit dem Gott des
Priesters aushandeln, der Wiederbelebt. Falls der vom Priester verehrte Gott eher dunkler Natur
ist, so besteht der Tausch darin, mehrere andere Seelen zu geben. Ist der Gott allerdings der guten
Seite zugewandt, so tauscht er zumeist einige Jahre des Priesterlebens fiir das Entleihen der Seele
ein.

Zauberspriiche gleichen Namens

Falls zwei Zauberspriiche den gleichen (oder zumindestens sehr @hnliche) Namen tragen, so reicht
es hdufig aus, einen der beiden Zauber zu erlernen. Allerdings miissen hierbei neben der Wirkung
auch noch die Reichweite, die Zauberdauer, die Zauberklasse und mogliche
Magieresistenzmodifikationen {ibereinstimmen. Der wichtigste Faktor ist allerdings die
Genehmigung durch den Meister, die immer eingeholt werden muf3!
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Unsichtbarkeit

Nur Objekte und Lebewesen, die sich wéhrend des Sprechens des Zaubers in dessen
Wirkungsradius aufthalten, werden unsichtbar. Sobald das Objekt bzw. Lebewesen den Radius
vollstandig verlalt, wird es sichtbar. Auch bei Verstol gegen die Unsichtbarkeitsregeln (Attacke,
Treffer durch Waffe) wird das Objekt bzw. Lebewesen sichtbar, alle anderen unter dem Einfluf§ des
Zaubers stehenden Objekte bleiben unsichtbar. Um sich gemeinsam zu bewegen, miissen die
Lebewesen "Koordinationswiirfe " machen; je nach Verstiandigung ist es schwieriger oder leichter:
Hinde halten — Routine beriihren — einfach Reden — mittel usw.
Jedes feste Material, das in diese Zone der Unsichtbarkeit nach deren Entstehung eindringt, wird
leicht blaulich schimmern und etwas verschwimmen. Fiir mégliche Beobachter ist es durch einen
Wahrnehmungswurf moglich, diese Nebenwirkungen des Unsichtbarkeitszaubers zu bemerken.
Wenn ein Beobachter alarmiert ist, werden folgende Schwierigkeiten zum Erkennen vorgeschlagen:

Absurd - Einzelne Intelligenzen in Gehbewegung, umgeben von einem 3cm gro3em
Unsichtbarkeitsradius.
reiner Wahnsinn - Einzelne Intelligenzen in schneller Bewegung, umgeben von einem

3cm groBem Unsichtbarkeitsradius.
Extrem schwer - Einzelne Intelligenzen in Gehbewegung, umgeben von einem 30cm gro3em
Unsichtbarkeitsradius.

sehr schwer - Einzelne Intelligenzen in schneller Bewegung, umgeben von einem 30cm
groBem Unsichtbarkeitsradius.

schwer -ein 3m oder mehr umfassender Unsichtbarkeitsradius, der in
Gehgeschwindigkeit bewegt wird.

mittel -ein 3m oder mehr umfassender Unsichtbarkeitsradius, der in schneller

Bewegung ist.
Wenn der Unsichtbarkeitsradius nicht bewegt wird, gibt es eine zusitzliche Modifikation von —20.
Halt sich der Beobachter in weniger als 3m Entfernung zum unsichtbaren Objekt auf, so gibt es eine
zusitzliche Modifikation von +20.
Attacken gegen Unsichtbare haben Abziige von mindestens 50%, es sei den der Angreifer hat den
Spruch "Unsichtbares entdecken " aktiv. Bevor ein Angriff gegen Unsichtbare iiberhaupt moglich
wird, miussen diese erst einmal entdeckt werden. Dies ist durch den oben beschriebenen
Wahrnehmungswurf moglich, oder durch entsprechende Zauber.
Unsichtbarkeit hilt normalerweise 24 h an. Die Spriiche werden vorher beendet, wenn der bzw. das
Unsichtbare von einem Angriff getroffen wird, einen Angriff durchfiihrt oder der Zaubernde den
Spruch beendet.
Haufig laufen unsichtbare Wesen aber Gefahr, durch Stolpern oder Sturz einen Schlag einstecken zu
miissen, wenn sie ein Bewegungsmanover versuchen. In einem solchen Fall sollte ein offener W100
Wurf durchgefiihrt werden. Je nach Schwierigkeit des Mandvers muf3 ein Grenzwert mit diesem
Wurf iiberwiirfelt werden. Die Grenzwerte sind:

Routine - kein Wurf
Einfach -(02)

Leicht - (05)

Mittel - (10)
Schwer - (15)

Sehr schwer - (20)
Extrem schwer - (25
Reiner Wahnsinn - (40)
Absurd - (50)

Falls der entsprechende Grenzwert nicht iiberschritten wird, so wird der Unsichtbare durch einen
Stof} sichtbar.

150



Das Magiesystem

Aufheben eines Zaubers
Ein Magiekundiger kann einem von ihm selber ausgesprochenen, nicht permanenten Zauberspruch
jederzeit beendet, falls er sich innerhalb der Reichweitengrenze des Zaubers oder innerhalb seines
Wirkungsgebietes aufhilt. Alle bis zu diesem Zeitpunkt verursachten physischen oder psychischen
Wirkungen bleiben allerdings bestehen. Das Aufheben eines eigenen Zaubers verlangt eine
Konzentrationszeit von 6s.

Kombination von Spruchwirkungen

Die Wirkung von Zaubern gleichen Namens konnen nicht kombiniert werden (z.B. Schutz I und
Schutz II).

Zumeist ist es auch nicht moglich, die Wirkung zweier Zauberspriiche zu kombinieren, die den
gleichen Effekt hervorrufen (z.B. Gebet I und Schutz I, die beide einen Bonus von +5 auf den
Widerstandswurf geben). Dies wird allerdings im Einzelfall vom Meister gepriift und entschieden.

Einander widersprechende Zauberwirkungen

Werden zwei Spriiche mit gegenteiliger Wirkung gegen ein Zielgebiet gesprochen, so mul} ein
Widerstandswurf durchgefiihrt werden. Hierbei ist die Angriffsstufe die Stufe des hoherstufigen
Spruches, die Zielstufe die Stufe des niedrigstufigeren Spruches. Schldgt der Widerstandswurf fehl,
so wird der tieferstufige Spruch aufgehoben. Gelingt er, wird der hoherstufige Spruch aufgehoben.
Wenn mehr als zwei widerspriichliche Zauber auf ein Gebiet wirken, so wird dieser
Widerstandswurf zuerst fiir die beiden niedrigstsufgen Spriiche durchgefiihrt und dieser Prozel3
solange wiederholt, bis nur noch ein Zauberspruch {ibrig bleibt.

Abkiirzungen in den Spruchlisten

Verschiedene Arten von Bezeichnungen konnen dem Namen des Spruchs in der Spruchliste folgen:
Spruchklasse, Spruchdauer (D:), Spruchreichweite (R:), Magieresistenzmodifikation (MM:), und
verschiedene andere besondere Bezeichnungen. Dieser Abschnitt fiihrt alle Bezeichnungen mit
Erkldarung auf.

Besondere Spruchbezeichnungen
MM # - alle Magieresistenzwiirfe gegen die Wirkung dieses Spruchs werden mit # modifiziert
* - dieser Spruch wirkt sofort, er braucht keine Vorbereitung. (Sternspruch)
¢ - dieser Spruch wirkt nur wihrend der Konzentrationszeit.
e - dieser Spruch benétigt keine Energiepunkte.
¥ -dieser Spruch ist Teil einer Gruppe von Spriichen, die zusammen bzw. dauernd
gesprochen werden miissen um zu wirken (oder vollig zu wirken).

Zauberklassen
D - Defensivzauber; ermoglicht dem Zauberer der Wirkung eines Spruches, den Elementen
0.4. zu widerstehen.
E - Elementenangriffszauber; ein Spruch, der eines der Elemente ruft, erschafft oder benutzt,

um ein Ziel anzugreifen. Das jeweilige Element (Feuer, Wasser, Erde, Luft, Kélte, Licht)
ist real vorhanden.

- Manipulationszauber; dieser Spruch manipuliert Materie, Energie, die Elemente u.i..

- Heilzauber

- Informationszauber; dieser Spruch sammelt Informationen irgendwelcher Art.

- Mentaler Angriffsspruch; ein Angriffsspruch, der den Geist des Gegners angreift.

- Passiver Spruch; ein allgemein gebrduchlicher Spruch, der gewohnlich eine andere
Person oder Sache mit einbezieht, aber nicht aktiv.

S - UnterbewuBit wirkender Spruch; der Spruch wird gewohnlich vom Unterbewultsein

ausgelost. Der Magier mul} sich entweder konzentrieren, oder in einer Trance sein, oder

o —~ I
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bewuBtlos oder geldahmt sein, damit der Spruch wirkt. Einige brauchen nicht das bewuf3te
Auslosen durch den Magier.

U - Gebrauchsspruch; ein Spruch dessen Anwendung niemanden physisch betrifft, auer den
Magier selbst.

Spruchdauer (D:)

C - Der Spruch hilt solange an, wie der Magier sich konzentriert. Der Zauberer kann wihrend
dieser Zeit nur 50% seiner sonstigen Aktivititen durchfiihren. Er kann keine anderen
Zauber in dieser Zeit werfen.

Dauer(C)-Wie C, nur darf die gegebene Dauer nicht iiberschritten werden. Der Magier kann seine
Konzentration unterbrechen und spiter, wenn die Dauer noch nicht abgelaufen ist, wieder
anfangen und die Spruchwirkung fingt wieder an.

P - Permanenter Spruch; dieser Zauber hat einen permanenten Effekt im Sinne der
Erschaffung eines "permanenten" physischen oder psychischen Zustands. Die Wirkung
eines permanenten Spruchs, der Materie manipuliert und Konzentration bendtigt, wird
sich den gegebenen physikalischen Bedingungen anpassen, sobald die Konzentration
beendet wird (Ein Eisblock wird schmelzen, kochendes Wasser wird sich abkiihlen u.4.).
Ein Zauberspruch mit permanenter Wirkung kann durch auBlenstehende Krifte beeinfluf3t
werden. Der Zauberwirkung kann gebannt, geheilt oder auf andere Art durch Magie,
physische Krafteinwirkung usw. beeinflufit werden.

V - Variabler Spruch; hingt von der Art der Anwendung ab.

- - sofort wirkender Spruch; Die Wirkung des Spruchs wird sofort angewendet.

Zeit/Stufe - Dieser Spruch dauert die gegebene Zeit multipliziert mit der Stufe des Magiers.

Zeit/# Fehlwurf - Die Dauer der Spruchwirkung hidngt davon ab, um wieviel der modofizierte
Widerstandswurf (siehe Seite 137) des Ziels iiber dem benotigten Wert lag. Die Dauer ist
gleich dieser Differenz geteilt durch # multipliziert mit der Zeit. "3 Runden / 10
Fehlwurf" wiirde bedeuten, dafl ein Fehlwurf um 12 eine Spruchwirkung von 6 Runden
zur Folge hiitte.

Reichweite (R:)

S - Selbst; Spruch wirkt nur auf den Magier selbst.

T - Berithrung; Magier muf das Ziel des Spruchs beriihren.
Entfernung r - Spruch wirkt in einem Radius von Entfernung Metern (meistens).
Entfernung r / Stufe - Spruch wirkt bis in eine Entfernung von (Stufe mal r) Metern.
Ein Gebietsspruch hat ein Wirkungszentrum, und dieses muf} innerhalb der Reichweite liegen.
Weiterhin muf} ein Ziel in Sichtfeld des Magiers liegen oder durch andere Sinne erfalit worden sein.
Diese Regel kann jedoch durch einzelne Spruchbeschreibungen modifiziert werden.

Magische Forschungen und die Erschaffung von Gegenstinden
Dieses Kapitel wird ausfiihrlich im RoleMaster — Buch der Magie™ im Kapitel 9 auf den Seiten 28
bis 34 beschrieben.
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Anhang A — Tabellen zum Kampfsystem

Kritische Treffer

Dauer verschiedener Blutungsarten

XW6/Kr - Diese Blutungen dauern ihre Anzahl in W6 pro Runde mal W10 Runden an.
Also dauert eine 3W6 / KR Blutung 3W10 KR an.

b4 - spritzende Blutung von 1/5 der momentanen LP pro KR; Dauer 2 W20 Kampfrunden.

bS - tddliche Blutung von 1/3 der momentanen LP pro KR; Tod in 3 Kampfrunden.

Wenn jemand einen kritischen Treffer erhélt, so mu3 er eine Probe gegen 2 x seine momentane
Kostitution minus dem Wert des effektiv wirkenden kritischen Treffers ablegen. Falls diese
miBlingt, wird er bewuBtlos und kann am weiteren Geschehen nicht teilnehmen.

Die Durchnummerierung der Finger und Zehen erfolgt von links nach rechts, und zwar so, daf3 die
Daumen bzw groB8en Zehen die Nummern 5 und 6 tragen.

Die niedrigste aller Bewegungsweiten (B) ist 1 (kriechen). Auch noch soviele zusitzliche Mali
konnen den Wert nicht weiter senken.

Bei Treffern an ungeschiitzten Stellen ist zu beriicksichtigen, daf} sie in der in der Regel immer
zutreffen, lediglich wenn der Abenteurer nachweisen kann, da} er an dieser entsprechenden Stelle
iber eine Riistung verfiigt, durchdringt der Treffer die angebliche Stelle eventuell nicht.

Wenn der kritische Treffer an einer Stelle erfolgt, an der der Getroffene nachweislich iiber eine
Riistung verfiigt, so miissen die Trefferpunkte ein vielfaches des Riistungsschutzes betragen,damit
der kritische Treffer voll zu tragen kommt.

Bei Schittwaffen Trefferpunkte groBer 4 facher Riistungsschutz
Bei scharfen Hiebwaffen Trefferpunkte groBer 3 facher Riistungsschutz
Bei spitzen Waffen Trefferpunkte groBer 5 facher Riistungsschutz

Bei stumpfen Waffen Trefferpunkte groBer 10 facher Riistungsschutz

Sollte der kritische Treffer den x-fachen Riistungsschutz nicht tibertreffen, so wird vom Wert des
kritischen Treffers der einfache Riistungsschutz abgezogen und in derselben Tabelle beim
entsprechendem Wert (oder niedriger) ein Treffer in derselben Korperregion gesucht.

Calidor hat mal wieder seinen Lieblingsgegner getroffen - einen Ork. Da wird auch nicht lang
gefackelt und sofort bekommt der Ork was vor den Latz. Calidor trifft und leider kann der Ork
nicht parieren ( HA,HA,HA).Er landet beim Ork 22 Trefferpunkte und mit einem 1W100 eine 69,
macht zusammen 91 scharf ( Rippenbruch mit Herzinfarkt ). Doch der Ork hat Gliick im Ungliick,
weil er Riistungsschutz 8 an dieser Stelle hat. Calidor hdtte also min. 25 Trefferpunkte anbringen
miissen, damit der krit. Treffer durchkommt. Somit werden 8 Punkte vom Wert des kritischen
Treffers abgezogen. Also nur noch krit. Treffer 83 (91-8 ) nachschlagen. Bei 77 steht dann, daf}
dieser Schlag dem Ork Rippen bebrochen hat und die Lunge verletzt hat (=75 auf alle Aktionen).
Der Ork bleibt dann durch die gelungene Lebensenergieprobe (2*Lebensenergie - Wert des krit.
Treffers ) zwar munter, trotzdem sollte Calidor eigentlich keine Probleme haben, dieses ordindire
Aufwdrmmonster zu pldtten.

Wiire nun der kritische Aspekt des Treffers hinfillig, weil es unter dem errechneten Wert keinen
Treffer an der entsprechenden Stelle gibt, so mull der Getroffene trotzdem eine Probe gegen
2*Lebensenergie — modifizierten krit. Treffer ablegen.
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Verletzungen durch Schnittwaffen

links | rechts | Verletzungen durch Schnittwaffen
1 6 einfacher Bruch eines Fingers, Blutung 1W6 / KR, -10 auf alle Aktionen mit dieser Hand
2 7 einfacher Bruch der Hand, Blutung 1W6 / KR, -10 auf alle Aktionen mit diesem Arm
40 3 8 einfacher Bruch des Unterarms, Blutung 2W6 / KR, -10 auf alle Aktionen mit diesem Arm
4 9 einfacher Bruch des Oberarms, Blutung 3W6 / KR, -10 auf alle Aktionen mit diesem Arm
5 10 einfacher Bruch der Schulter, Blutung 2W6 / KR, -10 auf alle Aktionen mit diesem Arm
1 6 einfacher Bruch eines Zehs, Blutung 1W6 / KR, -10 auf alle Aktionen mit diesem Fuf3
2 7 einfacher Bruch eines Fuf3, Blutung 1W6 / KR,Fuf} unbrauchbar,-10 auf alle Aktionen mit diesem Bein
41 3 8 einfacher Bruch des Unterschenkels, Blutung 2W6 / KR, -10 auf alle Aktionen mit diesem Bein
4 9 einfacher Bruch des Oberschenkels, Blutung 3W6 / KR, -10 auf alle Aktionen mit diesem Bein
5 10 einfacher Bruch des Beckens, Blutung 3W6 / KR, -10 auf alle Aktionen mit diesem Bein
42 einfacher Rippenbruch, Blutung 1W6 / KR, -10 auf alle Aktionen
43 einfacher Kieferbruch, Blutung 1W6 / KR, -20 auf alle Aktionen
44 Nase abgeschnitten, Blutung 1W6 / KR, Aussehen -40
1 4 Handmuskel verletzt, Blutung 1W6 / KR, -20 auf alle Aktionen mit diesem Arm
45 2 5 Unterarmmuskel verletzt, Blutung 2W6 / KR, -20 auf alle Aktionen mit diesem Arm
3 6 Oberarmmuskel verletzt, Blutung 3W6 / KR, -20 auf alle Aktionen mit diesem Arm
1 4 FuBimuskel verletzt, Blutung 1W6 / KR, -20 auf alle Aktionen mit diesem Fuf}
46 2 5 Unterschenkelmuskel verletzt, Blutung 2W6 / KR, -20 auf alle Aktionen mit diesem Bein
3 6 Oberschenkelmuskel verletzt, Blutung 3W6 / KR, -20 auf alle Aktionen mit diesem Bein
47 Sitzmuskel verletzt, Blutung 2W6 / KR, -30 auf alle Aktionen
48 Nackenmuskel verletzt, Blutung 2W6 / KR, -30 auf alle Aktionen
49 Nerv in der Hand verletzt, Blutung 1W6 / KR, 1w3 Finger unbrauchbar, -10 bis -30 auf AKtionen mit dieser Hand
1 6 komplizierter oder offener Bruch eines Fingers, Blutung 2W6 / KR, -35 auf Aktionen mit dieser Hand
2 7 komplizierter oder offener Bruch der Hand, Blutung 2W6 / KR, -40 auf Aktionen mit diesem Arm
50 3 8 komplizierter oder offener Bruch des Unterarms, Blutung 3W6 / KR, -45 auf Aktionen mit diesem Arm
4 9 komplizierter oder offener Bruch des Oberarms, Blutung 4W6 / KR, -45 auf Aktionen mit diesem Arm
5 10 | komplizierter oder offener Bruch der Schulter, Blutung 4W6 / KR, -50 auf Aktionen mit diesem Arm
1 6 komplizierter oder offener Bruch eines Zehs, Blutung 2W6 / KR, -35 auf alle Aktionen
2 7 komplizierter oder offener Bruch eines der Fiifle, Blutung 2W6 / KR, -40 auf alle Aktionen
51 3 8 komplizierter oder offener Bruch des Unterschenkels, Blutung 3W6 / KR, -45 auf alle Aktionen
4 9 komplizierter oder offener Bruch des Oberschenkels, Blutung 4W6 / KR, -45 auf alle Aktionen
5 10 komplizierter oder offener Bruch des Beckens, Blutung 4W6 / KR, -50 auf alle Aktionen
52 komplizierter oder offener Rippenbruch ( 1w3 Stk. ), Blutung 3W6 / KR, -10 bis -30 auf alle Aktionen
53 komplizierter oder offener Kieferbruch, Blutung 2W6 / KR, -25 auf alle Aktionen
1 4 Handsehne verletzt, Blutung 2W6 / KR, -20 auf Aktionen mit dieser Hand
54 2 5 Unterarmsehne und -muskel verletzt, Blutung 3W6 / KR, -30 auf Aktionen mit diesem Arm
3 6 Oberarmsehne und -muskel verletzt, Blutung 4W6 / KR, -30 auf Aktionen mit diesem Arm
1 4 FuBlsehne verletzt, Full unbrauchbar, Blutung 2W6 / KR, -30 auf alle Aktionen
55 2 5 Unterschenkelsehneund -muskel verletzt, Blutung3W6 / KR, -35 auf alle Aktionen
3 6 Oberschenkelsehne und -muskel verletzt, Blutung 4W6 / KR, -35 auf alle Aktionen
56 Nackensehne und -muskel verletzt, Blutung 3W6 / KR, -15 auf alle Aktionen
57 Ohr abgeschlagen, -20 auf Horen, Blutung 1W6 / KR
58 Schidelbruch, starke Kopfschmerzen, Blutung 2W6 / KR, -30 auf alle Aktionen
59 leichte Verletzung des Auges, -20 auf Sehen, Blutung 2W6 / KR, -10 auf alle Aktionen
1 5 Schnitt in die Hand, Blutung 2W6 / KR, -35 auf Aktionen mit dieser Hand
60 2 6 Schnitt in den Unterarm, Blutung 3W6 / KR, -40 auf Aktionen mit diesem Arm
3 7 Schnitt in den Oberarm, Blutung 3W6 / KR, -40 auf Aktionen mit diesem Arm
4 8 Schnitt in die Schulter, Blutung 2W6 / KR, -45 auf Aktionen mit diesem Arm
1 5 Schnitt in den Ful3, Blutung 2W6 / KR, -35 auf alle Aktionen
61 2 6 Schnitt in den Unterschenkel, Blutung 3W6 / KR, -40 auf alle Aktionen
3 7 Schnitt in den Oberschenkel, Blutung 3W6 / KR, -40 auf alle Aktionen
4 8 Schnitt in die Flanke, Blutung 3W6 / KR, -35 auf alle Aktionen
62 Schnitt in den Hals, Blutung 4W6 / KR, Kehlkopf verletzt, 10% Erstickungstod, 50% Stummbheit
63 Nackensehne zerschnitten und Muskel verletzt, Blutung 2W6 / KR, -20 auf alle Aktionen
64 Nackenmuskel zerschnitten und Sehne verletzt, Blutung 3W6 / KR, -25 auf alle Aktionen
65 Kiefer durchstochen, Blutung 2W6 / KR, -30 auf alle Aktionen
66 Verletzung des Magens, innere Blutung 2W6 / KR, -15 auf alle Aktionen
1 5 Schnitt in ein Fingergelenk, Blutung 2W6 / KR, -40 auf Aktionen mit dieser Hand
67 2 6 Schnitt in das Handgelenk, Blutung 2W6 / KR, -45 auf Aktionen mit diesem Arm
3 7 Schnitt in den Ellenbogen, Blutung 3W6 / KR, -45 auf Aktionen mit diesem Arm
4 8 Schnitt in das Schultergelenk, Blutung 3W6 / KR, -50 auf Aktionen mit diesem Arm
1 5 Schnitt in ein Zehgelenk, Blutung 2W6 / KR, -40 auf alle Aktionen
63 2 6 Schnitt in den Kndchel, Blutung 2W6 / KR, -45 auf alle Aktionen
3 7 Schnitt in das Knie, Blutung 3W6 / KR, -45 auf alle Aktionen
4 8 Schnitt in das Hiiftgelenk, Blutung 3W6 / KR, -50 auf alle Aktionen
69 verletzte Nerven, Muskeln und Sehnen (je 1w3 ) im Oberarm, Blutung 4W6 / KR, -50 auf alle Aktionen mit diesem Arm
70 verletzte Nerven, Muskeln und Sehnen (je 1w3 ) im Oberschenkel, Blutung 4W6 / KR, -50 auf alle Aktionen
71 Auge verletzt, Sehverlust, Blutung 3W6 / KR, -40 auf alle Aktionen
72 Rippen durchschnitten ( 1w4 Stk ), Blutung 3W6 / KR, -20 bis -80 auf alle Aktionen
73 schwerer Treffer direkt am Ohr, Ohr zerstort, Innerohr stark geschédigt, Schddelbruch, Blutung 3W6 / KR, Verlust des
Horsinns auf dem Ohr, -40 auf alle Aktionen
74 Rippenbruch, Verletzung eines unwichtigen Organs, Blutung 3W6 / KR, -50 auf alle Aktionen
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links | rechts | Verletzungen durch Schnittwaffen
75 Schnitt in den Bauch, Organ verletzt, Blutung 2W6 / KR, -40 auf alle Aktionen
76 Schnitt in die Brust, Lunge verletzt, Blutung 3W6 / KR, -40 auf alle Aktionen
77 Sitzmuskel zerschnitten und Sehne verletzt, Blutung 3W6 / KR, -50 auf alle Aktionen
78 Lihmung des Beins, Blutung 2W6 / KR, -75 auf alle Aktionen
79 Rippenbruch, Verletzung der Lunge, Blutung 2W6 / KR, -75 auf alle Aktionen
1 5 Finger abgeschlagen, Blutung 3W6 / KR, 2 KR benommen, -40 auf alle Aktionen mit dieser Hand
80 2 6 Hand abgeschlegen, Blutung 4W6 / KR, 3 KR benommen, -10 auf alle Aktionen, Hand unbrauchbar
3 7 Unterarm abgeschlagen, Blutung 5W6 / KR, 4 KR benommen, -10 auf alle Aktionen, Arm unbrauchbar
4 8 Arm abgeschlagen, Blutung 6W6 / KR, 5 KR benommen, -10 auf alle Aktionen, Arm unbrauchbar
1 5 Zeh abgeschlagen, Blutung 3W6 / KR, 2 KR benommen, -40 auf alle Aktionen mit dem Fuf3
81 2 6 Ful3 abgeschlagen, Blutung 4W6 / KR, 3 KR benommen, -30 auf alle Aktionen, Fufl unbrauchbar
3 7 Unterschenkel abgeschlagen, Blutung 6W6 / KR, 4 KR benommen, -50 auf alle Aktionen, Bein unbrauchbar
4 8 Oberschenkel abgeschlagen, Blutung 7W6 / KR, 5 KR benommen, -60 auf alle Aktionen, Bein unbrauchbar
1 5 Schnitt in ein Fingergelenk, Knorpelverletzungen im Umfeld, Blutung 2W6 / KR, -35 auf Aktionen mit diesem Arm
2 2 6 Schnitt in das Handgelenk, Knorpelverletzungen im Umfeld, Blutung 2W6 / KR, Hand unbrauchbar
3 7 Schnitt in den Ellenbogen, Knorpelverletzungen im Umfeld, Blutung 3W6 / KR, Arm unbrauchbar
4 8 Schnitt in das Schultergelenk, Knorpelverletzungen im Umfeld,Blutung 3W6 / KR, Arm unbrauchbar
1 5 Schnitt in ein Zehgelenk, Knorpelverletzungen im Imfeld,Blutung 2W6 / KR, -35 auf alle Aktionen
83 2 6 Schnitt in den Knochel, Knorpelverletzungen im Umfeld, Blutung 2W6 / KR, -50 auf alle Aktionen, Fufl unbrauchbar
3 7 Schnitt in das Knie, Knorpelverletzungen im Umfeld, Blutung 3W6 / KR, -75 auf alle Aktionen, Bein unbrauchbar
4 8 Schnitt in das Hiiftgelenk, Knorpelverletzungen im Umfeld, Blutung 3W6 / KR, Bein unbrauchbar
1 4 Handmuskel zerschnitten und Sehne verletzt,Blutung 2W6 / KR, -30 auf Aktionen mit dieser Hand
84 2 5 Unterarmmuskel zerschnitten und Sehne verletzt, Blutung 3W6 / KR, Hand unbrauchbar
3 6 Oberarmmuskel zerschnitten und Sehne verletzt, Blutung 4W6 / KR, Arm unbrauchbar
1 4 Fuimuskel zerschnitten und Sehne verletzt, Blutung 2W6 / KR, -55, auf alle Aktionen
85 2 5 Unterschenkelmuskel zerschnitten und Sehne verletzt, Blutung 3W6 / KR, -75 auf alle Aktionen
3 6 Oberschenkelmuskel zerschnitten und Sehne verletzt, Blutung 4W6 / KR, -75 auf alle Aktionen
86 Lihmung des Arms, Blutung 2W6 / KR, Arm unbrauchbar
87 Nerven in der Hiifte sind zerstort worden, Blutung 2W6 / KR. Ein Bein vollstindig gelihmt, -75 auf alle Aktionen
88 Nerven in der Schulter sind zerstort worden, Blutung 2W6 / KR. Ein Arm vollstindig geldhmt, Arm ist unbrauchbar
1 5 Handsehne zerschnitten und Muskel verletzt, Blutung 2W6 / KR, -20 auf Aktionrn mit dieser Hand
2 6 Unterarmsehne zerschnitten und Muskel verletzt, Blutung 2W6 / KR, Hand unbrauchbar
89 3 7 Oberarmsehne zerschnitten und Muskel verletzt, Blutung 3W6 / KR, Arm unbrauchbar
4 8 Schultersehne zerschnitten und Muskel verletzt, Blutung 2W6 / KR, Arm unbrauchbar
1 4 Fullsehne zerschnitten und Muskel verletzt, Blutung 2W6 / KR, Fuf§ unbrauchbar, -50 auf alle Aktionrn
90 2 5 Unterschenkelsehne zerschnitten und Muskel verletzt, Blutung 2W6 / KR, Bein unbrauchbar, -75 auf alle Aktionrn
3 6 Oberschenkelsehne zerschnitten und Muskel verletzt, Blutung 3W6 / KR, Bein unbrauchbar, -75 auf alle Aktionrn
91 Rippenbruch, Waffe schrammt am Herz vorbei, Herzinfarkt, Blutung 3W6 / KR, Tod tritt in 20 KR ein, kampfunfihig
92 Wirbelsiule durchnitten, Lihmund ab Hiifte, Blutung 2W6 / KR, -90 auf alle Aktionen
93 Schédelbruch, halbseitige Lihmung, Blutung 2W6 / KR
94 Wirbelsiule durchschnitten,Lihmung ab Hals abwirts, Blutung 2W6 / KR, -100 auf alle Aktionen
95 Wirbelsdule durchschnitten, Zerstorung der Nerven, Blutung 2W6 / KR, Lahmung ab Hiifte abwirts, -90 auf alle Aktionen
96 Wirbelsiule durchschnitten, Zerstorung der Nerven, Blutung 2W6 / KR, Lihmung ab Hals abwiirts,-100 auf alle Aktionen
97 Schnitt trennt ein Bein in Unterschenkelhohe ab, Blutung 4W6 / KR, Bw = 1
98 Schnitt trennt ein Bein in Oberschenkelhohe ab, Blutung SW6 /KR, Bw =1
99 Schédelfraktur mit Gehirnschaden, Blutung 2W6 / KR, Verlust von 1w20 % Abenteuerpunkten
100 Zerstorung eines Auges, Blutung 2W6 / KR, -50 auf alle Aktionen
101 Zerstorung beider Augen und der Nase, Schidelfraktur, Blutung 3W6 / KR, kampfunfihig, blind
102 Zerstorung des Magens, innere und duflere Blutung 4W6 / KR, -30 auf alle Aktionen, Tod in 20 h
103 Rippenbruch, Zerstorung eines unwichtigeren inneren Ogans, -50 auf alle Aktionen, Blutung SW6 / KR
104 mehrfacher Rippenbruch, Treffer der Lunge, Blutung 4W6 / KR, Tod tritt in 15 KR ein, kampfunfihig
105 Schnitt ans Herz, Rippenbruch, BS, Kampfunfihig
106-110 %ﬁlédelknochen ist zerschnitten, Verlust von 1w100% Abenteuerpunkten, Blutung 2W6/KR, Gehirnverletzungen, Tod in 2
111-119 Schnitt in den Brustkorb, Zerstérung, B3, Tod in IW6 KR
120-124 Schnitt in den Hals, B4, Tod in 1w20 Sekunden
125-130 Schnitt in den Schidel, B4, Tod in IW6 Sekunden, AZP +90, -100 auf alle Aktionen
131-140 Schnitt in den Brustkorb, Zerstorung von Herz Lunge und einigem mehr, BS, sofortiger Tod
141-144 Schnitt zerschneidet Schédel, BS, sofortiger Tod
145-151 Schnitt trennt Kopf ab, BS, sofortiger Tod

gerade > 151

Schnitt trennt Kopf ab, B5, sofortiger Tod, weitere Attacke auf Feld rechts daneben

ungerade > 151

Schnitt trennt Kopf ab, BS, sofortiger Tod, weitere Attacke auf Feld links daneben

4 X Riistungsschutz iiberschreiten
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Verletzungen durch scharfe Hiebwaffen

Bk rechts Verletzungen durch scharfe Hiebwaffen
1 6 einfacher Bruch eines Fingers, Blutung 1W6 / KR, -10 auf alle Aktionen mit dieser Hand
2 7 einfacher Bruch der Hand, Blutung 1W6 / KR, -10 auf alle Aktionen mit diesem Arm
40 3 8 einfacher Bruch des Unterarms, Blutung 2W6 / KR, -10 auf alle Aktionen mit diesem Arm
4 9 einfacher Bruch des Oberarms, Blutung 3W6 / KR, -10 auf alle Aktionen mit diesem Arm
5 10 einfacher Bruch der Schulter, Blutung 2W6 / KR, -10 auf alle Aktionen mit diesem Arm
1 6 einfacher Bruch eines Zehs, Blutung 1W6 / KR, -10 auf alle Aktionen mit diesem Fuf3
2 7 einfacher Bruch eines Fuf3, Blutung 1W6 / KR,Fuf3 unbrauchbar,-10 auf alle Aktionen mit diesem Bein
41 3 8 einfacher Bruch des Unterschenkels, Blutung 2W6 / KR, -10 auf alle Aktionen mit diesem Bein
4 9 einfacher Bruch des Oberschenkels, Blutung 3W6 / KR, -10 auf alle Aktionen mit diesem Bein
5 10 einfacher Bruch des Beckens, Blutung 3W6 / KR, -10 auf alle Aktionen mit diesem Bein
42 einfacher Rippenbruch, Blutung IW6 / KR, -10 auf alle Aktionen
43 einfacher Kieferbruch, Blutung 1W6 / KR, -20 auf alle Aktionen
44 Nase abgeschlagen, Blutung 1W6 / KR, Aussehen -40
1 4 Handmuskel verletzt, Blutung 1W6 / KR, -20 auf alle Aktionen mit diesem Arm
45 2 5 Unterarmmuskel verletzt, Blutung 2W6 / KR, -20 auf alle Aktionen mit diesem Arm
3 6 Oberarmmuskel verletzt, Blutung 3W6 / KR, -20 auf alle Aktionen mit diesem Arm
1 4 FuBmuskel verletzt, Blutung 1W6 / KR, -20 auf alle Aktionen mit diesem Fuf}
46 2 5 Unterschenkelmuskel verletzt, Blutung 2W6 / KR, -20 auf alle Aktionen mit diesem Bein
3 6 Oberschenkelmuskel verletzt, Blutung 3W6 / KR, -20 auf alle Aktionen mit diesem Bein
47 Sitzmuskel verletzt, Blutung 2W6 / KR, -30 auf alle Aktionen
48 Nackenmuskel verletzt, Blutung 2W6 / KR, -30 auf alle Aktionen
49 Nerv in der Hand verletzt, Blutung 1W6 / KR, 1w3 Finger unbrauchbar, -10 bis -30 auf AKtionen mit dieser Hand
1 6 komplizierter oder offener Bruch eines Fingers, Blutung 2W6 / KR, -35 auf Aktionen mit dieser Hand
2 7 komplizierter oder offener Bruch der Hand, Blutung 2W6 / KR, -40 auf Aktionen mit diesem Arm
50 3 8 komplizierter oder offener Bruch des Unterarms, Blutung 3W6 / KR, -45 auf Aktionen mit diesem Arm
4 9 komplizierter oder offener Bruch des Oberarms, Blutung 4W6 / KR, -45 auf Aktionen mit diesem Arm
5 10 | komplizierter oder offener Bruch der Schulter, Blutung 4W6 / KR, -50 auf Aktionen mit diesem Arm
1 6 komplizierter oder offener Bruch eines Zehs, Blutung 2W6 / KR, -35 auf alle Aktionen
2 7 komplizierter oder offener Bruch eines der Fiifle, Blutung 2W6 / KR, -40 auf alle Aktionen
51 3 8 komplizierter oder offener Bruch des Unterschenkels, Blutung 3W6 / KR, -45 auf alle Aktionen
4 9 komplizierter oder offener Bruch des Oberschenkels, Blutung 4W6 / KR, -45 auf alle Aktionen
5 10 komplizierter oder offener Bruch des Beckens, Blutung 4W6 / KR, -50 auf alle Aktionen
52 komplizierter oder offener Rippenbruch ( 1w3 Stk. ), Blutung 3W6 / KR, -10 bis -30 auf alle Aktionen
53 komplizierter oder offener Kieferbruch, Blutung 2W6 / KR, -25 auf alle Aktionen
1 4 Handsehne verletzt, Blutung 2W6 / KR, -20 auf Aktionen mit dieser Hand
54 2 5 Unterarmsehne und -muskel verletzt, Blutung 3W6 / KR, -30 auf Aktionen mit diesem Arm
3 6 Oberarmsehne und -muskel verletzt, Blutung 4W6 / KR, -30 auf Aktionen mit diesem Arm
1 4 FuB3sehne verletzt, Ful unbrauchbar, Blutung 2W6 / KR, -30 auf alle Aktionen
55 2 5 Unterschenkelsehneund -muskel verletzt, Blutung3W6 / KR, -35 auf alle Aktionen
3 6 Oberschenkelsehne und -muskel verletzt, Blutung 4W6 / KR, -35 auf alle Aktionen
56 Nackensehne und -muskel verletzt, Blutung 3W6 / KR, -15 auf alle Aktionen
57 Ohr abgeschlagen, -20 auf Horen, Blutung 1W6 / KR
58 Schidelbruch, starke Kopfschmerzen, Blutung 2W6 / KR, -30 auf alle Aktionen
59 leichte Verletzung des Auges, -20 auf Sehen, Blutung 2W6 / KR, -10 auf alle Aktionen
1 5 Hieb in die Hand, Blutung 2W6 / KR, -35 auf Aktionen mit dieser Hand
60 2 6 Hieb in den Unterarm, Blutung 3W6 / KR, -40 auf Aktionen mit diesem Arm
3 7 Hieb in den Oberarm, Blutung 3W6 / KR, -40 auf Aktionen mit diesem Arm
4 8 Hieb in die Schulter, Blutung 2W6 / KR, -45 auf Aktionen mit diesem Arm
1 5 Hieb in den FuB, Blutung 2W6 / KR, -35 auf alle Aktionen
61 2 6 Hieb in den Unterschenkel, Blutung 3W6 / KR, -40 auf alle Aktionen
3 7 Hieb in den Oberschenkel, Blutung 3W6 / KR, -40 auf alle Aktionen
4 8 Hieb in die Flanke, Blutung 3W6 / KR, -35 auf alle Aktionen
62 Hieb in den Hals, Blutung 4W6 / KR, Kehlkopf verletzt, 10% Erstickungstod, 50% Stummbeit
63 Nackensehne zerstort und Nackenmuskel verletzt, Blutung 2W6 / KR, -20 auf alle Aktionen
64 Nackenmuskel zerstort und Nackensehne verletzt, Blutung 3W6 / KR, -25 auf alle Aktionen
65 Splitterbruch des Kiefers, Blutung 2W6 / KR, -30 auf alle Aktionen
66 Verletzung des Magens, innere Blutung 2W6 / KR, -15 auf alle Aktionen
1 5 einfacher Bruch eines Fingergelenks, Blutung 2W6 / KR, -40 auf Aktionen mit dieser Hand
67 2 6 einfacher Bruch des Handgelenks, Blutung 2W6 / KR, -45 auf Aktionen mit diesem Arm
3 7 einfacher Bruch des Ellenbogens, Blutung 3W6 / KR, -45 auf Aktionen mit diesem Arm
4 8 einfacher Bruch des Schultergelenks, Blutung 3W6 / KR, -50 auf Aktionen mit diesem Arm
1 5 einfacher Bruch eines Zehgelenks, Blutung 2W6 / KR, -40 auf alle Aktionen
68 2 6 einfacher Bruch des Knochels, Blutung 2W6 / KR, -45 auf alle Aktionen
3 7 einfacher Bruch des Knies, Blutung 3W6 / KR, -45 auf alle Aktionen
4 8 einfacher Bruch des Hiiftgelenks, Blutung 3W6 / KR, -50 auf alle Aktionen
69 verletzte Nerven, Muskeln und Sehnen ( je 1w3 ) im Oberarm, Blutung 4W6 / KR, -50 auf alle Aktionen mit diesem
Arm
70 verletzte Nerven, Muskeln und Sehnen ( je 1w3 ) im Oberschenkel, Blutung 4W6 / KR, -50 auf alle Aktionen
71 Auge verletzt, Sehverlust, Blutung 3W6 / KR, -40 auf alle Aktionen
72 Splitterbruch von Rippen ( 1w4 Stk ), Blutung 3W6 / KR, -20 bis -80 auf alle Aktionen
73 schwerer Treffer direkt am Ohr, Ohr zerstort, Innerohr stark geschédigt, Schidelbruch, Blutung 3W6 / KR, Verlust des
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Bk rechts Verletzungen durch scharfe Hiebwaffen
Horsinns auf dem Ohr, -40 auf alle Aktionen
74 Rippenbruch, Verletzung eines unwichtigen Organs, Blutung 3W6 / KR, -50 auf alle Aktionen
75 Sitzmuskel zerstort und Sehne verletzt, Blutung 3W6 / KR, -50 auf alle Aktionen
76 Lidhmung des Beins, Blutung 2W6 / KR, -75 auf alle Aktionen
77 Rippenbruch, Verletzung der Lunge, Blutung 2W6 / KR, -75 auf alle Aktionen
1 5 Finger abgeschlagen, Blutung 3W6 / KR, 2 KR benommen, -40 auf Aktionen mit dieser Hand
78 2 6 Hand abgeschlagen, Blutung 4W6 / KR, 3 KR benommen, -10 auf alle Aktionen, Hand unbrauchbar
3 7 Unterarm abgeschlagen, Blutung 5W6 / KR, 4 KR benommen, -10 auf alle Aktionen, Arm unbrauchbar
4 8 Arm abgeschlagen, Blutung 6W6 / KR, 5 KR benommen, -10 auf alle Aktionen, Arm unbrauchbar
1 5 Zeh abgeschlagen, Blutung 3W6 / KR, 2 KR benommen, -40 auf Aktionen mit dem Fuf}
79 2 6 FuB} abgeschlagen, Blutung 4W6 / KR, 3 KR benommen, -30 auf alle Aktionen, Fufl unbrauchbar
3 7 Unterschenkel abgeschlagen, Blutung 6W6 / KR, 4 KR benommen, -50 auf alle Aktionen, Bein unbrauchbar
4 8 Bein abgeschlagen, Blutung 7W6 / KR, 5 KR benommen, -60 auf alle Aktionen, Bein unbrauchbar
1 5 einfacher Bruch eines Fingergelenks, Knorpelverletzungen im Umfeld, Blutung 2W6 / KR, -35 auf Aktionen mit dem
Arm
80 2 6 einfacher Bruch des Handgelenks, Knorpelverletzungen im Umfeld, Blutung 2W6 / KR, Hand unbrauchbar
2 7 einfacher Bruch des Ellenbogens, Knorpelverletzungen im Umfeld, Blutung 3W6 / KR, Arm unbrauchbar
4 8 einfacher Bruch des Schultergelenks, Knorpelverletzungen im Umfeld, Blutung 3W6 / KR, Arm unbrauchbar
1 5 einfacher Bruch eines Zehgelenks, Knorpelverletzungen im Umfeld, Blutung 2W6 / KR, -35 auf alle Aktionen
81 2 6 einfacher Bruch des Knochels, Knorpelverletzungen iU, Blutung 2W6 / KR, Fufl unbrauchbar, -50 auf alle Aktionen
3 7 einfacher Bruch des Knies, Knorpelverletzungen iU, Blutung 3W6 / KR, Bein unbrauchbar, -75 auf alle Aktionen
4 8 einfacher Bruch des Hiiftgelenks, Knorpelverletzungen iU, Blutung 3W6 / KR, Bein unbrauchbar, -75 auf alle Aktionen
1 6 Splitterbruch eines Fingers, Blutung 2W6 / KR, -25 auf Aktionen mit dem Arm
2 7 Splitterbruch der Hand, Blutung 2W6 / KR, Hand unbrauchbar
82 3 8 Splitterbruch des Unterarms, Blutung 3W6 / KR, Arm unbrauchbar
4 9 Splitterbruch des Oberarms, Blutung 4W6 / KR, Arm unbrauchbar, 1 KR benommen
5 10 Splitterbruch der Schulter, Blutung 3W6 / KR, Arm unbrauchbar, 2 KR benommen
1 6 Splitterbruch eines Zehs, Blutung 2W6 / KR, -25 auf alle Aktionen
2 7 Splitterbruch eines der Fiile, Blutung 2W6 / KR, Fuf} unbrauchbar, -30 auf alle Aktionen
83 3 8 Splitterbruch des Unterschenkels, Blutung 3W6 / KR, Bein unbrauchbar, -45 auf alle Aktionen
4 9 Splitterbruch des Oberschenkels, Blutung 4W6 / KR, Bein unbrauchbar, -50 auf alle Aktionen, 1 KR benommen
5 10 Splitterbruch des Beckens, Blutung 4W6 / KR, Bein unbrauchbar, -50 auf alle Aktionen, 2 KR benommen
1 4 Handmuskel zerstort und Sehne verletzt, Blutung 2W6 / KR, -30 auf Aktionen mit dieser Hand
84 2 5 Unterarmmuskel zerstort und Sehne verletzt, Blutung 3W6 / KR, Hand unbrauchbar
3 6 Oberarmmuskel zerstort und Sehne verletzt, Blutung 4W6 / KR, Arm unbrauchbar
1 4 FuBmuskel zerstort und Sehne verletzt, Blutung 2W6 / KR, Fufl unbrauchbar, -40 auf alle Aktionen
85 2 5 Unterschenkelmuskel zerstort und Sehne verletzt, Blutung 3W6 / KR, Bein unbrauchbar, -45 auf alle Aktionen
3 6 Oberschenkelmuskel zerstort und Sehne verletzt, Blutung 4W6 / KR, Bein unbrauchbar, -45 auf alle Aktionen
86 Lihmung des Arms, Blutung 2W6 / KR, Arm unbrauchbar
87 Nerven in der Hiifte sind zerstort worden, Blutung 2W6 / KR, ein Bein vollstindig geldhmt, -75 auf alle Aktionen
88 Nerven in der Schulter sind zerstort worden, Blutung 2W6 / KR, einArm ist vollstindig gelihmt, Arm ist unbrauchbar
1 5 Handsehne zerstort und Muskel verletzt, Blutung 2W6 / KR, -20 auf Aktionen mit dieser Hand
89 2 6 Unterarmsehne zerstort und Muskel verletzt, Blutung 2W6 / KR, Hand unbrauchbar
3 7 Oberarmsehne zerstort und Muskel verletzt, Blutung 3W6 / KR, Arm unbrauchbar
4 8 Schultersehne zerstort und Muskel verletzt, Blutung 2W6 / KR, Arm unbrauchbar
1 4 FuB3sehne zerstort und Muskel verletzt, Blutung 2W6 / KR, Full unbrauchbar, -50 auf alle Aktionen
90 2 5 Unterschenkelsehne zerstort und Muskel verletzt, Blutung 2W6 / KR, Bein unbrauchbar, -75 auf alle Aktionen
3 6 Oberschenkelsehne zerstort und Muskel verletzt, Blutung 3W6 / KR, Bein unbrauchbar, -75 auf alle Aktionen
91 Rippenbruch, Rippe schrammt am Herz vorbei, Herzinfarkt, Blutung 3W6 / KR, Tod tritt in 20 KR ein, kampfunfihig
92 Bruch der Wirbelsédule, Léhmung ab der Hiifte, Blutung 2W6 / KR, -90 auf alle Aktionen
93 Schidelbruch, halbsteitige Lihmung, Blutung 2W6 / KR
94 Bruch der Wirbelsédule, Lihmung ab Hals abwiérts, Blutung 2W6 / KR, -100 auf alle Aktionen
95 Bruch der Wirbelsdule, Zerstorung der Nerven, Lihmung ab der Hiifte, Blutung 2W6 / KR, -90 auf alle Aktionen
96 Bruch der Wirbelsdule, Zerstorung der Nerven, Léhmung ab Hals abwarts, Blutung 2W6 / KR, -100 auf alle Aktionen
97 Hieb trennt beide Beine in Unterschenkelhohe ab, Blutung 7W6 / KR, Bw =1
98 Hieb trennt beide Beine in Oberschenkelhohe ab, Blutung 9W6 / KR, Bw = 1
99 Schidelfraktur mit Gehirnschaden, Blutung 2W6 / KR, Verlust von 1w20% Abenteuerpunkten
100 Zerstorung eines Auges, Blutung 2W6 / KR, -50 auf alle Aktionen
101 Zerstorung beider Augen und der Nase, Schédelfarktur, Blutung 3W6 / KR, kampfunfihig, blind,
102 Zerstorung des Magens, innere Blutung 4W6 / KR, -30 auf alle Aktionen, Tod in 20 h
103 Rippenbruch, Zerstorung eines unwichtigen inneren Organs, -50 auf alle Aktionen, Blutung 5W6 / KR
104 mehrfacher Rippenbruch, Treffer der Lunge, Blutung 4W6 / KR, Tod tritt in 15 KR ein, kampfunfihig
105 Treffer ins Herz, Rippenbruch, Blutung 8W6 / KR, Tod tritt in 2 KR ein, kampfunfihig
106 Schédelknochen zersplittert, Verlust von 1w100% Ap, Blutung 2W6 / KR, Gehirnverletzungen,Tod in 2 KR
107 — 108 Hieb in den Brustkorb, Zerstorung der Lunge, b3, Tod in IW6 KR
109 -112 Hieb in den Hals, b4, Tod in 1w20 Sekunden
113-119 Hieb zertriimmert Schidel, b4, Tod in IW6 Sekunden, AZP +80, -100 auf alle Aktionen
120 - 129 Hieb spaltet Brustkorb, Zerstérung von Herz, Lunge und einigem mehr, b5, sofortiger Tod
130 - 133 Hieb spaltet Schidel bis zur Mitte des Halses, b5, sofortiger Tod
134 - 140 Hieb trennt Kopf ab, b5, sofortiger Tod
141 - 150 Hieb durchtrennt Brustkorb vollstindig, b3, sofortiger Tod
151 Gegner wird vertikal gespalten, b4,sofortiger Tod, Trefferpunkte > 8xRS & TP > 60, sonst 133
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152 Hieb trennt Kopf ab, b3, sofortiger Tod, weitere Attacke auf Feld rechts daneben
153 Hieb trennt Kopf ab, b5, sofortiger Tod, weitere Attacke auf Feld links daneben

gerade > 153

Hieb trennt Brustkorb ab, b5, sofortiger Tod, weitere Attacke auf Feld rechts daneben

ungerade > 153

Hieb trennt Brustkorb ab, b5, sofortiger Tod, weitere Attacke auf Feld links daneben

Bei Treffern tiber 153 gilt bei geraden Zahlen der erste und bei ungeraden Zahlen der zweite Treffer.

158

3 X Riistungsschutz iibertreffen




Anhang A — Tabellen zum Kampfsystem

Verletzungen durch spitze Fernkampfwaffen

( Alle auBer Wurfkeule, Wurfaxt und Wurfstern )

Liegen die Trefferpunkte bei den folgenden Treffern unter dem 7-fachen den jeweiligen Riistungsschutzes, so fillt die Waffe aus der Wunde. Liegen
die TP iiber dem 12-fachen Riistungsschutz, so durchschligt das Geschof3 den Korper (und fliegt in gerader Linie weiter. Falls ein weiterer Treffer
erzielt wird, so veriingern sich die trefferpunkte um 75%). Liegen die TP zwischen dem 7-fachen und dem 12-fachen des RS, so verbleibt die Waffe
im Korper. Sie muf} also erst entfernt werden (Probe Heilung, Wunden oder ein entsprechender Zauber), sonst ist keine Heilung moglich. In diesem
Fall verstirken sich auch die Auswirkungen des Treffers : Extremitéten + 50%, sonstige Wahrscheinlichkeiten + 33%.

links | rechts ' Verletzungen durch spitze Fernkampfwaffen
1 6 Knochen eines Fingers durchstochen, Blutung 1W6 / KR, -10 auf Aktionen mit dieser Hand, wenn TP > 12 x RS, ist dieser
abgetrennt
2 7 Knochen der Hand durchstochen, Blutung 1W6 / KR, -10 auf Aktionen mit diesem Arm
42 3 8 Knochen des Unterarms durchstochen, Blutung 1W6 / KR, -10 auf Aktionen mit diesem Arm
4 9 Knochen des Oberarms durchstochen, Blutung 2W6 / KR, -10 auf Aktionen mit diesem Arm
5 10 Knochen der Schulter durchstochen, Blutung 1W6 / KR, -10 auf Aktionen mit diesem Arm
1 6 Knochen eines Zehs durchstochen, Blutung 1W6 / KR, -10 auf alle Aktionen, wenn TP > 12 x RS, ist dieser abgetrennt
2 7 Knochen des FuBles durchstochen, Blutung 1W6 / KR, -10 auf alle Aktionen
43 3 8 Knochen des Unterschenkels durchstochen, Blutung 1W6 / KR, -10 auf alle Aktionen
4 9 Knochen des Oberschenkels durchstochen, Blutung 2W6 / KR, -10 auf alle Aktionen
5 10 Knochen des Beckens durchstochen, Blutung 1W6 / KR, -10 auf alle Aktionen
44 Rippen durchstochen, Blutung 1W6 / KR, -10 auf alle Aktionen
45 Kiefer durchstochen, Blutung 1W6 / KR, -20 auf alle Aktionen
46 Nase abgeschossen, Blutung 1W6 / KR, Aussehen -40
1 4 Handmuskel verletzt, Blutung 1W6 / KR, -20 auf Aktionen mit dieser Hand
47 2 5 Unterarmmuskel verletzt, Blutung 1W6 / KR, -20 auf Aktionen mit diesem Arm
3 6 Oberarmmuskel verletzt, Blutung 2W6 / KR, -20 auf Aktionen mit diesem Arm
1 4 FuBmuskel verletzt, Blutung 1W6 / KR, -20 auf alle Aktionen
48 2 5 Unterschenkelmuskel verletzt, Blutung 1W6 / KR, -20 auf alle Aktionen
3 6 Oberschenkelmuskel verletzt, Blutung 2W6 / KR, -20 auf alle Aktionen
49 Sitzmuskel verletzt, Blutung 1W6 / KR, -30 auf alle Aktionen
50 Nackenmuskel verletzt, Blutung 1W6 / KR, -30 auf alle Aktionen
51 Nerv in der Hand verletzt, Blutung 1W6 / KR, 1w3 Finger unbrauchbar, -10 bis -30 auf Aktionen mit dieser Hand
1 4 Handsehne verletzt, Blutung 2W6 / KR, -25 auf Aktionen mit dieser Hand
52 2 5 Unterarmsehne und -muskel verletzt, Blutung 3W6 / KR, -30 auf Aktionen mit diesem Arm
3 6 Oberarmsehne und -muskel verletzt, Blutung 4W6 / KR, -30 auf Aktionen mit diesem Arm
1 4 FuBsehne verletzt, Blutung 2W6 / KR, -30 auf alle Aktionen
53 2 5 Unterschenkelsehne und -muskel verletzt, Blutung 3W6 / KR, -35 auf alle Aktionen
3 6 Oberschenkelsehne und -muskel verletzt, Blutung 4W6 / KR, -35 auf alle Aktionen
54 Nackensehne und -muskel verletzt, Blutung 3W6 / KR, -15 auf alle Aktionen
55 Treffer ans Ohr, -20 auf Horen, Blutung 1W6 / KR
56 leichte Verletzung des Auges, -20 auf Sehen, Blutung 2W6 / KR, -10 auf alle Aktionen
57 Rippe durchschossen, Blutung 2W6 / KR, -10 auf alle Aktionen
58 Verletzung des Magens, innere Blutung 2W6 / KR, dufiere Blutung 2W6 / KR, -15 auf alle Aktionen
59 Nackensehne durchschossen und Muskel verletzt, Blutung 2W6 / KR, -20 auf alle Aktionen
60 Nackenmuskel durchschossen und Sehne verletzt, Blutung 2W6 / KR, -25 auf alle Aktionen
61 Kiefer durchschossen, Blutung 2W6 / KR, -30 auf alle Aktionen
1 5 Treffer in die Hand, Blutung 1W6 / KR, -35 auf Aktionen mit dieser Hand
62 2 6 Treffer in den Unterarm, Blutung 2W6 / KR, -40 auf Aktionen mit diesem Arm
3 7 Treffer in den Oberarm, Blutung 2W6 / KR, -40 auf Aktionen mit diesem Arm
4 8 Treffer in die Schulter, Blutung 1W6 / KR, -45 auf Aktionen mit diesem Arm
1 5 Treffer in den Fuf3, Blutung 1W6 / KR, -35 auf alle Aktionen
63 2 6 Treffer in den Unterschenkel, Blutung 2W6 / KR, -40 auf alle Aktionen
3 7 Treffer in den Oberschenkel, Blutung 2W6 / KR, -40 auf alle Aktionen
4 8 Treffer in die Flanke, Blutung 2W6 / KR, -35 auf alle Aktionen
64 Treffer in den Hals, Blutung 4W6 / KR, Kehlkopf verletzt, 10% Erstickungstod, 50% Stummheit
1 5 Treffer in ein Fingergelenk, Blutung 2W6 / KR, -40 auf Aktionen mit dieser Hand
65 2 6 Treffer in das Handgelenk, Blutung 2W6 / KR, -45 auf Aktionen mit diesem Arm
3 7 Treffer in den Ellenbogen, Blutung 3W6 / KR, -45 auf Aktionen mit diesem Arm
4 8 Treffer in das Schultergelenk, Blutung 3W6 / KR, -50 auf Aktionen mit diesem Arm
1 5 Treffer in ein Zehgelenk, Blutung 2W6 / KR, -40 auf alle Aktionen
66 2 6 Treffer in den Knochel, Blutung 2W6 / KR, -45 auf alle Aktionen
3 7 Treffer in das Knie, Blutung 3W6 / KR, -45 auf alle Aktionen
4 8 Treffer in das Hiiftgelenk, Blutung 3W6 / KR, -50 auf alle Aktionen
67 schwerer Treffer direkt ans Ohr, Ohr zerstort, Innerohr stark geschidigt, Schédelbruch, Blutung 3W6 / KR, Verlust des
Horsinns auf dem Ohr, - 40 auf alle Aktionen
68 Auge verletzt, Blutung 3W6 / KR, -40 auf alle Aktionen
69 Treffer in den Bauch, Organ verletzt, Blutung 2W6 / KR, -40 auf alle Aktionen
70 Treffer in die Brust, Lunge verletzt, Blutung 2W6 / KR, -40 auf alle Aktionen
71 Verletzung eines unwichtigeren inneren Organs, innere Blutung 2W6 / KR, duflere Blutung 1W6 / KR, -50 auf alle Aktionen
72 Sitzmuskel durchschossen und Sehne verletzt, Blutung 2W6 / KR, -50 auf alle Aktionen
73 verletzte Nerven, Muskeln und Sehnen ( je 1w3 ) im Oberarm, Blutung 4W6 / KR, -50 auf Aktionen mit diesem Arm
74 verletzte Nerven, Muskeln und Sehnen (je 1w3 ) im Oberschenkel, BlutungdW6 / KR,-50 auf alle Aktionen
75 Treffer in den Oberarm, Arterie zerfetzt, Blutung SW6 / KR, -60 auf AKtionen mit diesem Arm
76 Treffer in den Oberschenkel, Arterie zerfetzt, Blutung SW6 / KR, -60 auf alle Aktionen
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77 Lihmung eines Arms, Blutung 1W6 / KR, -30 auf alle Aktionen, Arm unbrauchbar
78 Lihmung des Beins, Blutung 1W6 / KR, -75 auf alle Aktionen
79 Verletzung der Lunge, Blutung 2W6 / KR, -75 auf alle Aktionen
1 5 Treffer in ein Fingergelenk, Knorpelverletzungen im Umfeld, Blutung 2W6 / KR, -35 auf Aktionen mit dieser Hand
30 2 6 Treffer in das Handgelenk, Knorpelverletzungen im Umfeld, Blutung 2W6 / KR, Hand unbrauchbar
3 7 Treffer in den Ellenbogen, Knorpelverletzungen im Umfeld, Blutung 3W6 / KR, Arm unbrauchbar
4 8 Treffer in das Schultergelenk, Knorpelverletzungen im Umfeld, Blutung 3W6 / KR, Arm unbrauchbar
1 5 Treffer in ein Zehgelenk, Knorpelverletzungen im Umfeld, Blutung 2W6 / KR, -35 auf alle Aktionen
81 2 6 Treffer in den Knochel, Knorpelverletzungen im Umfeld, Blutung 2W6 / KR, Fuf} unbrauchbar, -50 auf alle Aktionen
3 7 Treffer in das Knie, Knorpelverletzungen im Umfeld, Blutung 3W6 / KR, Bein unbrauchbar, -75 auf alle Aktionen
4 8 Treffer in das Hiiftgelenk, Knorpelverletzungen im Umfeld, Blutung 3W6 / KR, Bein unbrauchbar, -75 auf alle Aktionen
1 4 Handmuskel durchschossen und Sehne verletzt, Blutung 1W6 / KR, -30 auf Aktionen mit dieser Hand
82 2 5 Unterarmmuskel durchschossen und Sehne verletzt, Blutung 2W6 / KR, Hand unbrauchbar
3 6 Oberarmmuskel durchschossen und Sehne verletzt, Blutung 3W6 / KR, Arm unbrauchbar
1 4 FuBmuskel durchschossen und Sehne verletzt, Blutung 1W6 / KR, Fuf} unbrauchbar, -55 auf alle Aktionen
83 2 5 Unterschenkelmuskel durchschossen und Sehne verletzt, Blutung 2W6 / KR, Bein unbrauchbar, -75 auf alle Aktionen
3 6 Oberschenkelmuskel durchschossen und Sehne verletzt, Blutung 3W6 / KR, Bein unbrauchbar, -75 auf alle Aktionen
84 Nerven in der Hiifte zerstort, Blutung 1W6 / KR, ein Bein vollstindig geldihmt, -75 auf alle Aktionen
85 Nerven in der Schulter zerstort, Blutung IW6 / KR, ein Arm vollstindig gelihmt, Arm ist unbrauchbar, -30 auf alle Aktionen
1 5 Handsehne durchschossen und Muskel verletzt, Blutung 2W6 / KR, -20 auf Aktionen mit dieser Hand
36 2 6 Unterarmsehne durchschossen und Muskel verletzt, Blutung 2W6 / KR, Hand unbrauchbar
3 7 Oberarmsehne durchschossen und Muskel verletzt, Blutung 3W6 / KR, Arm unbrauchbar
4 8 Schultersehne durchschossen und Muskel verletzt, Blutung 2W6 / KR, Arm unbrauchbar
1 4 FuB3sehne durchschossen und Muskel verletzt, Blutung 2W6 / KR, Fufl unbrauchbar, -50 auf alle Aktionen
87 2 5 Unterschenkelsehne durchschossen und Muskel verletzt, Blutung 2W6 / KR, Bein unbrauchbar, -75 auf alle Aktionen
3 6 Oberschenkelsehne durchschossen und Muskel verletzt, Blutung 3W6 / KR, Bein unbrauchbar, -75 auf alle Aktionen
88 Rippenbruch, Waffe schrammt am Herz vorbei, Herzinfarkt, Blutung 3W6 / KR, Tod tritt in 20 KR ein, kampfunfihig
89 Wirbelsdule durchschossen, Lihmung ab Hiifte, Blutung 2W6 / KR, -90 auf alle Aktionen
90 Treffer in den Schidel, halbseitige Lihmung, Blutung 2W6 / KR
91 Wirbelsdule durchschossen, Léihmung ab Hals abwirts, Blutung 2W6 / KR, -100 auf alle Aktionen
92 Wirbelsdule durchschossen, Zerstorung der Nerven, Blutung 2W6 / KR, Lihmung ab Hiifte abwiirts, -90 auf alle Aktionen
93 Wirbelsdule durchschossen, Zerstorung der Nerven, Blutung 2W6 / KR, Léhmung ab Hals abwiirts, -100 auf alle Aktionen
94 Treffer in den Schidel mit Gehirnschaden, Blutung 2W6 / KR, Verlust von 1w20% Abenteuerpunkten
95 Zerstorung eines Auges, Blutung 2W6 / KR, -50 auf alle Aktionen
96 Zerstorung beider Augen und der Nase, Schédelfraktur, Blutung 3W6 / KR kampfuntihig,blind
97 Zerstorung des Magens, innere Blutung 3W6 / KR, duflere Blutung 3W6 / KR, -30 auf alle Aktionen, Tod in 20 h
98 Rippenbruch, Zerstorung eines unwichtigeren inneren Organs, -50 auf alle Aktionen, Blutung 3W6 / KR
99 Rippenbruch, Treffer der Lunge, Blutung 3W6 / KR, Tod tritt in 15 KR ein, kampfunfihig
100 — 103 Treffer ans Herz, Rippenbruch, Blutung 6W6 / KR, Tod tritt in 2 KR ein, Kampfunfihig
104 Treffer in den Bauchraum, Zerstorung eines Organs, B4 nach innen, -50 auf alle Aktionen
105 -107 Treffer in den Bauchraum, Zerstorung eines Organs, mit 50% B35, sonst B4 nach innen, -50 auf alle Aktionen
108 - 110 Treffer in den Bauchraum, Zerstorung eines Organs, mit 75% BS5, sonst B4 nach innen, -50 auf alle Aktionen
111 Treffer in die Lunge, B3, Erstickungstod in ( 2xKo + 1w100 ) Sekunden
112-114 Treffer in die Lunge, B4, Erstickungstod in ( Ko + 1w100 ) Sekunden
115 Treffer durch die Luftrohre bis in den Magen, Tod in 1W100 Sekunden, B3, kein Riistungsschutz
116 - 117 Treffer durch den Schild-Arm bis in die Lunge, Auswirkungen siehe 65 und 113
118119 Treffer durch den Schwert-Arm bis in die Lunge, Auswirkungen siehe 65 und 113
120 - 130 Treffer ins Herz, BS, sofortiger Tod
131 - 135 Treffer in die Halswirbelsdule am Nacken, Zerstorung des Atemzentrums, B4, sofortiger Tod
136 — 138 Treffer durch Auge ins Gehirn, B4, sofortiger Tod
139 - 141 Treffer durch beide Ohren, taub, sofortiger Tod, B2
> 141 Treffer in den Kopf, Zerstorung des Schidels inklusive des Gehirns, B4, sofortiger Tod
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Verletzungen durch spitze Waffen

links | rechts | Verletzungen durch spitze Waffen
1 6 Knochen eines Fingers durchstochen, Blutung 1W6 / KR, -10 auf Aktionen mit dieser Hand
2 7 Knochen der Hand durchstochen, Blutung 1W6 / KR, -10 auf Aktionen mit diesem Arm
45 3 8 Knochen des Unterarms durchstochen, Blutung 1W6 / KR, -10 auf Aktionen mit diesem Arm
4 9 Knochen des Oberarms durchstochen, Blutung 2W6 / KR, -10 auf Aktionen mit diesem Arm
5 10 Knochen der Schulter durchstochen, Blutung 1W6 / KR, -10 auf Aktionen mit diesem Arm
1 6 Knochen eines Zehs durchstochen, Blutung 1W6 / KR, -10 auf Aktionen mit diesem Fuf}
2 7 Knochen des Fues durchstochen, Blutung 1W6 / KR, -10 auf Aktionen mit diesem Bein
46 3 8 Knochen des Unterschenkels durchstochen, Blutung 1W6 / KR, -10 auf Aktionen mit diesem Bein
4 9 Knochen des Oberschenkels durchstochen, Blutung 2W6 / KR, -10 auf Aktionen mit diesem Bein
5 10 Knochen des Beckens durchstochen, Blutung 1W6 / KR, -10 auf Aktionen mit diesem Bein
47 Rippen durchstochen, Blutung 1IW6 / KR, -10 auf alle Aktionen
48 Kiefer durchstochen, Blutung 1W6 / KR, -20 auf alle Aktionen
49 Nase durchstochen, Blutung 1W6 / KR, Aussehen -40
1 4 Handmuskel verletzt, Blutung 1W6 / KR, -20 auf Aktionen mit dieser Hand
50 2 5 Unterarmmuskel verletzt, Blutung 1W6 / KR, -20 auf Aktionen mit diesem Arm
3 6 Oberarmmuskel verletzt, Blutung 2W6 / KR, -20 auf Aktionen mit diesem Arm
1 4 FuBmuskel verletzt, Blutung 1W6 / KR, -20 auf alle Aktionen
51 2 5 Unterarmmuskel verletzt, Blutung 1W6 / KR, -20 auf alle Aktionen
3 6 Oberarmmuskel verletzt, Blutung 2W6 / KR, -20 auf alle Aktionen
52 Sitzmuskel verletzt, Blutung 1W6 / KR, -30 auf alle Aktionen
53 Nackenmuskel verletzt, Blutung 1W6 / KR, -30 auf alle Aktionen
54 Nerv in der Hand verletzt, Blutung 1W6 / KR, 1-3 Finger unbrauchbar, -10 bis -30 auf Aktionen mit dieser Hand
1 4 Handsehne verletzt, Blutung 2W6 / KR, -20 auf Aktionen mit dieser Hand
55 2 5 Unterarmsehne und -muskel verletzt, Blutung 3W6 / KR, -20 auf Aktionen mit diesem Arm
3 6 Oberarmsehne und -muskel verletzt, Blutung 4W6 / KR, -20 auf Aktionen mit diesem Arm
1 4 FuB3sehne verletzt, Fufl unbrauchbar, Blutung 2W6 / KR, -30 auf alle Aktionen
56 2 5 Unterschenkelsehne und -muskel verletzt, Blutung 3W6 / KR, -35 auf alle Aktionen
3 6 Oberschenkelsehne und -muskel verletzt, Blutung 4W6 / KR, -35 auf alle Aktionen
57 Nackensehne und -muskel verletzt, Blutung 3W6 / KR, -15 auf alle Aktionen
58 Stich ans Ohr, -20 auf Horen, Blutung 1W6 / KR
59 leichte Verletzung des Auges, -20 auf Sehen, Blutung 2W6 / KR, -10 auf alle Aktionen
60 Rippe durchstochen, Blutung 2W6 / KR, -10 auf alle Aktionen
61 Verletzung des Magens, innere und dufere Blutung je IW6 / KR, -15 auf alle Aktionen
62 Kiefer Durchstochen, Blutung 2W6 / KR, -30 auf alle Aktionen
63 Stich in den Bauch, Organ verletzt, Blutung 2W6 / KR, -40 auf alle Aktionen
64 Stich in die Brust, Lunge verletzt, Blutung 2W6 / KR, -40 auf alle Aktionen
65 Verletzung eines unwichtigeren inneren Organs, Blutung 2W6 / KR, -50 auf alle Aktionen
1 5 Stich in die Hand, Blutung 1W6 / KR, -35 auf Aktionen mit dieser Hand
66 2 6 Stich in den Unterarm, Blutung 2W6 / KR, -40 auf Aktionen mit diesem Arm
3 7 Stich in den Oberarm, Blutung 2W6 / KR, -40 auf Aktionen mit diesem Arm
4 8 Stich in die Schulter, Blutung 1W6 / KR, -45 auf Aktionen mit diesem Arm
1 5 Stich in den FuB3, Blutung 1W6 / KR, -35 auf alle Aktionen
67 2 6 Stich in den Unterschenkel, Blutung 2W6 / KR, -40 auf alle Aktionen
3 7 Stich in den Oberschenkel, Blutung 2W6 / KR, -40 auf alle Aktionen
4 8 Stich in die Flanke, Blutung 2W6 / KR, -35 auf alle Aktionen
68 Stich in den Hals, Blutung 4W6 / KR, Kehlkopf verletzt, 10% Erstickungstod, 50% Stummbheit
1 5 Stich in ein Fingergelenk, Blutung 2W6 / KR, -40 auf Aktionen mit dieser Hand
69 2 6 Stich in das Handgelenk, Blutung 2W6 / KR, -45 auf Aktionen mit diesem Arm
3 7 Stich in den Ellenbogen, Blutung 3W6 / KR, -45 auf Aktionen mit diesem Srm
4 8 Stich in das Schultergelenk, Blutung 3W6 / KR, -50 auf Aktionen mit diesem Arm
1 5 Stich in ein Zehgelenk, Blutung 2W6 / KR, -40 auf alle Aktionen
70 2 6 Stich in den Knochel, Blutung 2W6 / KR, -45 auf alle Aktionen
3 7 Stich in das Knie, Blutung 3W6 / KR, -45 auf alle Aktionen
4 8 Stich in das Hiiftgelenk, Blutung 3W6 / KR, -50 auf alle Aktionen
71 Nackenmuskel zerstochen und Sehne verletzt, Blutung 2W6 / KR, -25 auf alle Aktionen
79 verletzte Nerven, Muskeln und Sehnen ( je 1w3 ) im Oberarm, Blutung 4W6 / KR, -50 auf alle Aktionen mit diesem
Arm
73 verletzte Nerven, Muskeln und Sehnen (je 1w3 ) im Oberschenkel, Blutung 4W6 / KR, -50 auf alle Aktionen
74 Ohr, -40 auf alle Aktionen
75 Auge verletzt, Sehverlust, Blutung 3W6 / KR, -40 auf alle Aktionen
76 Sitzmuskel zerstochen und Sehne verletzt, Blutung 2W6 / KR, -75 auf alle Aktionen
77 Lihmung des Beins, Blutung 1W6 / KR, -75 auf alle Aktionen
1 5 Stich in ein Fingergelenk, Knorpelverletzungen im Umfeld, Blutung 2W6 / KR, -35 auf Aktionen mit diesem Arm
73 2 6 Stich in das Handgelenk, Knorpelverletzungen im Umfeld, Blutung 2W6 / KR, Hand unbrauchbar
3 7 Stich in den Ellenbogen, Knorpelverletzungen im Umfeld, Blutung 3W6 / KR, Arm unbrauchbar
4 8 Stich in das Schultergelenk, Knorpelverletzungen im Umfeld, Blutung 3W6 / KR, Arm unbrauchbar
1 5 Stich in ein Zehgelenk, Knorpelverletzungen im Umfeld, Blutung 2W6 / KR, -35 auf alle Aktionen
79 2 6 Stich in den Knochel, Knorpelverletzungen im Umfeld, Blutung 2W6 / KR, Fuf unbrauchbar, -50 auf alle Aktionen
3 7 Stich in das Knie, Knorpelverletzungen im Umfeld, Blutung 3W6 / KR, Bein unbrauchbar, -75 auf alle Aktionen
4 8 Stich in das Hiiftgelenk, Knorpelverletzungen im Umfeld, Blutung 3W6 / KR, Bein unbrauchbar, -75 auf alle Aktionen
80 Verletzung der Lunge, Blutung 2W6 / KR, -75 auf alle Aktionen
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links | rechts | Verletzungen durch spitze Waffen
1 4 Handmuskel zerstochen und Sehne verletzt, Blutung 1W6 / KR, -30 auf Aktionen mit dieser Hand
81 2 5 Unterarmmuskel zerstochen und Sehne verletzt, Blutung 2W6 / KR, Hand unbrauchbar
3 6 Oberarmmuskel zerstochen und Sehne verletzt, Blutung 3W6 / KR, Arm unbrauchbar
1 4 FuBmuskel zerstochen und Sehne verletzt, Blutung 1W6 / KR, Fufl unbrauchbar, -55 auf alle Aktionen
82 2 5 Unterarmmuskel zerstochen und Sehne verletzt, Blutung 2W6 / KR, Bein unbrauchbar, -75 auf alle Aktionen
3 6 Oberarmmuskel zerstochen und Sehne verletzt, Blutung 3W6 / KR, Bein Unbrauchbar, -75 auf alle Aktionen
83 Lihmung des Arms, Blutung 1W6 / KR, Arm unbrauchbar
84 Nerven in der Hiifte zerstort, Blutung IW6 / KR, Bein vollstindig geldhmt, .75 auf alle Aktionen
85 nerven in der Sculter zerstort, Blutung 1W6 / KR, Arm vollstidndig gelihmt, Arm unbrauchbar
1 5 Handsehne zerstochen und Muskel verletzt, Blutung 2W6 / KR, -20 auf Aktionen mit dieser Hand
36 2 6 Unterarmsehne zerstochen und Muskel verletzt, Blutung 2W6 / KR, Hand unbrauchbar
3 7 Oberarmsehne zerstochen und Muskel verletzt, Blutung 3W6 / KR, Arm unbrauchbar
4 8 Schultersehne zerstochen und Muskel verletzt, Blutung 2W6 / KR, Arm unbrauchbar
1 4 FuB3sehne zerstochen und Muskel verletzt, Blutung 2W6 / KR, Fuf} unbrauchbar, -50 auf alle Aktionen
87 2 5 Unterschenkelsehne zerstochen und Muskel verletzt, Blutung 2W6 / KR, Bein unbrauchbar, -75 auf alle Aktionen
3 6 Oberschenkelsehne zerstochen und Muskel verletzt, Blutung 3W6 / KR, Bein unbrauchbar, -75 auf alle Aktionen
88 Nackensehne zerstochen und Muskel verletzt, Blutung 2W6 / KR, -20 auf alle Aktionen
89 Rippenbruch, Waffe schrammt am Herz vorbei, Herzinfarkt, Blutung 3W6 / KR, Tod tritt in 20 KR ein, kampfunfihig
90 Wirbelsdule durchstochen, Léhmung ab Hiifte, Blutung 2W6 / KR, -90 auf alle Aktionen
91 Stich in den Schidel, halbseitige Lihmung, Blutung 2W6 / KR
92 Wirbelsdule durchstochen, Léhmung ab Hals abwiérts, Blutung 2W6 / KR, -100 auf alle Aktionen
3 Wirbelsdule durchstochen, Zerstorung der Nerven, Blutung 2W6 / KR, Lahmung ab Hiifte abwiirts, -90 auf alle
Aktionen
04 Wirbelsdule durchstochen, Zerstorung der Nerven, Blutung 2W6 / KR, Lahmung ab Hals abwirts, -100 auf alle
Aktionen
95 Stich in den Schidel mit Gehirnschaden, Blutung 2W6 / KR, Verlust von 1w20% Abenteuerpunkten
96 Zerstorung eines Auges, Blutung 2W6 / KR, -50 auf alle Aktionen
97 Zerstorung beider Augen und der Nase, Schédelfraktur, Blutung 3W6 / KR, kampfunfihig, blind
98 Zerstorung des Magens, innere un duflere Blutung je 3W6 / KR, -30 auf alle Aktionen, Tod in 20 h
99 Rippenbruch, Zerstorung eines unwichtigeren Ograns, -50 auf alle Aktionen, Blutung 3W6 / KR
100 Rippenbruch, Treffer der Lunge, Blutung 3W6 / KR, Tod tritt in 15 KR ein, kampfunfihig
101 - 103 Stich ans Herz, Rippenbruch, B5, kampfuntihig
104 Stich in den Bauchraum, Zerstorung eines Ograns, B4 nach innen, -50 auf alle Aktionen
105 -107 Stich in den Bauchraum, Zerstorung eines Organs, mit 50% BS5, sonst B4 nach innen, -50 auf alle Aktionen
108 - 110 Stich in den Bauchraum, Zerstorung eines Organs, mit 75% BS5, sonst B4 nach innen, -50 auf alle Aktionen
111 Stich in die Lunge, B3, Erstickungstod in ( 2xKo + 1w100 ) Sekunden
112-114 Stich in die Lunge, B4, Erstickungstod in ( Ko + 1w100 ) Sekunden
115 Stich durch die Luftrohre bis in den Magen, Tod in 1W100 Sekunden, B3, kein Riistungsschutz
116 - 117 Stich durch den Schild-Arm bis in die Lunge, Auswirkungen siehe 65 und 113
118 -119 Stich durch den Schwert-Arm bis in die Lunge, Auswirkungen siehe 65 und 113
120 - 130 Stich ins Herz, BS, sofortiger Tod
131 -135 Stich in die Halswirbelsdule am Nacken, Zerstorung des Atemzentrums, B4, sofortiger Tod
136 — 138 Stich durchs Auge ins Gehirn, B4, sofortiger Tod
139 — 140 Stich durch beide Ohren, B2, taub, sofortiger Tod
>140 Stich in den Kopf, Zerstérung des Schédels inklusive des Gehirns, B4, sofortiger Tod

5 X Riistungsschutz iiberschreiten

Verletzungen durch stumpfe Waffen

links | rechts Verletzungen durch stumpfe Waffen

1 6 einfacher Bruch eines Fingers, -10 auf Aktionen mit dieser Hand
2 7 einfacher Bruch der Hand, -10 auf Aktionen mit diesem Arm

48 3 8 einfacher Bruch des Unterarms, -10 auf Aktionen mit diesem Arm
4 9 einfacher Bruch des Oberarms, -10 auf Aktionen mit diesem Arm
5 10 einfacher Bruch der Schulter, -10 auf Aktionen mit diesem Arm
1 6 einfacher Bruch eines Zehs, -10 auf alle Aktionen
2 7 einfacher Bruch eines der Fii3e, -10 auf alle Aktionen

49 3 8 einfacher Bruch des Unterschenkels, -10 auf alle Aktionen
4 9 einfacher Bruch des Oberschenkels, -10 auf alle Aktionen
5 10 einfacher Bruch der Schulter, -10 auf alle Aktionen

50 einfacher Rippenbruch, -10 auf alle Aktionen

51 einfacher Kieferbruch, -20 auf alle Aktionen

52 Nase zermatscht, Aussehen -40, Blutung IW6 / KR
1 4 Handmuskel verletzt, -20 auf Aktionen mit dieser Hand

53 2 5 Unterarmmuskel verletzt, -20 auf Aktionen mit diesem Arm
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links | rechts Verletzungen durch stumpfe Waffen
3 6 Oberarmmuskel verletzt, -20 auf Aktionen mit diesem Arm
1 5 FuBmuskel verletzt, -20 auf alle Aktionen
54 2 6 Unterschenkelmuskel verletzt, -20 auf alle Aktionen
3 7 Oberschenkelmuskel verletzt, -20 auf alle Aktionen
4 8 Sitzmuskel verletzt, -30 auf alle Aktionen
55 Nackenmuskel verletzt, -30 auf alle Aktionen
56 Nerv in der Hand verletzt, 11w3 Finger unbrauchbar, -10 bis -30 auf Aktionen mit dieser Hand
57 Nerv im Knie verletzt, BW - 2, -20 auf alle Aktionen
1 6 komplizierter oder offener Bruch eines Fingers, -35 auf Aktionen mit dieser Hand
2 7 komplizierter oder offener Bruch der Hand, -40 auf Aktionen mit diesem Arm
58 3 8 komplizierter oder offener Bruch des Unterarms, -45 auf Aktionen mit diesem Arm
4 9 komplizierter oder offener Bruch des Oberarms, -45 auf Aktionen mit diesem Arm
5 10 komplizierter oder offener Bruch der Schulter, -50 auf Aktionen mit diesem Arm
1 6 komplizierter oder offener Bruch eines Zehs, -35 auf alle Aktionen
2 7 komplizierter oder offener Bruch eines der Fiile, -40 auf alle Aktionen
59 3 8 komplizierter oder offener Bruch des Unterschenkels, -45 auf alle Aktionen
4 9 komplizierter oder offener Bruch des Oberschenkels, -45 auf alle Aktionen
5 10 komplizierter oder offener Bruch des Beckens, -50 auf alle Aktionen
60 komplizierter oder offener Rippenbruch ( 1w3 Stk ), -10 bis -30 auf alle Aktionen
61 komplizierter oder offener Kieferbruch, -25 auf alle Aktionen
1 4 Handsehne verletzt, -20 auf Aktionen mit dieser Hand
62 2 5 Unterarmsehne und -muskel verletzt, -30 auf Aktionen mit diesem Arm
3 6 Oberarmsehne und -muskel verletzt, -30 auf Aktionen mit diesem Arm
1 4 FuBsehne verletzt, Full unbrauchbar, -30 auf alle Aktionen
63 2 5 Unterschenkelsehne und -muskel verletzt, -35 auf alle Aktionen
3 6 Oberschenkelsehne und -muskel verletzt, -35 auf alle Aktionen
64 Nackensehne und -muskel verletzt, -15 auf alle Aktionen
65 Ohr abgerissen, -20 auf Horen, Blutung 1W6 / KR
66 Schidelbruch, starke Kopfschmerzen, -30 auf alle Aktionen
67 leichte Verletzung des Auges, -20 auf Sehen, -10 auf alle Aktionen
1 5 einfacher Bruch eines Fingergelenks, -40 auf Aktionen mit dieser Hand
68 2 6 einfacher Bruch des Handgelenks, -45 auf Aktionen mit diesem Arm
3 7 einfacher Bruch des Ellenbogens, -45 auf Aktionen mit diesem Arm
4 8 einfacher Bruch des Schultergelenks, -50 auf Aktionen mit diesem Arm
1 5 einfacher Bruch eines Zehgelenks, -40 auf alle Aktionen
69 2 6 einfacher Bruch des Knochels, -45 auf alle Aktionen
3 7 einfacher Bruch des Knies, -45 auf alle Aktionen
4 8 einfacher Bruch des Hiiftgelenks, -50 auf alle Aktionen
70 Verletzung des Magens, innere Blutung 2W6 / KR, -15 auf alle Aktionen
71 Splitterbruch von 1w4 Rippen, -10 bis -40 auf alle Aktionen
72 Nackensehne zerstort und Muskel verletzt, -20 auf alle Aktionen
73 Nackenmuskel zerstort und Sehne verletzt, -25 auf alle Aktionen
74 Kieferknochen zermalmt, Knochen ist vollig zerstort, Aussehen -6w10, -40 auf alle Aktionen
75 Splitterbruch des Kiefers, -30 auf alle Aktionen
76 Auge verletzt, Sehverlust, -40 auf alle Aktionen
77 verletzte Nerven, Muskeln und Sehnen ( je 1w3 ) im Oberarm, -50 auf Aktionen mit diesem Arm
78 verletzte Nerven, Muskeln und Sehnen ( je 1w3 ) im Oberschenkel, -50 auf alle Aktionen
79 schwerer Treffer am Ohr, Ohr zerstort, Innenohr stark geschédigt, Schéddelbruch, Verlust des Horsinns, -40 auf alle
Aktionen
80 Rippenbruch, Verletzung eines unwichtigen inneren Organs, -50 auf alle Aktionen, Blutung 3W6 / KR
81 1w8 Rippenknochen zermalmt, Knochen sind vollig zerstort, -10 bis -80 auf alle Aktionen
82 Sitzmuskel zerstort und Sehne verletzt, -75 auf alle Aktionen
83 Nerven in der Hiifte sind zerstort worden, ein Bein vollstidndig gelihmt, -75 auf alle Aktionen
84 Lihmung des Beins, -75 auf alle Aktionen
85 Rippenbruch, Verletzung der Lunge, -75 auf alle Aktionen
1 5 einfacher Bruch eines Fingergelenks, Knorpelverletzungen im Umfeld, -35 auf Aktionen mit dem Arm
36 2 6 einfacher Bruch des Handgelenks, Knorpelverletzungen im Umfeld, -75 auf Aktionen mit dem Arm
3 7 einfacher Bruch des Ellenbogens, Knorpelverletzungen im Umfeld, -75 auf Aktionen mit dem Arm
4 8 einfacher Bruch des Schultergelenks, Knorpelverletzungen im Umfeld, -75 auf Aktionen mit dem Arm
1 5 einfacher Bruch eines Zehgelenks, Knorpelverletzungen im Umfeld, -35 auf alle Aktionen
87 2 6 einfacher Bruch des Knochels, Knorpelverletzungen im Umfeld, -75 auf alle Aktionen
3 7 einfacher Bruch des Knies, Knorpelverletzungen im Umfeld, -75 auf alle Aktionen
4 8 einfacher Bruch des Hiiftgelenks, Knorpelverletzungen im Umfeld, -75 auf alle Aktionen
1 5 Finger abgerissen, Blutung 3W6 / KR, 2 KR benommen, -40 auf alle Aktionen mit dieser Hand
88 2 6 Hand abgerissen, Blutung 4W6 / KR, 3 KR benommen, -10 auf alle Aktionen, Hand unbrauchbar
3 7 Unterarm abgerissen, Blutung 5SW6 / KR, 4 KR benommen, -10 auf alle Aktionen, Arm unbrauchbar
4 8 Arm abgerissen, Blutung 6W6 / KR, 5 KR benommen, -10 auf alle Aktionen, Arm unbrauchbar
1 5 Zeh abgerissen, Blutung 3W6 / KR, 2 KR benommen, -40 auf alle Aktionen mit dem Fuf3
89 2 6 Fuf} abgerissen, Blutung 4W6 / KR, 3 KR benommen, -30 auf alle Aktionen, Fufl unbrauchbar
3 7 Unterschenkel abgerissen, Blutung 6W6 / KR, 4 KR benommen, -50 auf alle Aktionen, Bein unbrauchbar
4 8 Bein abgerissen, Blutung 7W6 / KR, 5 KR benommen, -60 auf alle Aktionen, Bein unbrauchbar
1 5 Fingergelenk zerschmettert, Knorpelverletzungen im Umfeld, -40 auf Aktionen mit diesem Arm
90 2 6 Handgelenk zerschmettert, Knorpelverletzungen im Umfeld, Hand unbrauchbar

163



Anhang A — Tabellen zum Kampfsystem
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3 7 Ellenbogen zerschmettert, Knorpelverletzungen im Umfeld, Arm unbrauchbar
4 8 Schultergelenk zerschmettert, Knorpelverletzungen im Umfeld, Arm unbrauchbar
1 5 Zehgelenk zerschmettert, Knorpelverletzungen im Umfeld, -40 auf alle Aktionen, Fufl unbrauchbar
91 2 6 Knochel zerschmettert, Knorpelverletzungen im Umfeld, FuB unbrauchbar, -60 auf alle Aktionen
3 7 Knie zerschmettert, Knorpelverletzungen im Umfeld, Bein unbrauchbar, -85 auf alle Aktionen
4 8 Hiiftgelenk zerschmettert, Knorpelverletzungen im Umfeld, Bein unbrauchbar, -85 auf alle Aktionen
1 6 Splitterbruch eines Fingers, -25 auf Aktionen mit diesem Arm
2 7 Splitterbruch der Hand, Hand unbrauchbar
92 3 8 Splitterbruch des Unterarms ( 1-3 Elle, 4-6 Speiche ), Arm unbrauchbar
4 9 Splitterbruch des Oberarms, Arm unbrauchbar, 1 KR benommen
5 10 Splitterbruch der Schulter, Arm unbrauchbar, 2 KR benommen
1 6 Splitterbruch eines Zehs, -25 auf alle Aktionen
2 7 Splitterbruch des Fuf3es, Ful unbrauchbar, -50 auf alle Aktionen
93 3 7 Splitterbruch des Unterschenkels ( 1-3 Wade, 4-6 Schienbein ), Bein unbrauchbar, -75 auf alle Aktionen
4 9 Splitterbruch des Oberschenkels, Bein unbrauchbar, -75 auf alle Aktionen, 1 KR benommen
5 10 Splitterbruch des Beckens, Bein unbrauchbar, -75 auf alle Aktionen, 2 KR benommen
1 4 Handmuskel zerstort und Sehne verletzt, -30 auf Aktionen mit diesem Arm
94 2 5 Unterarmmuskel zerstort und Sehne verletzt, Hand unbrauchbar
3 6 Oberarmmuskel zerstort und Sehne verletzt, Arm unbrauchbar
1 4 FuBmuskel zerstort und Sehne verletzt, Fufl unbrauchbar, -55 auf alle Aktionen
95 2 5 Unterschenkelmuskel zerstort und Sehne verletzt, Bein unbrauchbar, -75 auf alle Aktionen
3 6 Oberschenkelmuskel zerstort und Sehne verletzt, bein unbrauchbar, -75 auf alle Aktionen
96 Lihmung des Arms, Arm unbrauchbar
1 5 Fingergelenk zerschmettert, Knorpel im Umfeld zerstort, -40 auf Aktionen mit diesem Arm
97 2 6 Handgelenk zerschmettert, Knorpel im Umfeld zerstort, Hand unbrauchbar
3 7 Ellenbogen zerschmettert, Knorpel im Umfeld zerstort, Arm unbrauchbar
4 8 Schultergelenk zerschmettert, Knorpel im Umfeld zerstort, Arm unbrauchbar
1 5 Zehgelenk zerschmettert, Knorpel im Umfeld zerstort, Ful unbrauchbar, -40 auf alle Ationen
03 2 6 Knochel zerschmettert, Knorpel im Umfeld zerstort, Ful unbrauchbar, -60 auf alle Aktionen
3 7 Knie zerschmettert, Knorpel im Umfeld zerstort, Bein unbrauchbar, -85 auf alle Aktionen
4 8 Beckengelenk zerschmettert, Knorpel im Umfeld zerstort, Bein unbrauchbar, -85 auf alle Aktionen
99 Nerven in der Schulter sind zerstort worden. Ein Arm vollstindig geldhmt, Arm unbrauchbar
1 6 Fingerknochen zermalmt, Muskeln und Sehnen verletzt ( je 1w3 ), -25 auf Aktionen mit diesem Arm
2 7 Handknochen zermalmt, Muskeln und Sehnen verletzt ( je 1w3 ), Hand unbrauchbar
100 3 8 Unterarmknochen zermalmt, Muskeln und Sehnen verletzt (je 1w3 ), ( 1-3 Elle, 4-6 Speiche ), Arm unbrauchbar
4 9 Oberarmknochen zermalmt, Muskeln und Sehnen verletzt ( je w3 ), Arm unbrauchbar, 1 KR benommen
5 10 Schulterknochen zermalmt, Muskeln und Sehnen verletzt ( je 1w3 ), Arm unbrauchbar, 2 KR benommen
1 6 Zehknochen zermalmt, Muskeln und Sehnen verletzt (je 1w3 ), -25 auf alle Aktionen
2 7 Fuknochen zermalmt, Muskeln und Sehnen verletzt ( je 1w3 ), Fu3 unbrauchbar, -50 auf alle Aktionen
101 3 8 Unterschenkelknochen zermalmt, Muskeln und Sehnen verletzt ( je 1w3 ), Bein unbrauchbar, -75 auf alle Aktionen
4 9 Oberschenkelknochen zermalmt, Muskeln und Sehnen verletzt (je 1w3), Bein unbrauchbar, -75 auf alle Aktionen
5 10 Beckenknochen zermalmt, Muskeln und Sehnen verletzt ( je 1w3 ), Bein unbrauchbar, -75 auf alle Aktionen, 2 KR
benommen
1 4 Handsehne zerstort und Muskel verletzt, -20 auf Aktionen mit dieser Hand
102 2 5 Unterarmsehne zerstort und Muskel verletzt, Hand unbrauchbar
3 6 Oberarmsehne zerstort und Muskel verletzt, Arm unbrauchbar
1 4 FuBsehne zerstort und Muskel verletzt, Fuf3 unbrauchbar, -50 auf alle Aktionen
103 2 5 Unterschenkelsehne zerstort und Muskel verletzt, Bein unbrauchbar, -75 auf alle Aktionen
3 6 Oberschenkelsehne zerstort und Muskel verletzt, Bein unbrauchbar, -75 auf alle Aktionen
104 leichte Gehirnerschiitterung, -20 auf alle Aktionen, AZP +20, bewuBtlos fiir (2W100 - 2*Ko ) Sekunden
105 Gehirnerschiitterung, -50 auf alle Aktionen, AZP +50, bewuf3tlos fiir (2W100 - Ko ) Sekunden
106 schwere Gehirnerschiitterung, BewuBtlosigkeit, -70 auf alle Aktionen, AZP +70
107 Kehlkopf zertriimmert, Tod durch Ersticken in / 3+Ko + 1W100 ) Sekunden
108 Schlag reiflit Unterkiefer ab, Stummheit, Blutung 2W6 / KR, Aussehen - 7w20
109 Rippenbruch, Rippe schrammt am Herz vorbei, Herzinfarkt, Blutung 3W6 / KR, Tod tritt in 20 KR ein, kampfunfihig
110 Bruch der Wirbelséule, Lihmung ab Hiifte, -90 auf alle Aktionen
111 -112 Schédelbruch, halbseitige Lihmung ( 1-3 links, 4-6 rechts ), -90 auf alle Aktionen
113 Bruch der Wirbelsiule, Lihmung ab Hals Abwirts, -100 auf alle Aktionen
114 Bruch der Wirbelsdule, Zerstorung der Nerven, Lihmung ab Hiifte abwirts, -90 auf alle Aktionen
115 Bruch der Wirbelsdule, Zerstorung der Nerven, Lihmung ab Hals Abwirts, -100 auf alle Aktionen
116 Schédelfraktur mit Gehirnschaden, Verlust von 1w20% Abenteuerpunkten
117 Zerstorung eines Auges, -50 auf alle Aktionen, Blutung IW6 / KR
118 Zerstorung beider Augen und der Nase, Schidelfraktur, kampfunfihig, blind, Blutung 3W6 / KR
119 Zerstorung des Magens, innere Blutung 4W6 / KR, -30 auf alle Aktionen, Tod in 20 h
120 Rippenbruch, Zerstorung eines unwichtigeren Organs, -50 auf alle Aktionen, Blutung 3W6 / KR
121 mehrfacher Rippenbruch, Zerstérung der Lunge, Tod tritt in 15 KR ein, kampfunfihig
122 Rippenbruch, Rippe trifft Herz, Herz ist zerstort, Tod tritt in 2 KR ein, kampfunfihig
123-133 Schlag bricht Genick, sofortiger Tod
134-143 Schlag zertriimmert Schédeldecke sofortiger Tod
144-153 Schlag zerdriickt Brustkorb, Bruch des Brustbeins und der Rippen, sofortiger Tod
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links

rechts

Verletzungen durch stumpfe Waffen

154-160

Schidelknochen ist zermalmt, Verlust von 1w100% Abenteuerpunkten, Gehirnverletzungen, Tod in 2 KR, Schlag treibt
Kopf zwischen die Schultern. Es wire interessant zu sehen, wohin sich die einzelnen Teile verschoben haben, allendings
nur fiir Andere : sofortiger Tod. Es wird einiges an Knochen zermalmt und an Muskeln und Sehnen zerstort

ungerade > 160

Schlag reiit Kopf ab, B5, sofortiger Tod, weitere Attacke auf Feld rechts daneben

gerade > 160

Schlag reiflt Kopf ab, B5, sofortiger Tod, weitere Attacke auf Feld links daneben

StoBwaffen, waffenloser Kampf > 160 Schlag reifit Kopf ab, B5, sofortiger Tod, weitere Attacke auf Feld dahinter

10 X Riistungsschutz iiberschreiten
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Patzertabellen

Attackepatzer und Paradepatzer

Nach jedem Attackepatzer ist die Attackeserie fiir diese Kampfrunde beendet, nach einem
Paradepatzer kann man, wenn nichts anderes dort steht (Waffe zerbrochen, keine Parade...), weiter
parieren. Je nachdem, womit man angreift oder pariert, wird in der entsprechenden Tabelle ein
offener W100 Wurf durchgefiihrt:

Patzer mit Nahkampfwaffen

Wurf | Auswirkung
1 —20 |keine Auswirkungen (AuBler, daB natiirlich die Attackeserie zuende ist).
21 —30 | Verlust der Initiative in der ndchsten Kampfrunde.
Falls es Mitkdmpfer gibt, die in Reichweite sind: Behinderung dieser, Initiative liegt

31 -40 beim Gegner in der néchsten Kampfrunde.
A1 — 60 Prellung am Handgelenk: 1W6 Schadenspunkte (Bei 6 entgleitet die Waffe der Hand
und liegt in 1W3 Meter Entfernung).
Aktion am Rande des Sichtfeldes fiihrt zu sekundenlanger Verwirrung: Fiir ndchste
61-175
Parade nur halben Paradewert.
Gestiirzt (1 Schadenspunkt); 2KR keine Initiative und halbe Parade, danach wieder
76 - 90
Stand und normaler Kampf.
91 — 95 Waffe zerbrochen (Wenn Bruchfaktor erreicht), sonst aus der Hand geschlagen (1W6
Meter Entfernung.
96 — 100 Schwer gestiirzt (1W6 Schadenspunkte); 2 KR keine Initiative, 1 Attacke keine Parade
und 1KR nur halbe Parade, Waffe zerbrochen (Wenn Bruchfaktor erreicht).
101 — 125 Ein Reflex verwirrt den Charakter, Attacke auf Feld links neben dem Charakter (Wenn
leer, auf Feld rechts); keine Parade gegen vorne stehenden Gegner fiir 1 KR.
126 — 150 Der Schlag auf festes Objekt 148t Waffe zerbrechen (Wenn Bruchfaktor erreicht) und

verwirrt den Charakter. 1 KR keine Attacke und Parade.

6. Sinn warnt vor Attacke von hinten. Beim Herumwirbeln Verlust der Waffe, diese

151 — 175 | kommt ungiinstig auf und zerbricht (bei Erreichen des Bruchfaktors). Verlust der

Standfestigkeit. 1 KR keine Parade und 3 KR keine Attacke.

176 — 185 Der Gegner entkommt dem Schlag. Du nicht (HAHAHA): Treffer durch eigene Waffe
mit vollen Auswirkungen und keine Parade fiir 2 KR.

186 — 191 | Guter Schlag, aber der eigene Kopf hilt ihn nicht aus ... W100 KR bewuftlos.

Kritischer Treffer des eigenen Korpers mit einem Bonus von 20 Punkten auf den

192195 kritischen Wurf fiihrt wahrscheinlich zur Kampfunfihigkeit.
Verrenkung der Wirbelsédule fiihrt zum Abklemmen diverser Nerven: Lihmung von
196 — 200 . i
der Taille abwiirts.
201 + Kritischer Treffer des eigenen Korpers mit einem Bonus von 50 Punkten auf den

kritischen Wurf. Herzliches Bei(l)leid...
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Patzer Fernkampfwaffen ohne Sehnen

Wurf | Auswirkungen
1 -30 |keine Auswirkungen.
31 -40 [Nichste Kampfrunde eine Attacke weniger als Maximum moglich.
41 — 60 |1W6 Meter links vorbei.
61 —75 | 1W6 Meter rechts vorbei.
76 — 90 Aktion am Rande des Sichtfeldes fiihrt zu sekundenlanger Verwirrung: Fiir ndchste
KR nur halben Attackepool.
91 — 95 |Waffe IW20 Meter weit geworfen, Richtung zufillig.
96 — 100 | Mit Waffe hingengeblieben, liegt im Feld hinter dem Charakter.
101 — 125 | Arm verstaucht: 1W6 Schadenspunkte.
126 — 150 Du sto8t mit der Waffe gegen ein festes Objekt. Waffe zerbricht, wenn Bruchfaktor
erreicht. 1 KR keine Attacke und Parade.
6. Sinn warnt vor Attacke von hinten. Beim Herumwirbeln triffst Du doch glatt etwas
151 — 175 | hartes und zerbrichst die Waffe, wenn der Bruchfaktor erreicht ist. Verlust der
Standfestigkeit. 1 KR keine Parade und 3 KR keine Attacke.
176 — 185 Der Gegner entkommt dem Schuf. Du nicht (HAHAHA): Du triffst mit voller Kraft
Dich selbst. Gib dir ruhig deine eigenen Trefferpunkte...
186 — 191 Gestolpert, hingefallen, aber den Sturz gliicklicherweise mit dem Kopf abgefangen:
W100 KR bewuftlos.
192 — 195 Du schief3t Dir in Dein eigenes Bein, hast aber gut gezielt: Der kritische Treffer mit 20
Punkten Bonus fiihrt wahrscheinlich zur Kampfunféahigkeit.
Die befreundete Figur, die am néichsten zum Ziel stand, wurde voll getroffen. Kritisch!
196 -200 | . . ..
Sie wird sich bedanken ...
201 + Wir wissen nicht, wie Du es geschafft hast, aber das Ergebnis spricht fiir sich:

kritischer Treffer auf Dich selbst mit 50 Punkten Bonus. Herzliches Beileid...
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Patzer Fernkampfwaffen mit Sehnen

Wurf |Auswirkungen

1-30 |keine Auswirkungen

31-40 |Nichste Kampfrunde eine Attacke weniger als Maximum moglich.

41 - 60 | 1W20 Meter links vorbei.

61 -75 |1W20 Meter rechts vorbei.

76 - 90 Aktion am Rande des Sichtfeldes fithrt zu sekundenlanger Verwirrung: Fiir néchste
i Attacke nur halben Attackewert.

91 - 95 |Sehne angerissen, reilt mit 50% pro Schul3.

6. Sinn warnt vor Attacke von hinten. Beim Herumwirbeln triffst Du doch glatt etwas
96 - 100 |hartes und zerbrichst die Waffe, wenn der Bruchfaktor erreicht ist. Verlust der Stand-
Festigkeit. 1 KR keine Parade und 3 KR keine Attacke.

101 - 125 | Sehne gerissen, hat Arm getroffen, 2 W6 Schadenspunkte.

126 - 150 Du sto8t mit der Waffe gegen ein festes Objekt. Waffe zerbricht, wenn Bruchfaktor
] erreicht. 1 KR keine Attacke und Parade.

151 - 175 | Sehne gerissen. (wechseln...)

176 - 185 Der Gegner entkommt dem SchuB. Du nicht (HAHAHA): Du schieBt mit voller Kraft
in dein eigenes Bein. Gib dir ruhig deine eigenen Trefferpunkte...

Gestolpert, hingefallen, aber den Sturz gliicklicherweise mit dem Kopf abgefangen:

186 - 191 W100 KR bewuBtlos.

Du schie3t Dir in Dein eigenes Bein, hast aber gut gezielt: Der kritische Treffer mit 20

192 -195 Punkten Bonus fiihrt wahrscheinlich zur Kampfunfihigkeit.

Die befreundete Figur, die am néichsten zum Ziel stand, wurde voll getroffen. Kritisch!

196 - 200 Sie wird sich bedanken ...

Wir wissen nicht, wie Du es geschafft hast, aber das Ergebnis spricht fiir sich:

201 + kritischer Treffer auf Dich selbst mit 50 Punkten Bonus. Herzliches Beileid...
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Patzer ohne Waffen
Wurf |Auswirkungen
1-20 |keine Auswirkungen (AuBer, daB} natiirlich die Attackeserie zuende ist).

21-30

Verlust der Initiative in der nidchsten Kampfrunde.

31-40

Falls es Mitkdmpfer gibt, die in Reichweite sind: Behinderung dieser, Initiative liegt
bei deren Gegner in der néchsten Kampfrunde.

41 - 60

Prellung am Handgelenk: 1W6 Schadenspunkte.

61-75

Aktion am Rande des Sichtfeldes fiihrt zu sekundenlanger Verwirrung: Fiir nédchste
Parade nur halben Paradewert.

76 - 90

Gestiirzt (1 Schadenspunkt); 2KR keine Initiative und halbe Parade, danach wieder
Stand und normaler Kampf.

91-95

Bei 01-96 auf w100 schwere Prellung am Handgelenk (2W6 Schadenspunkte),
Bei 97-98 Bénder gerissen (3W6 Schadenspunkte), Hand unbrauchbar
Bei 99-00 Hand gebrochen (3W6 Schadenspunkte), Hand bei Bruch unbrauchbar.

Schwer gestiirzt (1W6 Schadenspunkte); 2 KR keine Initiative, 1KR keine Parade und
1 KR nur halbe Parade, bei 60-90 auf w100 Hand oder Ful} gebrochen, bei 91-00

96 - 100 Binder gerissen (1,2-rechte Hand, 3,4-linke Hand, 5-rechter Ful}, 6-linker Ful}, 3W6
Schadenspunkte)

101 - 125 Ein Reflex verwirrt den Charakter, Attacke auf Feld links neben dem Charakter (Wenn
leer, auf Feld rechts); keine Parade gegen vorne stehenden Gegner fiir 1 KR.

126 - 150 Der Schlag auf festes Objekt 1dBt bei 99-00 auf w100 Hand brechen (3W6
Schadenspunkte) und verwirrt den Charakter. 1 KR keine Attacke und Parade.

6. Sinn warnt vor Attacke von hinten. Beim Herumwirbeln triffst Du doch glatt etwas

151 - 175 hartes und brichst Dir bei 99-00 auf w100 die Hgnd, Dumm sowas ...(3W6
Schadenspunkte).Verlust der Standfestigkeit. 1 KR keine Parade und 3 KR keine
Attacke.

176 - 185 | Der Gegner entkommt dem Schlag. Du nicht (HAHAHA): Du schligst mit voller Kraft
vor etwas recht weiches. Gib dir ruhig deine eigenen Trefferpunkte...

Gestolpert, hingefallen, aber den Sturz gliicklicherweise mit dem Kopf abgefangen:

186 - 191
w100 KR bewuBtlos.

192 - 195 Irgendetwas (War es Deine eigene Hand ?) trifft Dich von hinten. Der kritische Treffer
mit 20 Punkten Bonus (stumpfe Waffen) fiihrt wahrscheinlich zur Kampfunfihigkeit.
Verrenkung der Wirbelsdule fithrt zum Abklemmen diverser Nerven: Lihmung von der

196 - 200 | . . N
Taille abwdrts.

201 + Der Himmel fillt Dir auf den Kopf: kritischer Treffer stumpfe Waffen mit 50 Punkten

Bonus. Herzliches Beileid...
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Riistungen

Seit Urzeiten haben die Menschen versucht, ihren Korper sowohl gegen die Attacken von Menschen
als auch Tieren zu schiitzen. Die frithesten Schutzarten bestanden aus Tierhduten, in die sich der Ur-
Mensch kleidete. Sie schiitzten ihn vor den reilenden Klauen angreifender Tiere und schwéchten
den Schaden, der durch Steine und Keulen entstand, ab.
Der Schritt von den einfachen H&uten und Fellen zu den besonders gestalteten Riistungen war
einfach genug. Die ersten Riistungen wurden aus allgemein zugénglichen Materialien gefertigt:
Tierhduten, Horn, Holz, Knochen oder Stoff. Ungliicklicherweise existieren heutzutage, wegen ihrer
verginglichen Struktur, nur noch wenige dieser frithen Riistungen. Jedoch gibt es einerseits noch
reichlich primitive Kulturen, andererseits eine ausreichende Anzahl von Abbildungen friither
Kunstformen, so da3 man sich ein gutes Bild von diesen Riistungen machen kann.
Im allgemeinen gibt es vier Anforderungen an eine Riistung:

1. Eine Riistung mufl geschmeidig genug sein, um dem Triger Bewegungsfreiheit zu

garantieren.

2. Sie muB leicht genug sein, um getragen werden zu kénnen, ohne den Trager zu ermiiden.

3. Sie muf} gegen die Waffen des Gegners schiitzen.

4. Sie muB fantastisch genug sein, um das Ego des Trigers zu befriedigen.
Diese vier Punkte haben die Gestaltung der Riistungen in fast jeder Kultur und Zeitperiode
beeinfluflt.
Die frithesten Riistungen boten beides: Polsterung und Verzierungen. Die Hautriistung konnte durch
Hirten verbessert werden. Das Ziehen des Leders lieferte sogar eine noch widerstandsfihigere
Riistung und das Hinzufiigen von Horn-, Knochen- oder Holzplatten steigerte den Schutz der
Lederriistung.
Holz war ein sehr gebriduchliches Material bei der Herstellung der friihen Riistungen. Es war
einfach, Schilder aus Baumscheiben herzustellen und Helme aus dem Holz herauszuschnitzen.
Holzerne Korperriistungen hatten gewohnlich die Form von Platten oder Schuppen und waren auf
einem ledernen Triger befestigt.
Viele Kulturen klebten oder banden Stocke oder Rohre zusammen, um sie als Schilder oder
Korperriistungen zu verwenden.
Es wurden auch verschiedene Kleiderarten als Riistungen benutzt. Als Beispiel kann man hier die
aus Kord bewebte und den gesteppten Waffenrock anfiihren.
Mit der Einfithrung des Metalls wurden die ersten wirklich effektiven Riistungen gefertigt. Metall
ist ndmlich hart genug, um gegen die Hiebe einer Keule, eines Schwertes und einer Axt genausogut
zu schiitzen wie gegen die Stiche von Speeren und Pfeilen. Wegen seiner Festigkeit konnte Metall
in diinnen Platten gefertigt werden, so da} die Riistungen nicht zu schwer wurden. Seine
Verformbarkeit machte es moglich, die Riistungen zu reparieren und neu anzupassen, so daf} sie
nicht zu schwerfillig wurden. Metall liel sich auch gravieren, polieren und mit Einlegearbeiten
versehen.
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Die Riistungsarten
Die Riistungen konnen aufgrund ihrer Hauptbestandteile und ihrer Herstellungsverfahren in die drei
folgenden Grundgruppen eingeordnet werden:

1. Einfache Stoff- und Leder- Riistungen,

2. Riistungen, bei denen verstiarkende Teile auf einen Trager aufgesetzt werden und

3. Riistungen, die keinen Tréager bendtigen.
Die Waffentabelle ist unter Beriicksichtigung dieser Klassen erstellt worden und jede Riistung in die
entsprechende Grundklasse eingeordnet worden.

Grundklasse 1 : einfache Stoff- und Lederriistungen

Diese weichen Riistungen werden ohne Holz- oder Metallverstirkungen gebaut. Obwohl die
Riistungen dieser Art alleine getragen werden konnen, werden sie hdufig unter vielen der
schwereren Riistungen getragen. Die folgenden Riistungen werden dieser Gruppe zugeordnet:
diinne, normale und schwere Kleidung (cloth ); weiche und harte Lederriistung (leather ), cuir-
bouilli, gesteppter Waffenrock (quilt ), wattierter Waffenrock (padded ) und gewebte Riistungen
(woven).

Diinne Kleidung besteht aus Leinen, normale Kleidung kann amn dem heutigen Jeansstoff in etwa
gleichsetzen und schwere Kleidung wiederum ist zwei bis drei Schichten normaler Kleidung
gleichzusetzen.

Die gewebten Riistungen bestehen aus Kord oder Riedgras und gleichen einer heutigen FuB3matte
oder einem Teppich.

Eine weiche Lederriistung ist dem dufleren einer Lederjacke &dquivalent und eine harte
Lederriistung entspricht einer annihernd fiinf Millimeter dicken Lederschicht.

Cuir-bouilli besteht aus Leder, das in Ol gekocht wurde. In diesem Zustand kann es in die
gewiinschte Form gepal3t werden und wird nach dem Trocknen sehr hart.

Der gesteppte Waffenrock besteht aus zwei Lagen Stoff, zwischen die Baumwolle oder ein
dhnliches Material gepackt wurde. Der wattierte Waffenrock hingegen besteht aus einer vier bis
acht Zentimeter dicken Lage Filz.

Grundklasse zwei: Riistungen mit verstirkenden Teilen

Diese Riistungen bestehen aus irgendeiner Art von schiitzender Platte, die auf einem Leder- oder
Stoff- Tréager befestigt ist. Die Riistungsarten, die in dieser Gruppe gefunden werden konnen, sind:
Ringpanzer (ring mail ), beschlagene Riistung (studded armour oder pourpoint ), Bezainted-Panzer ,
Schuppenpanzer (jazeraint oder scale armour ), und Brigandine-Riistung.

Der Ringpanzer besteht aus einfachen Metallringen, die auf einen geeigneten Triger,
normalerweise Leder, gendht wurden.

Die beschlagene Riistung besteht, wie der Name schon sagt, aus Metallbeschldgen, die auf einem
geeigneten Tréager befestigt sind.

Der Name des Bezainted-Panzers kommt von den Metallscheiben, die mittelalterlichen
Geldstiicken dhneln. Diese sind mittels Beschlidgen auf einem geeigneten Tréiger gesichert.

Der Schuppenpanzer besteht aus Schuppen verschiedener Groflen, die auf einen geeigneten Tréager
gendht oder genietet sind.

Die Brigandine-Riistung schlielich besteht aus Schuppen, die auf die Innenseite einer Lederhiille
genietet und dann mit einer weiteren Schicht Leder bedeckt werden.
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Grundklasse drei: Riistungen ohne Triger

Die Riistungen dieser Klasse bestehen aus kleineren Stiicken eines Materials, normalerweise Metall,
die miteinander verbunden sind, ohne auf einem Triger befestigt zu sein.

Zum Beispiel : Ein Kettenhemd besteht vollstindig aus Metallringen, die miteinander verbunden
sind und es gibt hier keinen Tréiger, suf dem sie befestigt sind. Folgende Riistungsarten sund in
dieser Gruppe zusammengefalit : Kettenpanzer (mail ), Plittchen-Riistung (lamellar oder splint
armour ), Pléttchenriistung (laminated plate ) und Ritterriistung (plate ).

Der Kettenpanzer ist ein Gewebe aus kleinen Metallringen. Die gebriduchlichste Form besteht aus
vier Metallringen, die durch einen fiinften so verbunden sind, das sie in dieser Zusammensetzung
flach aufliegen. Die Kettenglieder werden aus Draht, welcher eng um eine Zylindrische Stange
gewickelt wird, gefertigt. Dadurch, das der Draht bei jeder vollendeten Windung abgeschnitten
wird, kann eine Vielzahlvollig gleicher Ringe erstellt werden. Bei besseren Kettenpanzern wurden
die Enden der Ringe fast immer zusammengenietet, da ein einfaches Zusammenhimmern die
Struktur der Riistung schwicht.

Der Barrenkettenpanzer unterscheidet sich von dem normalen, dadurch, da zwei verschiedene
Arten von Gliedern benutzt werden: Zum einen die oben beschriebenen Ringe und zum anderen ein
Ring mit einem Lingsbarren darin. Diese Ringe werden normalerweise aus einer Metallplatte
geschlagen. Diese Kettenriistungen wurden im mittleren Osten und in Indien getragen.

Das Kettenhemd ist eine Variation des normalen Kettenpanzers, bei der die Ringe dicker sind und
dichter beieinanderstehen.

Der verstirkte (augmented ) Kettenpanzer besteht aus einem normalen Kettenpanzer, bei dem
Lederstreifen durch die Kettenglieder gezogen wurden.

Die Plattenriistung besteht aus Metallstreifen, die sich iiberlappen und die gelenkig miteinander
verbunden sind.

Die Plittchenriistung, auch Splinterriistung genannt, besteht aus einer Vielzahl
zusammengebundener Splinte oder Plittchen. Die Grof3e der einzelnen Stiicke hdngt von der jeweils
zu bedeckenden Korperstelle ab.

Die Ritterriistung wiederum besteht aus groflen Metallstiicken, die entweder iiber eine andere
Riistung getragen werden, oder die durch eine Vielzahl von Strippen, Schniiren, Schnallen und/oder
Schrauben miteinander verbunden sind. Die gerippte Ritterriistung ist ein Abkommling der
normalen Ritterriistung mit vielen kiinstlerischen Rippen, die auch dazu dienten, den Schlag einer
Waffe abzulenken. Eine durchschnittlich ausgestattete Ritterriistung des frithen 15. Jahrhunderts
wog an die 25 bis 30 Kilogramm (55 bis 66 Pfund), aber eine durchtrainierte Person konnte den
meisten Aktivitdten nachgehen, ohne sich zu iiberfordern; Neuste Experimente haben bewiesen, daf3
jemand in voller Riistung ohne allzugrofle Probleme, laufen, springen, sich hinlegen und wieder
aufstehen kann.

Der grofite Nachteil dieser Riistung liegt nicht in ihrem Gewicht, sondern daran, da man in ihr
schlifrig wird. Dies resultiert sowohl aus dem Sauerstoffmangel, der durch die schlechte Beliiftung,
als auch dem Wasserverlust, der durch das Schwitzen bei der sich entwickelnden Hitze und
korperlichen Anstrengungen, entsteht.

Erklarungen zur Tabelle der Riistungen

Der Bewegungsmalus gibt an, wieviele Bewegungspunkte zusitzlich zu den bereits durch das
Gewicht verlorenen, durch die Behinderung, die die Riistung verursacht, verloren gehen.

Das Gewicht ist das durchschnittliche Gewicht einer derartigen Riistung fiir einen durchnittlich
grofBen Menschen (180cm). Bei kleineren bzw. grofleren Wesen dndert sich das Gewicht prozentual
zu ihrer GroBe (die Riistung eines 100cm groflen Hobbits wiirde also nur 56% des angegebenen
Gewichts wiegen).

Die Preise geben die Kosten fiir eine einfache Ausfithrung an, die zwar meistens paBt (75%, dal3
kein weiterer Bewegungspunkt abgezogen wird [gilt nur fiir Eisenriistungen]), aber in die keinerlei
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Verzierungen oder Spezialwiinsche eingearbeitet werden. Die dann zu erfolgende Preissteigerung
liegt im Ermessen des Meisters.
Es ist natiirlich ohne weiteres moglich, mehrere Riistungen zu kombinieren, aufler die Riistungsteile
passen absolut nicht zu einander. (z.B. eine Ritterriistung iiber einer Plattenriistung ist ein Scherz,
oder?) Wenn Riistungen kombiniert werden, addieren sich die Riistungsschutzwerte (Ausnahme:
Magie; hier wird nur der Riistungsschutz der obersten Riistung gewertet) und die Bewegungsmali!

Die Tabelle der Riistungen

Riistungsschutz bei Bewe-
Riistungsname . scharfe . stumpfe . Preis ungs- Gewicht
g Schnitt Hich Stich Hiell)) Magie (SS) %nal%ls

Einfache Stoff- und Lederriistungen

1 diinne Kleidung 1 0 0 0 1 2 0 1,3 kg
1T normale Kleidung 2 0 0 0 1 15 0 2,5kg
III schwere Kleidung 3 1 1 1 2 24 1 3,7kg
v weiche Lederkleidung 2 1 1 1 5-6 75 1 3,7kg
\Y harte Lederkleidung 3 2 3 1 7-8 162 1 S5kg
VI Cuir — bouilli 5 3 5 1 9-10 393 1 Skg
VII gesteppter Waffenrock 3 1 2 2 2 129 1 S5kg
VIII wattierter Waffenrock 4 1 2 3 2 191 1 S5kg
IX gewebte Kordriistung 4 2 3 2 3 243 2 S5kg
Riistungen mit verstiirkenden Teilen

X Ringpanzer auf II1 5 3 3 1 7-8 90 1 7,5 kg
XI Ringpanzer auf IV 4 3 3 1 7-8 241 1 7,5 kg
XII Ringpanzer auf V 5 4 5 1 7-8 225 2 10 kg
XIII Ringpanzer auf VII 5 3 4 2 7-8 195 2 10 kg
XIV beschlagene I11 3 1 1 1 7-8 72 1 6 kg
XV beschlagene IV 3 1 1 1 7-8 120 1 6 kg
XVI beschlagene V 4 2 3 1 11-12 | 210 2 7,5 kg
XVII bezainted IV 6 5 3 1 7-8 270 2 7,5 kg
XVII | bezainted V 7 6 5 1 11-12 | 360 2 10 kg
XIX bezainted VI 8 7 7 1 11-12 176 2 10 kg
XX bezainted VII 6 5 4 2 7-8 96 2 10 kg
XXI Schuppenpanzer auf V 7 6 4 1 9-12 108 2 10 kg
XXII Schuppenpanzer auf VI 8 7 6 1 9-12 161 2 10 kg
XXII | Hartholzschuppenpanzer 6 5 4 1 9-12 85 2 10 kg
XXIV | Hom/Knochenschuppenpanzer 8 7 9 1 9-12 138 2 15 kg
XXV Metallschuppenpanzer 9 8 8 1 17,19 169 2 20 kg
XXVI | Hartholz — Brigandine 6 6 5 2 9-12 90 3 13 kg
XXVII | Horn/Knochen—Brigandine 8 8 7 2 9-12 139 3 15 kg
XXVII | Metall — Brigandine 9 9 8 2 17,19 157 3 22 kg
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Riistungsname Riistungsschutz bei Preis | Bew -
Schnitt | S Fgiien | SUmPR ] ypivie | (SS) | malus | GEWiCht
Hieb Hieb
Riistungen ohne Triger
XXIX [ Kettenpanzer 7 6 2 1 13-16 | 85 1 20 kg
XXX Kettenhemd 9 7 4 1 13-16 | 110 2 22 kg
XXXI | verstirkter Kettenpanzer 9 7 5 1 13-16 | 121 2 22 kg
XXXII | Barrenkettenpanzer 8 6 3 1 13-16 | 81 2 20 kg
XXXII | kombinierte Kettenriistung 8 7 5 1 13-16 | 110 2 22 kg
XXXIV | Plattenriistung 9 9 9 1 17,19 | 196 2 20 kg
XXXV | VI.-Plittchenriistung 8 7 7 1 9,11 132 3 10 kg
XXXVI | Hartholzplittchenriistung 6 6 5 1 9,11 81 3 10 kg
Horn / Knochen —
XXXVII Plittchenriistung 8 7 7 1 9,11 132 3 13 kg
XXXVII [ Metallpléttchenriistung 9 9 8 1 17,19 | 162 3 18 kg
XXXIX [Ritterriistung 11 11 11 1 20 257 2 25 kg
XXXX | gerippte Ritterriistung 12 12 12 1 20 304 2 25 kg
Zusatzriistungen
Riistungsschutz bei Bewegungs
Riistungsname Schnitt | scharfe | Stich stumpfe | Magie Preis malus Gewicht
Hieb Hieb (SS)

I Helm 3 4 4 1 - 15 0 1 kg
11 Vollhelm 11 11 11 1 - 30 0 2,5kg
111 Vollhelm mit Visier 11 9 8 1 - 45 0 2,5kg
v Armschienen Leder 3 2 3 2 A 15 1 1 kg
\Y Armschienen Eisen 6 4 6 1 B 25 1 3kg
VI Lederhandschuhe 2 1 0 1 15 0 0,5 kg
VII Eisenhandschuhe 5 2 2 1 20 0 1 kg
VIII Beinschienen Leder 3 2 3 2 A 20 1 1,5 kg
IX Beinschienen Eisen 6 4 6 1 B 30 1 4 kg
X Lederstiefel 2 1 0 1 A 15 0 2 kg
X1 Eisenstiefel 5 2 2 1 B 25 1 3kg

Wenn alle der Zusatzriistungen, die in der Spalte Riistungsschutz bei Magie mit dem Buchstaben A
markiert sind, zusitzlich zu einer Riistung, die den Riistungsschutz gegen Magie 9 hat, getragen
werden, so erhoht sich der Riistungsschutz auf 10!
Der Riistungsschutz gegen Magie kann ebenfalls um 1 erhoht werden, falls man eine Riistung mit
Riistungsschutz gegen Magie 13, 17 oder 9 trigt, und die mit B gekennzeichneten Zusatzriistungen

anlegt.
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Waffentabellen

Erkldrungen der einzelnen Spalten in der nachfolgenden Tabelle der Waffen:

Name: Name der entsprechenden Waffe.

Art: Gruppe, zu der die Waffe zugeordnet wird.

Linge: Linge der Waffe in cm.

Gewicht:  Gewicht der Waffe in g.

Dex: Gibt an, wie grof} die zusitzliche Zeit ist, die diese Waffe fiir eine Attacke braucht.
Dieser Wert ersetzt in der Tabelle der Waffenklassen auf Seite 77 den zweiten Wert
(hinter +) in de Spalte #.

Parry: Dieser Wert mufl um zwei Punkte verringert werden und gibt dann den Paradebonus

bzw. —malus der Waffe an.

Attack Type: Gibt an, welche Art Schaden die Waffe macht. Falls zwei Schadensarten angegeben
werden, so wird bei einer geraden Anzahl Trefferpunkten die erste und bei einer
ungeraden Anzahl die zweite Art Schaden verursacht. Bei drei Eintragungen wird bei
Trefferpunkten, deren letzte Stelle 1 bis 3 ist, die erste Art, bei 4 bis 6 als letzter Stelle
die zweite Art und bei 7 bis 9 die dritte Art Schaden verursacht. Bei einem Schaden,
der durch 10 teilbar ist, kann der Charakter die Schadensart auswihlen.

Dur: Gibt den Bruchfaktor der Waffe an.

Throw: Gibt an, wie gut die entsprechende Waffe geworfen werden kann. Bei einem Wert von
1 kann die Waffe wie in der Spalte Wurfwaffe in der Tabelle der Waffenklassen auf
Seite 77 aufgelistet geworfen werden. Bei einem Wert von 2 wird der entsprechende
Wurfwaffenpool halbiert, und bei einem Wert von 3 bleiben von dem Wurfwaffenpool
nur noch 10% iibrig.

Dam: Gibt die Anzahl an Schadenswiirfeln an. Bei Dam = 0 werden die durch die
Trefferpunktemodifikationstabelle auf Seite 80 bestimmten Schadenswiirfel um zwei
Augen verringert. (W6 > W4, W12 - W10...)

Hands: Gibt an, mit wie vielen Hinden diese Waffe iiblicherweise verwendet wird. Als echte
Zweihandwaffen gelten alle Waffen, bei denen dieser Wert 2 betrigt.

Seite: Listet auf, auf welcher Seite im The Compendium of Weapons, Armour & Castles
diese Waffe beschrieben wird.

Preis: Gibt den durchschnittlichen Preis®® dieser Waffe in Goldstiicken an.

Pull (N): Gibt die Kraft (in Newton) an, die von der Waffe auf das Gescho8 iibertragen wird.

eff. Range: Gibt die Entfernung an, innerhalb der mit dieser Waffe sinvoll geschossen werden
kann.

max. Range: Gibt die Entfernung an, iiber die mit dieser Waffe Geschosse maximal befordert
werden konnen.

ben. Kraft: Gibt die Kraft an, die benotigt wird, diese Waffe zu spannen.

eff. Kraft:  Gibt die Kraft an, die fiir Berechnungen auf der Trefferpunktemodifikationstabelle
(Seite 80) fiir diese Waffe verwendet wird.

% Dieser Preis errechnet sich (bei allen nicht kursiv gedruckten Preisen) aus den Werten der Waffe, die zu den
Grundwerten der Waffenart (alle Grundwerte einer Waffenart sind fett am Ende der Auflistung der entsprechenden
Waffenart dargestellt) folgendermalen ins Verhiltnis gesetzt werden:

Gewicht ® Dur o 4Dam—Grunddam g 3Grunddex—Dex o 5 Parry—Grundparry
Grundgewicht ® Grunddur
Bei Fernkampfwaffen dndert sich die Formel:

max Range ¢ effRange . 4Dam—Grunddam ol Sshots / min—Grund (shots / min)

Grund(max Range) ® Grund(effRange) ’

Preis = Durchschnittspreis ®

Preis = Durchschnittspreis ®
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Name ‘Art |Liinge ‘Gewicht‘ Dex |Parry‘ Attack type | Dur ‘Thr0w| Dam |Hands| Seite ‘ Preis
Schwerter

Bade-Bade Kurzschwert 25 400 0 1 schnitt/stich 75 1 1 1 59 | 7,5
Badik Kurzschwert 30 400 0 1 schnitt/stich 80 2 1 1] 59 8,0
Bank Kurzschwert 25 400 0 0 schnitt 80 2 1 1 59 | 4,0
Beladau Kurzschwert 40 400 0 0 schnitt/stich | 75 1 1 1] 59 3,8
Bichaq Kurzschwert 30 400 0 1 schnitt/stich 80 1 1 1 59 8,0
Bich'Hwa Kurzschwert 25 400 0 2 schnitt/stich 80 2 1 1] 59 |16,0
Bich'Hwa Bagh Nakh |Kurzschwert 25 950 0 1 schnitt/stich 85 2 1 1 59 3,6
Bolo Kurzschwert 40 500 0 1 scharf 75 1 1 1] 59 | 6,0
Butcher Knife Kurzschwert 30 400 0 1 scharf/stich 80 1 1 1 59 8,0
Buyo Knife Kurzschwert 40 400 0 1 schnitt/stich | 80 1 1 115 | 80
Chilanum Kurzschwert 40 400 0 1 schnitt/stich 80 1 1 1 59 8,0
Fantail Dagger Kurzschwert 30 250 0 0 schnitt 80 1 1 1] 60 | 64
Forked Tongue Dagger |Kurzschwert 30 250 0 0 schnitt 80 1 1 1] 60 | 64
Hachiwara Kurzschwert 30 1100 0 2 stumpf 90 1 1 1] 53 6,5
Haladie Kurzschwert 55 600 1 1 schnitt/stich 80 1 1 1 60 1,8
Harpe Kurzschwert 40 500 0 1 schnitt/stich 85 1 1 1] 60 | 6,8
Jambiya Kurzschwert 30 300 0 1 schnitt/stich 85 1 1 1 60 | 11,3
Karambit Kurzschwert 25 400 0 1 schnitt 80 2 1 1] 60 | 8,0
Karoula Kurzschwert 40 400 0 1 schnitt/stich 80 1 1 1 60 | 8,0
Katar Bank Kurzschwert 40 500 0 1 schnitt/stich 80 1 1 1| 61 6,4
Khanjar Kurzschwert 30 300 0 1 schnitt/stich 85 1 1 1 61 | 11,3
Khanjarli Kurzschwert 30 300 0 1 schnitt/stich | 85 2 1 1] 61 |113
Kiam Bokiam Kurzschwert 60 900 0 3 stich/stumpf | 85 2 1 1 54 | 15,1
Kubikiri Kurzschwert 40 400 0 1 schnitt/stich | 90 1 1 1| 61 9,0
Kujungi Kurzschwert 30 400 0 1 scharf 80 1 1 1] 61 | 80
Kummya Kurzschwert 50 600 0 1 schnitt/stich 85 1 1 1 61 5,7
Mit Kurzschwert 25 250 0 1 schnitt/stich 80 1 1 1 62 | 12,8
Palitai Kurzschwert 40 400 0 1 schnitt/stich | 80 1 1 1| 62 | 80
Para-I-Tutti Kurzschwert 40 400 0 1 schnitt/stich 85 1 1 1 62 | 85
Pichangatti Kurzschwert 30 400 0 1 scharf/stich | 85 1 1 1] 62 | 85
Piha-Haetta Kurzschwert 30 400 0 1 schnitt/stich 75 1 1 1 62 | 7,5
Piso Tonkeng Kurzschwert 30 300 1 1 scharf 80 2 1 1] 62 | 3,6
Pokwe Kurzschwert 30 400 0 1 schnitt/stich 75 1 1 1 62 | 7,5
Qama Kurzschwert 30 400 0 1 scharf/stich 85 1 1 1] 62 | 8,5
Sabit Kurzschwert 25 300 0 1 schnitt 80 2 1 1 63 | 10,7
Scramasax Kurzschwert 30 400 0 1 scharf/stich 80 1 1 1] 63 8,0
Sekin Kurzschwert 30 300 0 1 scharf/stich 85 2 1 1 63 | 11,3
Tanto Kurzschwert 30 400 0 1 schnitt/stich | 90 1 1 1] 63 9,0
Tjaluk Kurzschwert 25 300 1 1 schnitt 80 2 1 1 63 3,6
Tuba Kurzschwert 30 400 0 1 scharf/stich 80 1 1 1] 63 8,0
Vinchu Kurzschwert 30 400 0 1 scharf/stich 80 1 1 1 63 8,0
Wedong Kurzschwert 30 400 0 1 scharf/stich 80 1 1 1] 63 8,0
Anzahl =42 30 400 0 1 80 1 1 1 8
Alamani Schwert 60 800 1 2 schnitt/stich 90 3 2 1 79 | 5,3
Ama-Goi-Ken Schwert 40 600 0 2 scharf/stich 95 2 2 1179 |224
Antler Sword Schwert 70 900 1 2 scharf/stich 85 1 2 1 79 | 4,4
Ayda Katti Schwert 60 1500 1 2 scharf 90 3 2 11 79 | 2,8
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Name Art |Liinge ‘Gewicht ‘ Dex |Parry‘ Attack type | Dur ‘Throw | Dam |Hands | Seite ‘ Preis
Babanga Schwert 60 1200 1 2 scharf/stich 85 3 2 11 79 3,3
Backsword Schwert 60 700 0 2 |schnitt/scharf/stich | 95 3 2 1 79 |119,2
Badelaire Schwert 50 1200 1 2 scharf/stich 95 3 2 11 79 3,7
Barong Schwert 40 500 0 1 schnitt/stich 80 1 2 1 59 | 11,3
Baswa Knife Schwert 40 400 0 1 schnitt/stich | 75 1 2 1|59 |132
Bayu Schwert 40 500 0 1 schnitt/stich 80 1 2 1 59 | 11,3
Beidana Schwert 70 1200 0 2 scharf 90 2 2 1 79 | 10,6
Beladah Schwert 60 1100 0 2 schnitt/stich 90 3 2 1 79 | 11,6
Bhuj Schwert 50 800 1 1 scharf/stich 85 1 2 1 59 2,5
Braquemar Schwert 60 1300 1 2 scharf/stich 90 2 2 1 79 3,3
Carp's Tongue Schwert 80 | 1500 0 2 scharf/stich | 85 2 2 1] 80 | 8,0
Chereb Schwert 60 1100 0 2 scharf/stich 80 3 2 1 80 | 10,3
Chopper Schwert 40 600 0 1 scharf 80 1 2 1160 |94
Chundrick Schwert 60 1200 1 2 schnitt/stich 90 3 2 1 80 | 3,5
Cinquedea Schwert 50 700 0 2 scharf/stich 90 1 2 1 60 | 18,2
Coustil a Croc Schwert 60 1200 0 2 scharf/stich 90 2 2 1 80 | 10,6
Cutlass Schwert 60 1100 1 2 schnitt/stich | 95 3 2 1 80 | 4,1
Dan-Gien Schwert 90 700 0 2 scharf/stich 90 1 2 1 80 | 18,2
Darn Do Schwert 50 400 0 2 schnitt/stich | 90 1 2 1] 60 | 31,8
Dha Schwert 80 1300 1 2 schnitt/stich 90 2 2 1 80 | 3,3
Dusack Schwert 60 1300 1 2 schnitt 95 3 2 1 80 | 3,4
Gladius Schwert 60 800 0 2 scharf/stich 85 2 2 1 81 | 15,0
Goddara Schwert 70 1200 1 3 [schnitt/scharf/stich | 90 3 2 1 81 7,1
Golok Schwert 40 600 0 1 scharf/stich 80 1 2 1 60 | 94
Gupti Schwert 80 700 0 2 schnitt/stich | 85 3 2 1] 81 | 17,1
Halab Schwert 90 1200 3 3 schnitt/stich 95 3 2 1 81 0,8
[Hamidashi Schwert 40 400 0 1 schnitt/stich | 90 1 2 1] 60 | 159
Herebra Schwert 70 1300 1 2 scharf/stich 80 3 2 1 81 2,9
Jitte Schwert 50 1400 0 3 stich/stumpf | 90 2 2 1 53 | 18,2
Kamashimo Zashi |Schwert 50 700 0 2 schnitt/stich 90 2 2 1 81 | 18,2
Kantschar Schwert 70 1300 0 2 schnitt/stich | 95 3 2 1 81 |10,3
Ken Schwert 50 700 0 2 scharf/stich 85 2 2 1 82 | 17,1
Kharga Schwert 80 | 1800 1 2 scharf 85 3 2 1] 54 |22
Khyber Knife Schwert 40 400 0 1 scharf/stich 85 1 2 1 61 | 15,0
Kindjal Schwert 50 500 0 1 scharf/stich 80 1 2 1 61 | 11,3
Kledyv Schwert 60 1300 0 2 scharf/stich 80 2 2 1 82 8,7
Kopsh Schwert 60 1300 1 2 scharf 80 3 2 1 82 2,9
Kris Schwert 50 700 0 2 scharf/stich 85 3 2 1 82 | 17,1
Kudi Schwert 50 700 0 1 scharf/stich 80 1 2 1 61 8,1
Kudi Tranchang Schwert 50 700 1 1 scharf/stich 80 1 2 1 61 2,7
Kukri Schwert 50 600 0 1 scharf/stich 85 1 2 1 61 | 10,0
Moplah Schwert 50 700 1 1 scharf 80 1 2 1 62 | 2,7
Opi Schwert 50 600 0 2 scharf/stich 85 3 2 1 82 120,0
Panabas Schwert 60 700 1 1 scharf 80 1 2 1 62 | 2,7
Parang Bedak Schwert 60 800 0 2 scharf/stich 90 2 2 1 83 | 15,9
Parang Ginah Schwert 60 700 1 1 scharf 80 1 2 1 62 | 2,7
Parang Latok Schwert 70 800 1 1 scharf 80 2 2 1162 |24
Parazonium Schwert 50 500 0 2 scharf/stich 80 1 2 1 62 | 22,6
Pedang Schwert 60 800 0 3 |schnitt/scharf/stich | 90 3 2 1 83 | 31,8
Pira Schwert 60 800 1 2 |schnitt/scharf/stich | 85 3 2 1 83 5,0
Piso Eccat Schwert 60 600 0 2 scharf/stich 85 3 2 1 83 120,0
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Name Art |Liinge ‘Gewicht ‘ Dex |Parry‘ Attack type | Dur ‘Throw | Dam |Hands | Seite ‘ Preis
Piso Halasan Schwert 60 700 0 2 scharf/stich 85 3 2 1 83 | 17,1
Ram Da'o Schwert 90 1800 1 2 scharf 85 3 2 1 83 2,2
Sasanid Schwert 90 1400 0 2 scharf 85 3 2 1 83 8,6
Seme Schwert 80 900 0 2 scharf/stich 85 2 2 1 84 | 13,3
Senangkas Bedok |Schwert 70 1300 0 2 |schnitt/scharf/stich | 90 2 2 1 84 9,8
Shashqa Schwert 90 1300 0 2 schnitt/stich 90 2 2 1 84 | 9,8
Shotel Schwert 80 1200 0 2 schnitt/scharf | 80 3 2 1 84 9.4
Sica Schwert 40 500 0 2 scharf/stich 85 2 2 1 84 | 24,0
Spadroon Schwert 80 800 0 2 schnitt/stich 90 2 2 1 84 | 15,9
Talibon Schwert 60 1000 1 3 scharf/stich 85 3 2 1 84 | 8,0
Talon Sword Schwert 70 1100 1 2 scharf/stich 85 1 2 1 84 | 3,6
Tapak Kudak Schwert 70 900 0 2 |schnitt/scharf/stich | 85 2 2 1 84 | 13,3
Thinin Schwert 60 900 0 2 scharf/stich 85 2 2 1 85 13,3
Tjabang Schwert 50 | 1100 0 3 stich/stumpf | 85 2 2 1] 66 |21,8
Todo Schwert 40 500 0 1 scharf 80 1 2 1 63 | 11,3
Tolaki Schwert 40 500 0 1 scharf/stich 80 1 2 1 63 | 11,3
Trident Weapon Schwert 50 1400 1 3 schnitt/stich 80 3 2 1] 66 | 54
'Wakizashi Schwert 60 800 0 2 schnitt/stich 90 2 2 1 85 | 15,9
Anzahl =73 60 800 0 2 85 2 2 1 15
Abbasi Langschwert 100 | 1400 1 3 scharf/stich 90 3 3 1] 79 | 18,6
Ahir Langschwert 100 | 1400 1 3 schnitt/stich 90 3 3 1 79 | 18,6
Barkur Langschwert 80 2000 2 1 scharf 75 2 3 1] 50 | 0,9
Broadsword Langschwert 80 1600 1 3 scharf/stich 95 3 3 1 80 | 17,2
Campilan Langschwert 90 | 1200 0 2 scharf/stich | 85 2 3 1| 80 |30,7
Craquemarte Langschwert 70 | 1300 1 3 |schnitt/scharf/stich | 95 3 3 1| 80 |21,1
Cudgel Holz-Langschwert | 80 | 1000 0 3 stumpf 65 2 2 1] 51 | 14,1
Dan-Dao Langschwert 80 600 0 2 schnitt/stich 90 2 3 1 80 | 65,0
Dao Langschwert 70 1300 1 2 scharf 85 2 3 1 80 | 9,4
Dukn Langschwert 80 1200 0 3 |schnitt/scharf/stich | 90 3 3 1 80 | 65,0
Falchion Langschwert 80 1600 1 3 scharf/stich 90 2 3 1 80 | 16,3
Firangi Langschwert 110 | 1300 1 3 schnitt 90 2 3 1| 80 {200
Fish Spine Sword |Langschwert 80 | 1000 1 3 scharf 80 2 3 1| 80 |23,1
Flyssa Langschwert 100 | 1500 1 2 |schnitt/scharf/stich | 90 2 3 1| 81 | 87
Goliah Langschwert 110 | 1400 1 3 |schnitt/scharf/stich | 95 3 3 1 81 |19,6
Goose-Feather Sabre [Langschwert 90 600 0 2 |schnitt/scharf/stich | 85 2 3 1 81 | 61,4
Halstatt Shword  |[Langschwert 110 | 1600 1 2 scharf/stich | 85 2 3 1] 81 | 7,7
Han-Dachi Langschwert 80 1200 0 3 schnitt/stich 90 2 3 1 81 | 65,0
Isau Langschwert 70 | 1100 1 2 scharf/stich | 85 3 3 1] 81 | 11,2
Jumgheerdha Langschwert 110 | 1100 1 3 schnitt/stich | 90 3 3 1] 81 |236
Kapee Dha Langschwert 50 800 1 2 | schnitt/scharf | 90 3 3 1] 81 |163
Karabela Langschwert 100 800 1 3 schnitt/stich 90 2 3 1 81 |32,5
Kaskara Langschwert 90 1400 0 3 scharf/stich 93 3 3 1 81 | 57,6
Kastane Langschwert 80 1200 1 3 |schnitt/scharf/stich | 90 3 3 1 81 | 21,7
Katana Langschwert 110 | 1400 1 3 schnitt/stich | 95 2 3 1] 81 |19,6
Katti Talwar Langschwert 100 | 1300 1 3 |schnitt/scharf/stich | 90 3 3 1 81 |20,0
Katzbalger Langschwert 70 | 1500 1 3 scharf/stich | 95 2 3 1] 81 | 183
Kenuki Gata Tachi [Langschwert 60 700 0 3 schnitt/stich 90 3 3 1 82 |111,4
Khanda Langschwert 90 | 1200 1 3 scharf/stich | 90 3 3 1] 82 |21,7
Killj Langschwert 90 | 1100 1 3 schnitt/stich | 95 3 3 1] 82 249
Klewang Langschwert 70 | 1000 1 2 scharf 85 3 3 1] 82 |123
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Name Art |Liinge ‘Gewicht ‘ Dex |Parry‘ Attack type | Dur ‘Throw | Dam |Hands | Seite ‘ Preis
Kora Langschwert 70 1300 1 2 scharf 90 3 3 1 82 110,0
Longsword Langschwert 80 | 1500 0 3 scharf/stich | 95 2 3 1] 82 |549
Lopu Langschwert 70 | 1000 0 2 scharf 85 2 3 1] 82 |36,8
Machera Langschwert 70 1300 0 2 scharf/stich 80 3 3 1 82 | 26,7
Mandau Langschwert 70 1200 1 3 schnitt/scharf | 85 3 3 1 82 20,5
Manople Langschwert 60 | 2200 1 4 scharf/stich | 90 4 3 1] 82 |23,6
Mentok Langschwert 60 900 1 2 |schnitt/scharf/stich | 85 3 3 1 82 |13,6
Nagan Langschwert 110 | 1400 1 3 scharf/stich | 90 2 3 1] 82 |18,6
Nimcha Langschwert 100 | 1300 1 3 |schnitt/scharf/stich | 90 3 3 1 82 120,0
Ninjato Langschwert 90 | 1400 0 3 schnitt/stich | 90 2 3 1| 82 |557
Pakayun Langschwert 80 | 1300 1 3 schnitt/stich | 90 3 3 1] 82 |20,0
Pala Langschwert 80 1300 1 3 schnitt 90 3 3 1 82 120,0
Palache Langschwert 70 1200 0 3 |schnitt/scharf/stich | 95 3 3 1 82 | 68,6
Parang Nabur Langschwert 60 | 1000 1 3 scharf/stich | 90 3 3 1| 83 |26,0
Parang Pandit Langschwert 70 | 1100 1 3 scharf 85 3 3 1] 83 |223
Pata Langschwert 100 | 2100 1 3 scharf/stich 80 4 3 1 83 | 11,0
Pattisa Langschwert 100 | 1300 1 3 scharf 90 3 3 1 83 120,0
Peudeueng Langschwert 80 900 1 3 scharf/stich | 85 3 3 1] 83 |273
Piso Podang Langschwert 70 900 1 2 schnitt/stich | 90 3 3 1| 83 | 144
Pulouar Langschwert 80 1100 1 3 |schnitt/scharf/stich | 95 3 3 1 83 |24,9
Quaddara Langschwert 80 1100 0 2 scharf/stich 85 2 3 1 83 33,5
Reiterpallasch Langschwert 90 | 1400 1 3 scharf/stich | 95 3 3 1] 83 |19,6
Sabre Langschwert 70 1300 0 3 schnitt/stich | 95 3 3 1 83 |63,3
Saif Langschwert 80 1200 1 3 schnitt/stich 90 3 3 1 83 | 21,7
Sapara Langschwert 70 | 1300 0 2 scharf 80 3 3 1] 83 |26,7
Sapola Langschwert 90 | 1300 1 3 schnitt/stich | 90 3 3 1| 83 {200
Schiavona Langschwert 80 | 1600 1 3 scharf/stich | 95 3 3 1] 83 |17,2
Schnepfer Langschwert 70 | 1400 0 3 schnitt/stich | 95 3 3 1| 83 |588
Scimitar Langschwert 90 1400 1 3 schnitt 90 3 3 1 84 | 18,6
Seax Langschwert 70 1300 0 2 |schnitt/scharf/stich | 85 3 3 1 84 | 28,3
Shah Nawaz Khami [Langschwert 70 | 1200 1 3 |schnitt/scharf/stich | 90 3 3 1] 84 |21,7
Shamshir Langschwert 90 1400 1 3 schnitt 95 3 3 1 84 | 19,6
Sikim Gala Langschwert 80 1300 0 2 |schnitt/scharf/stich | 85 3 3 1 84 | 28,3
Sirohi Langschwert 100 | 1200 1 3 |schnitt/scharf/stich | 90 3 3 1 84 | 21,7
Sondang Langschwert 80 | 1300 1 3 scharf/stich | 85 2 3 1] 84 |189
Sosunpattah Langschwert 80 | 1200 1 3 |schnitt/scharf/stich | 90 3 3 1| 84 |21,7
Spatha Langschwert 80 | 1300 0 2 scharf/stich | 85 2 3 1] 84 |283
Split-Tipped Sword |[Langschwert 90 | 1200 1 3 scharf 85 2 3 1] 8 |20,5
Sultani Langschwert 80 1400 1 3 scharf/stich 90 3 3 1 84 | 18,6
Surai Langschwert 70 1200 0 3 |schnitt/scharf/stich | 90 3 3 1 84 | 65,0
Takouba Langschwert 60 1100 1 3 scharf/stich 80 2 3 1 84 | 21,0
Talwar Langschwert 90 1200 1 3 schnitt/stich 95 3 3 1 84 |22,9
Tashi Langschwert 120 | 1400 0 3 schnitt/stich | 90 2 3 1 84 | 55,7
Tau-Kieu Langschwert 90 | 1600 1 3 stich/stumpf | 85 2 3 1] 66 |153
Tegha Langschwert 100 | 1400 1 3 schnitt/stich | 90 3 3 1] 8 |18,6
'Wasa Langschwert 70 1300 1 3 scharf/stich 85 2 3 1 85 | 18,9
Xiphos Langschwert 70 | 1300 1 3 scharf/stich | 80 2 3 1] 8 |17.8
Yatagan Langschwert 70 | 1100 0 2 scharf/stich | 90 3 3 1] 8 |355
Zafar Takieh Langschwert 60 1400 1 3 scharf/stich 90 3 3 1 85 | 18,6
Zulf-I-Khar Langschwert 80 1400 1 3 schnitt 90 3 3 1 85 | 18,6
Anzahl =81 80 | 1300 1 3 90 3 3 1 20
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Name Art |Liinge ‘Gewicht‘ Dex |Parry‘ Attack type | Dur ‘Thr0w| Dam |Hands| Seite ‘ Preis
Bokken 1 1/2 - Hander | 100 800 0 2 stich/stumpf | 75 2 2 21 64 |34,8
Bastard Schwert 1 1/2 - Hander | 100 | 2100 1 3 scharf/stich 95 3 3 21 79 |44,8
Dalwel 1 1/2 - Hiander | 90 2000 1 2 scharf/stich 85 3 3 2| 80 |21,0
Espadon 11/2 - Hander | 90 | 2100 1 3 scharf/stich | 90 3 3 2| 80 |424
Executioner's Sword |1 1/2 - Hander | 110 | 2200 1 2 scharf 90 3 3 2| 80 |20,2
Mel Puttah Bemoh |1 1/2 - Hiander | 160 | 2200 1 3 scharf/stich 90 3 3 2| 82 |40,5
Anzahl =6 100 | 2100 1 2,5 90 3 3 2 30
Beheading Sword |Bi-Hénder 130 | 2400 1 2 scharf/stich 90 3 4 21 79 |98,8
Claymore Bi-Hinder 120 | 2900 1 3 scharf/stich 95 3 4 2| 80 |172,6
Dacian Falx Bi-Hinder 140 | 3100 2 2 |schnitt/scharf/stich | 85 3 4 2| 80 |24,1
Flamberge Bi-Hinder 130 | 3400 2 3 scharf/stich 95 3 4 2 | 81 |49,1
No-Dachi Bi-Hinder 190 | 4000 2 3 schnitt/stich 90 3 5 2 | 82 [158,1
Zweihdnder Bi-Hinder 200 | 6300 2 3 scharf/stich 95 3 5 2 | 85 |106,0
Anzahl =6 135 | 3250 2 3 92,5| 3 4 2 50
Stichwaffen

Acinacaes Dolch 25 400 0 0 stich 75 1 1 1 64 1,1
Aikuchi Dolch 25 400 0 1 stich 80 1 1 1] 54 |23
Batardeau Dolch 30 400 0 1 stich 80 1 1 1 59 | 2,3
Bodkin Dolch 25 400 0 1 stich 80 1 1 115 |23
Bracelet Dagger  [Dolch 30 400 0 1 stich 85 1 1 115 | 24
Chaqu Dolch 20 300 0 0 stich 70 1 1 115 |13
Choora Dolch 25 300 0 1 stich 80 1 1 1 59 3,0
Crescent Dagger  |Dolch 30 400 0 1 stich 80 1 1 115 |23
Cuchillo Dolch 25 300 0 1 stich 70 1 1 1159 | 26
Misercorde Dolch 40 300 0 1 stich 95 1 1 1] 62 | 3,6
Degan Dolch 25 400 0 1 schnitt/stich 75 1 1 1 60 | 2,1
Dhaw Dolch 20 300 0 0 stich 75 1 1 1160 | 14
Dirk Dolch 25 400 0 1 stich 80 1 1 1] 60 | 2,3
Estradoit Dolch 30 400 0 1 stich 80 1 1 1] 60 | 2,3
Fakir's Horns Dolch 40 500 0 1 stich 85 3 1 1 60 1,9
Hair Pin (Haarnadel) |Dolch 15 10 0 0 stich 50 1 12 1] 60 | 14,1
Halasan Dolch 25 300 0 1 stich 75 1 1 1 60 | 2,8
Heyazashi Dolch 30 400 0 1 stich 90 1 1 1] 60 | 2,5
Himogatana Dolch 25 300 0 1 stich 85 1 1 1 60 | 3,2
Horn Dagger Dolch 25 300 0 1 stich 70 2 1 11 60 | 2,6
Ice Pick Dolch 20 100 0 0 stich 70 1 1 1 60 | 3,9
Jamdhar Katari Dolch 40 500 0 2 stich 80 1 1 1] 60 | 3,6
Kard Dolch 30 300 0 1 stich 80 1 1 1] 61 | 3,0
Khundli P'hansi Dolch 50 1000 0 1 stich/stumpf | 90 1 1 1 61 1,0
Kidney Dagger Dolch 30 300 0 1 stich 80 1 1 1] 61 | 3,0
Kira Dolch 25 300 0 1 stich 60 2 1 1161 |23
Koshigatana Dolch 20 300 0 1 stich 85 1 1 1 61 3,2
Kozuka Dolch 20 300 0 0 stich 80 1 1 1] 61 1,5
Kwaiken Dolch 20 250 0 0 stich 80 1 1 1 61 1,8
Labo Belange Dolch 40 400 0 1 stich 75 1 1 1] 61 |21
Lading Dolch 40 300 0 1 stich 80 1 1 1 61 3,0
Main Gauche Dolch 50 600 1 2 stich 90 2 1 1| 61 1,1
Mandaya Knife Dolch 25 400 0 1 stich 80 1 1 1 61 2.3
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Anhang A — Tabellen zum Kampfsystem

Name Art |Liinge ‘Gewicht‘ Dex |Parry‘ Attack type | Dur ‘Thr0w| Dam |Hands| Seite ‘ Preis
Mattucashlass Dolch 25 250 0 1 stich 85 1 1 1] 62 | 3,8
Maushtika Dolch 30 300 0 1 stich 85 1 1 1] 62 | 32
Pahua Dolch 60 600 0 1 stich 65 1 1 1162 | 1,2
Pavade Dolch 40 400 0 1 stich 85 1 1 1 62 | 2,4
Pesh-Kabz Dolch 30 300 0 1 stich 85 1 1 1162 | 32
Phurbu Dolch 25 250 0 1 stich 85 2 1 1] 62 | 3,8
Piso Raut Dolch 40 400 0 1 stich 75 1 1 1] 62 | 21
Poignard Dolch 30 300 0 1 stich 95 1 1 1 62 | 3,6
Pugio Dolch 30 300 0 1 stich 80 1 1 1] 62 | 3,0
Raut Dolch 30 300 0 1 stich 80 1 1 1] 63 | 3,0
Rentjang Dolch 40 400 0 1 stich 80 2 1 1163 |23
Sadoep Dolch 30 400 0 1 stich 80 1 1 1 63 2.3
Saffdara Dolch 30 400 0 1 stich 85 1 1 1163 |24
Sakin Dolch 40 300 0 1 stich 80 1 1 1] 63 | 3,0
Sewar Dolch 40 500 0 1 stich 80 1 1 1] 63 1,8
Sgain Dubh Dolch 15 200 0 1 stich 80 1 1 1] 63 | 45
Skain Dolch 25 300 0 1 stich 80 1 1 1] 63 3,0
Stiletto Dolch 30 300 0 1 stich 90 1 1 1| 63 | 34
Tadji Dolch 40 400 0 1 stich 75 2 1 1] 63 | 21
Telek Dolch 35 400 0 1 stich 80 1 1 1] 63 | 23
Tombak Lada Dolch 30 400 0 1 stich 75 1 1 1] 63 | 21
To-Su Dolch 15 200 0 0 stich 80 1 1 1] 63 | 23
Triangular Dagger |Dolch 40 400 0 1 stich 85 1 1 1163 |24
Triple Dagger Dolch 30 300 0 2 stich 80 1 1 1| 64 | 6,0
Zirah Bouk Dolch 30 400 0 1 stich 90 1 1 1165 |25
Anzahl =58 30 300 0 1 80 1 1 1 3
Baselard Degen 50 600 0 2 stich 90 2 2 1 79 | 11,7
Bilbo Degen 50 650 0 2 stich 95 2 2 1179 |114
Bundi Katari Degen 50 500 0 1 schnitt/stich 85 1 2 1 59 | 6,6
Sai Degen 60 | 1300 0 3 stich 90 2 2 1] 56 |10,8
Colichemarde Degen 80 800 0 2 stich 90 2 2 1 80 | 8,8
Estoc Degen 110 700 1 2 stich 85 3 2 1 80 | 3,1
Fleuret Degen 80 600 0 2 stich 90 2 2 1 81 | 11,7
Foil Degen 80 700 0 2 stich 95 2 2 1] 81 |10,6
Katar Degen 40 500 1 1 stich 85 2 2 1 61 2,2
Katar Dorlicaneh  |Degen 40 500 1 1 stich 80 2 2 1] 61 |21
Korambi Degen 25 300 0 1 stich 80 1 2 1 61 | 104
Luris Pedang Degen 70 600 0 2 schnitt/stich | 85 2 2 1] 8 |11,0
Paischush Degen 40 700 1 2 stich 90 2 2 1 62 | 3,3
Pappenheimer Degen 90 | 1300 1 3 schnitt 90 3 2 11 83 | 3,6
Rapier Degen 100 | 800 1 2 stich 90 2 2 1183 |29
Roundel Dagger  |Degen 60 450 0 1 stich 85 1 2 1162 |73
Sauschwerter Degen 110 | 1600 0 2 stich 95 2 2 1 83 | 4,6
Small Sword Degen 70 700 0 2 stich 90 2 2 1 84 |10,0
Straight Sword Degen 60 | 1400 1 2 stich 85 2 2 1| 8 | 1,6
Tuck Degen 100 800 1 2 stich 90 2 2 1 85 2,9
'Verdun Degen 110 800 1 2 stich 90 2 2 1 85 2,9
Anzahl =21 70 700 0 2 90 2 2 1 10
stumpfe Wuchtwaffen
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Name Art |Liinge ‘Gewicht‘ Dex |Parry‘ Attack type | Dur ‘Thr0w| Dam |Hands| Seite ‘ Preis
Aclys kleine Keule 30 300 0 1 stumpf 70 1 1 1] 64 | 1,7
Barngeet kleine Keule 80 300 0 1 stumpf 75 1 1 1] 64 | 1,8
Bi - Teran kleine Keule 40 300 0 1 stumpf 60 1 1 1] 51 1,4
Boomerang kleine Keule 60 400 0 1 stumpf 65 1 1 1] 64 | 1,2
Claw Hammer kleine Keule 25 1500 0 1 stumpf 70 2 1 1151103
Disk Mace kleine Keule 50 600 0 1 stumpf 80 1 1 1 52 1,0
Dowak kleine Keule 40 300 0 1 stumpf 65 1 1 1 64 1,5
Gunsen (Fiacher) |kleine Keule 30 500 0 2 stumpf 80 1 1 1] 64 |23
Kangaroo Rat kleine Keule 60 500 1 1 stich 65 1 1 1] 65 0,3
Khundli P'hansi kleine Keule 50 1000 0 1 stich/stumpf | 90 1 1 1 54 | 0,6
Kirasoo kleine Keule 90 400 1 2 stumpf 70 2 1 1165 | 08
Kujerong kleine Keule 40 | 1100 0 2 stumpf 60 1 1 1] 54 | 0,8
Kunnin kleine Keule 70 500 0 2 stumpf 70 1 1 1] 65 2,0
Leonile kleine Keule 40 800 0 2 stumpf 60 1 1 1 54 1,1
Lil-Lil kleine Keule 70 800 0 2 stumpf 65 1 1 1|54 ] 12
Quirriang-An-Wun [kleine Keule 90 300 0 1 stumpf 70 1 1 1] 66 | 1,7
Tiglvn kleine Keule 25 300 0 1 stumpf 70 1 1 1157 | 1,7
Tromgash kleine Keule 60 300 0 1 stumpf 75 1 1 1] 66 | 1,8
Uramanta kleine Keule 60 200 0 1 stumpf 75 1 1 1] 66 | 2,7
'Watilikri kleine Keule 70 500 0 1 stumpf 80 1 1 1 66 1,1
Wirka kleine Keule 60 1100 0 2 stumpf 70 2 1 1] 58 | 0,9
Anzahl =21 60 500 0 1 70 1 1 1 1
Aat Keule 60 800 0 1 stumpf 80 1 2 1] 49 | 2,6
Adze Keule 30 600 2 1 scharf 60 2 2 1] 49 | 0,3
Ancus Keule 40 600 0 2 stich/stumpf | 90 2 2 1 50 | 7.8
Baculus Keule 70 500 0 1 stumpf 80 1 2 1] 50 | 42
Bec - de - Corbin  [Keule 60 1500 0 2 scharf/stich 85 2 2 1 50 | 2,9
Bird's Head Club  |Keule 100 | 1300 1 2 stumpf 61 1 2 1151108
Bulawa Keule 60 1800 0 2 stumpf 80 2 2 1 51 2.3
Burrong Keule 50 800 0 1 stumpf 60 2 2 1151 |20
Club Keule 60 | 1300 0 2 stumpf 70 2 2 11 51 | 28
Dabus Keule 70 1300 0 2 stumpf 90 1 2 1] 52 | 3,6
Dhara Keule 70 2000 0 3 stumpf 90 2 2 1 52 | 4,7
Fang Keule 70 | 1500 0 2 stich/stumpf | 90 2 2 1] 52 31
Fist Mace Keule 50 1800 1 1 stumpf 95 2 2 1 52 |1 0,5
Flat Club Keule 100 | 1800 0 2 stumpf 75 2 2 1|52 |22
Fry Pan (Bratpfanne) |Keule 40 | 2300 2 1 stumpf 85 3 2 1] 64 | 0,1
Gada Keule 50 | 1500 0 2 stumpf 70 1 2 1152 |24
Ga-Ne-U-Ga-O-Dus-Ha (Keule 30 800 0 1 stumpf 60 1 2 1 52 | 2,0
Ganjing Keule 50 | 1400 0 2 stumpf 90 1 2 1153 ]33
Garz Keule 80 1500 0 2 stumpf 90 1 2 1 53 3,1
Iverapena Keule 60 1200 0 2 stumpf 70 1 2 1] 53 3,0
[-Wata-Jinga Keule 60 | 1300 0 2 stumpf 70 1 2 1] 53 | 28
Ja-Dagna Keule 50 | 1200 0 2 stumpf 75 1 2 1153 ]33
Ja-Weti Keule 50 1000 0 2 stumpf 75 1 2 1 53 3,9
Kasrullah Keule 70 1200 0 2 stumpf 75 2 2 1] 54 | 3,3
Kauah Keule 40 800 0 1 stumpf 75 1 2 1 65 2,4
Kerrie Keule 50 900 1 2 stumpf 75 1 2 1165 |14
Kiseru Keule 80 1500 0 2 stumpf 95 2 2 1 65 3,3
Konnung Keule 80 700 1 2 stich 70 2 2 1] 54 | L7
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Name Art |Liinge ‘Gewicht ‘ Dex |Parry‘ Attack type | Dur ‘Throw | Dam |Hands | Seite ‘ Preis
Kotiate Keule 40 | 1200 0 1 stumpf 65 2 2 1154 |14
Lisan Keule 70 1300 0 2 stumpf 60 2 2 1 54 | 2,4
Macana Keule 60 700 0 2 stumpf 75 1 2 11| 54 | 5,6
Massuelle Keule 50 1500 0 2 stumpf 80 2 2 1 55 2,8
Mattina Keule 70 | 1400 1 2 stumpf 75 2 2 1155 |09
Meeri Keule 80 1600 1 2 stumpf 70 2 2 1 55 0,8
Merai Keule 60 | 1600 0 1 stumpf 75 1 2 1155 | 12
Muragugna Keule 70 | 1300 1 2 stumpf 70 2 2 1155 |09
Nil-Li Keule 60 1300 1 2 stich/stumpf | 65 2 2 1] 55 0,9
Nolla-Nolla Keule 60 400 0 1 stumpf 75 1 2 1 65 | 4,9
Pacho Keule 60 800 0 1 schnitt 65 2 2 1| 56 | 2,1
Pagaya Keule 60 | 1400 1 2 stumpf 75 2 2 115 | 09
Pahu Keule 60 1300 0 2 stumpf 70 1 2 1] 56 | 2,8
Patu Keule 50 1000 0 1 stumpf 75 1 2 1 56 | 2,0
Potu Keule 60 | 1400 0 1 stumpf 75 1 2 115 | 14
Pry Bar (Brecheisen) |Keule 70 | 1300 1 2 stumpf 95 2 2 115 | 13
Purijimala Keule 60 1200 0 1 stumpf 75 1 2 1] 56 1,6
Quadrelle Keule 50 1500 0 2 stumpf 80 2 2 1 56 | 2,8
Quoit Mace Keule 60 | 1800 1 3 stumpf 90 2 2 1] 56 | 1,7
Rungu Keule 40 | 1400 1 2 stich/stumpf | 75 1 2 1] 66 | 09
Sapakana Keule 60 | 1400 1 2 stumpf 80 2 2 115 | 1,0
Segu Keule 50 | 1300 0 2 stumpf 80 2 2 1] 56 | 3,2
Singa Keule 50 700 0 1 stumpf 90 1 2 11| 66 3,3
Siwalapa Keule 60 | 1400 0 1 stumpf 75 1 2 1157 | 14
Sling Shot (Totschldger) Keule 25 1200 0 1 stumpf 75 1 2 1157 | L6
Tambara Keule 70 1200 0 2 stumpf 70 2 2 1 57 3,0
Tebutje Keule 90 | 1200 0 2 schnitt 70 2 2 1|57 |30
Tewha-Tewha Keule 110 | 1300 0 1 stich/stumpf | 75 1 2 1 57 1,5
Tindil Keule 90 | 1400 1 2 stich/stumpf | 70 2 2 1|57 ] 09
Tonfa Keule 60 1000 2 3 stumpf 75 2 2 1 58 0,9
Truncheon Keule 50 | 1200 0 1 stumpf 80 1 2 1] 58 | 1,7
Ulas Keule 30 1400 0 1 stumpf 75 1 2 1 66 1,4
Waddy Keule 60 | 1300 0 2 stich/stumpf | 70 2 2 1] 58 | 28
'Wahaika Keule 40 1400 0 1 stumpf 75 1 2 1 58 1,4
'Wairbi Keule 80 | 1400 0 2 stumpf 75 2 2 1| 58 |28
'Wakerti Keule 100 | 1400 1 2 stumpf 75 2 2 1 58 0,9
Yeamberren Keule 70 1500 1 2 stumpf 75 1 2 1] 58 | 0,9
Anzahl =65 60 | 1300 0 2 75 2 2 1 3
Baggoro Streitkolben 70 | 2100 2 2 stumpf 60 2 3 1150 | 1,1
Bouzdykan Streitkolben 70 | 2000 0 2 stumpf 90 1 3 1] 51 | 152
Dagger Mace Streitkolben 50 | 1900 1 1 stumpf 95 3 3 1] 52| 28
Gargaz Streitkolben 80 | 2000 1 2 stumpf 90 1 3 1] 53 |51
Holy Water Sprinkler |Streitkolben 80 | 2300 1 2 stich/stumpf | 80 2 3 1153 |39
Japurunga Streitkolben 70 | 1500 0 2 stumpf 65 2 3 1] 53 | 14,6
Mace Streitkolben 70 2000 0 2 stumpf 85 2 3 1 54 | 14,4
Maquahuilt Streitkolben 80 1500 0 3 stumpf 75 2 3 1] 55 |33,8
Mazule Streitkolben 70 1900 0 2 stumpf 90 2 3 1 55 |16,0
Ox Mace Streitkolben 50 1700 1 1 stumpf 90 2 3 1] 56 3,0
Pernat Streitkolben 80 2000 1 2 stumpf 80 2 3 1 56 | 4,5
Plombee Streitkolben 70 2400 2 2 stumpf 80 2 3 1] 56 1,3
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Name Art |Liinge ‘Gewicht ‘ Dex |Parry‘ Attack type | Dur ‘Throw | Dam |Hands | Seite ‘ Preis
Schestopjor Streitkolben 70 | 1700 0 2 stumpf 80 2 3 1] 56 |159
Shashdar Streitkolben 80 2000 0 3 stumpf 85 3 3 1 57 | 28,7
Sickle Mace Streitkolben 60 1700 1 3 scharf 90 3 3 1] 57 | 11,9
Suan-tou-Fung Streitkolben 60 | 1800 1 1 stumpf 80 2 3 1] 57 | 25
Taavish Streitkolben 70 | 1400 0 2 stumpf 65 2 3 1| 57 | 157
Weerba Streitkolben 80 2100 0 2 stumpf 70 2 3 1 58 | 11,3
Anzahl =18 70 | 1950 | 0,5 2 80 2 3 1 8
Hoeroa or. Keule 120 | 1000 1 2 stumpf 75 3 2 2| 53 | 11,0
Mabobo or. Keule 110 | 1400 0 2 stumpf 75 2 2 2| 54 |23,6
Hercules Club gr. Keule 120 | 2500 1 2 stumpf 80 1 3 21 53 |18,8
Lohangi or. Keule 130 | 2000 1 2 stumpf 80 2 3 2| 54 235
Periperiu or. Keule 150 | 2100 2 2 stumpf 70 3 3 2| 56 | 65
Anzahl =6 120 | 2000 1 2 75 2 3 2 22
Mudgar 2-H Keule 70 | 6300 3 2 stumpf 80 3 5 2| 55 234
War Club 2-H Keule 140 | 4600 2 2 stumpf 80 2 4 2| 58 24,0
Chacing Staff 2H Keule 375 | 3000 2 2 stumpf 90 2 4 2| 67 | 415
Tetsubo 2H Keule 190 | 2900 2 2 stumpf 85 2 4 21 72 140,5
Anzahl =4 165 | 3800 2 2 82,5 | 2 4 2 30
Crowbill Kriegshammer | 60 1500 0 2 scharf 90 2 3 1 51 | 72,0
Horseman's Hammer [Kriegshammer | 80 | 1700 1 2 stumpf 85 2 3 1] 53 |20,0
Martel de Fer Kriegshammer | 80 | 2000 1 2 stumpf 80 2 3 1] 55 |16,0
Tschekan Kriegshammer | 70 | 2100 1 2 stumpf 85 2 3 1| 58 | 16,2
'War Hammer Kriegshammer | 70 | 2100 1 2 stumpf 80 2 3 1] 58 | 152
Anzahl =5 70 | 2000 1 2 85 2 3 1 17
Maul Stielhammer 110 | 4000 3 2 stumpf 75 2 3 2155 | 20
Anzahl =1 20
Axte

Thin Axe Handaxt 60 1300 0 2 scharf 80 2 1 1 57 1,9
Angolan Battle Axe|Handaxt 60 | 1400 1 2 scharf 75 1 2 1150 | 22
Aghu Handaxt 70 1300 1 2 scharf 85 2 2 1 50 | 2,7
Balta Handaxt 50 1600 0 2 scharf 80 2 2 1] 50 | 6,1
Bearded War Axt [Handaxt 60 1500 0 2 scharf 80 2 2 1 50 | 6,5
Biliong Handaxt 60 | 1300 0 2 scharf 75 2 2 1151 |71
Crescent Axe Handaxt 70 1200 0 2 scharf 80 2 2 1 51 8,2
Dolabra Handaxt 60 1300 0 1 scharf 85 2 2 1 52 | 4,0
Finger Axe Handaxt 70 1400 1 2 scharf 85 2 2 1 52 | 2,5
Galraki Handaxt 50 1400 0 2 scharf 80 1 2 1 53 7,0
Hatchet Handaxt 30 1400 0 1 scharf 80 2 2 1 53 3,5
Hoolurge Handaxt 70 | 1800 1 2 stumpf 85 2 2 1153 |19
Kadjo Handaxt 60 | 1200 0 2 | scharf/stumpf | 60 2 2 1] 53 | 6,1
Kapak Handaxt 40 | 1100 0 2 scharf 70 1 2 1] 54 |78
Keerli Handaxt 50 800 0 2 | scharf/stumpf | 65 2 2 1 54 110,0
Kodelly Handaxt 80 1800 0 2 scharf 80 2 2 1 54 5,4
Kusarigama Handaxt/Schlagkette | 220 | 1600 2 3 | scharf/stumpf | 80 3 2 2165 | 14
Meat Cleaver Handaxt 30 1300 1 1 scharf 80 2 2 1] 55 1,3
Miner's Axe Handaxt 40 1900 0 2 scharf/stich 85 2 2 1 55 5,5
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Name Art |Liinge ‘Gewicht ‘ Dex |Parry‘ Attack type | Dur ‘Throw | Dam |Hands | Seite ‘ Preis
Moon Axe Handaxt 40 400 0 1 scharf 85 1 2 1] 55 |13,0
Nagegama Handaxt/Schlagkette | 300 | 2000 2 2 stumpf 80 2 2 2|1 65 |05
Pareh Handaxt 50 1300 1 2 scharf/stumpf | 65 2 2 1 56 2,0
Sagaris Handaxt 50 800 0 2 scharf 85 1 2 1 56 | 13,0
Savage Axe Handaxt 40 | 1300 1 2 scharf 70 1 2 1] 56 | 22
Shoka Handaxt 80 1500 0 1 scharf 70 2 2 1 57 | 2,9
Silepe Handaxt 60 1400 0 2 scharf 70 2 2 1 57 6,1
Socket Axe Handaxt 50 700 0 1 scharf 85 1 2 1 57 | 7,4
Thrusting Axe Handaxt 50 | 1700 0 2 scharf/stich | 80 2 2 11 57 | 5.8
Toki Kakauroa Handaxt 90 1800 1 2 scharf 80 1 2 1 57 1,8
Toki Poto Handaxt 60 1500 0 2 scharf 80 1 2 1] 58 | 6,5
Tomahawk Handaxt 40 1500 0 2 scharf 80 1 2 1 58 6,5
Tomahawk Handaxt 40 1500 0 2 scharf 80 1 2 1] 58 | 6,5
Tongia Handaxt 50 1600 1 2 scharf 80 1 2 1 58 2,0
Anzahl =33 60 | 1400 0 2 80 2 2 1 7
Anatolian Axe Streitaxt 60 1000 0 1 stumpf 85 1 3 1] 50 |38,3
Anchor Axt Streitaxt 70 1600 1 2 scharf 85 2 3 1 50 | 15,9
Ay — Balta Streitaxt 60 1600 0 2 scharf 80 2 3 1] 50 |45,0
Battle Axe Streitaxt 80 2100 1 2 scharf 80 2 3 1 50 | 11,4
Broad Axe Streitaxt 60 2200 1 2 scharf 80 2 3 1] 51 |10,9
Duck Bill Axe Streitaxt 80 1600 1 2 scharf 85 2 3 1 52 | 15,9
Epsilon Axe Streitaxt 80 | 1700 1 2 scharf 65 2 3 1] 52 | 11,5
Eye Axe Streitaxt 90 1600 1 2 scharf 85 2 3 1 52 | 15,9
Franzisca Streitaxt 50 1400 0 2 scharf 80 1 3 1| 52 |514
Hurlbat Streitaxt 50 1200 0 2 scharf 90 1 3 1 64 | 67,5
Hyksos Axe Streitaxt 70 1200 1 2 scharf 85 2 3 1] 53 |21,3
Masakari Streitaxt 80 1900 1 2 scharf 80 2 3 1 55 | 12,6
Mongwanga Streitaxt 70 | 1200 1 2 scharf 85 1 3 1165|213
Sparte Streitaxt 80 1700 1 2 scharf 80 2 3 1 57 | 14,1
Tabar Streitaxt 70 2000 1 2 scharf 85 2 3 1 57 12,8
Taper Axe Streitaxt 50 1600 1 2 scharf 80 2 3 1 57 15,0
Toporok Streitaxt 70 1800 1 2 scharf 80 2 3 1] 58 | 13,3
Tuagh-Gatha Streitaxt 70 1700 1 2 scharf 75 2 3 1 58 | 13,2
Tungi Streitaxt 40 1400 1 2 scharf 75 2 3 1 58 | 16,1
Udlimau Streitaxt 60 1400 1 2 scharf 70 2 3 1 58 | 15,0
Veecharoval Streitaxt 40 1800 0 2 scharf 75 2 3 1] 58 |37,5
'Venmuroo Streitaxt 80 1900 1 2 scharf 80 2 3 1 58 | 12,6
Anzahl =22 70 | 1600 1 2 80 2 3 1 15
Balestarius Kriegsbeil 80 1800 1 2 scharf 70 2 3 21 50 |24,3
Bearded Axt Kriegsbeil 140 | 2300 1 2 scharf 75 2 3 21 50 |20,4
Bipennis Kriegsbeil 80 | 2400 1 2 scharf 80 2 3 2| 51 1208
Bullowa Kriegsbeil 100 | 2000 1 2 scharf 80 2 3 21 51 |250
Doloire Kriegsbeil 80 | 2100 1 2 scharf/stich | 80 2 3 2| 52 |238
Elephant Axe Kriegsbeil 70 | 2100 2 2 scharf 75 3 3 2|52 |74
Head Axe Kriegsbeil 70 | 1900 1 2 scharf 75 1 3 2| 53 | 247
Kheten Kriegsbeil 120 | 2500 1 2 scharf 75 2 3 21 54 |18,8
Oncin Kriegsbeil 100 | 1800 1 2 stumpf 80 3 3 2| 55 278
Sabar Kriegsbeil 80 | 1800 1 2 stumpf 85 2 3 2| 56 |295
Tabar-1-Zin Kriegsbeil 90 | 1800 1 2 scharf 80 2 3 2| 57 |278
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Name Art |Liinge ‘Gewicht ‘ Dex |Parry‘ Attack type | Dur ‘Throw | Dam |Hands | Seite ‘ Preis
Woodman's Axe  |Kriegsbeil 80 1900 1 2 scharf 80 2 3 2| 58 |26,3
Zaghnal Kriegsbeil 80 | 2000 1 2 scharf 80 2 3 2| 59 |250
Anzahl =13 80 | 2000 1 2 80 2 3 2 25
O-No Schlachtbeil 180 | 2500 1 3 scharf 80 3 4 21 70 |53,5
Pole Axe Schlachtbeil 210 | 2900 1 2 scharf 80 3 4 21 71 1230
Anzahl =2 195 | 2700 1 2,5 80 3 4 2 35
Stangenwaffen

Arnis Kampfstock 70 300 0 1 stich/stumpf | 75 1 1 1150 |93
Baston Kampfstock 50 700 0 1 stumpf 80 1 1 1] 50 | 43
Pouwhenua Kampfstock 120 | 800 0 1 stich/stumpf | 75 2 1 2| 65 | 35
Anzahl =3 70 700 0 1 75 1 1 1 4
Bisacuta Kampfstab 110 | 2600 2 2 scharf 80 3 3 21 51 1,1
Bo Kampfstab 280 | 1400 1 2 stumpf 75 1 3 2| 67 | 57
Chinese Half-Moon|Kampfstab 210 | 2200 1 2 schnitt 85 1 2 2| 68 1,0
Feather Staff Kampfstab 100/160{ 1000 0 2 stich 80 1 2 2152 | 64
German War Hammer [Kampfstab 120 | 2600 2 2 stich/stumpf | 80 3 2 2| 53|03
Half Moon Kampfstab 210 | 2200 1 2 schnitt 80 1 3 2| 68 | 39
Hani Kampfstab 200 | 1000 0 2 stumpf 75 1 2 2| 69 |224
Hoe (Hacke) Kampfstab 130 | 1400 1 2 scharf 75 3 3 21 69 | 57
Jo Kampfstab 120 | 800 0 2 stumpf 75 1 2 2|53 1175
Kongo-Zue Kampfstab 180 | 1700 1 2 stich/stumpf | 80 2 3 2169 |50
Kumade Kampfstab 160 | 1600 0 2 stumpf 85 2 3 2| 69 |169
Mandehi Liguje Kampfstab 210 | 1800 0 2 stich/stumpf | 80 1 3 2|70 | 142
Mattock Kampfstab 80 2200 2 2 scharf 75 2 3 21 55 1,2
Naboot Kampfstab 160 | 1400 0 2 stich/stumpf | 70 2 3 2| 70 | 159
Quarterstaff Kampfstab 180 | 1500 0 2 stumpf 80 2 3 2171 | 17,0
Rang-Kwan Kampfstab 180 | 1900 2 2 stich/stumpf | 70 2 3 2|15 | 13
Sang Kauw Kampfstab 100 | 1800 1 4 scharf/stich | 80 3 3 2| 66 | 189
Shakujo Kampfstab 120 | 1300 0 2 stumpf 80 2 2 2| 57 | 49
Shakujo Yari Kampfstab 1407160 1600 0 2 stich/stumpf | 75 1 2 2| 57 | 3,7
Sode Garami Kampfstab 200 | 2200 1 2 stich/stumpf | 85 2 3 2171 | 4,1
Spade (Spaten) Kampfstab 130 | 1800 1 2 stumpf 80 2 3 2| 71 | 47
Toyak Kampfstab 180 | 1900 0 2 stumpf 70 1 3 2172 | 11,7
U'u Kampfstab 130 | 1600 0 2 stumpf 70 2 2 2| 58 | 35
Yoribo Kampfstab 180 | 2000 0 2 stumpf 85 2 3 1] 72 | 135
Anzahl =19 170 | 1700 0 2 80 2 3 2 15
Arbir verb. Kampfstab| 180 | 2200 1 2 scharf/stich 80 1 4 21 67 |14,8
Beaked Axe verb. Kampfstab| 230 | 2900 1 2 scharf/stich | 85 2 4 2| 67 | 11,9
Bill verb. Kampfstab| 220 | 2900 1 2 scharf 85 2 4 21 67 |11,9
Bisento verb. Kampfstab| 210 | 2200 1 2 schnitt/stich | 80 2 4 2| 67 | 148
Brandestoc verb. Kampfstab [120/220{ 1900 1 2 scharf/stich 80 2 4 21 67 |17,1
Couteau de Breche |verb. Kampfstab| 210 | 2600 1 3 scharf/stich | 85 1 4 2| 68 |26,6
Croc verb. Kampfstab| 200 | 2700 1 3 scharf/stich 85 2 4 2| 68 |25,6
Falcastra verb. Kampfstab| 200 | 2600 2 2 scharf 80 3 4 2| 68 | 42
Falx verb. Kampfstab| 260 | 2600 1 3 scharf 80 2 4 2| 68 |250
Fauchard verb. Kampfstab| 210 | 2900 1 3 scharf/stich | 80 2 4 2| 68 |224
Glaive verb. Kampfstab| 230 | 4000 1 3 scharf/stich 85 2 4 21 68 |[17,3
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Name Art |Liinge ‘Gewicht ‘ Dex |Parry‘ Attack type | Dur ‘Throw | Dam |Hands | Seite ‘ Preis
Godendag verb. Kampfstab| 200 | 2300 1 3 scharf/stich | 80 2 4 2| 68 |283
Guisarme verb. Kampfstab| 250 | 2600 1 3 scharf/stich 80 3 4 2| 68 |250
Hippe verb. Kampfstab| 230 | 2800 1 3 scharf/stich | 85 3 4 2| 69 | 247
Hwa-Kek verb. Kampfstab| 190 | 2400 1 2 scharf/stich 80 2 4 21 69 |13,5
Jedburg Axt verb. Kampfstab| 270 | 3000 1 3 scharf/stich | 80 3 4 2| 69 | 21,7
Kunjukdan verb. Kampfstab| 220 | 2700 1 3 scharf/stich | 85 3 4 2| 69 |256
Lajatang verb. Kampfstab| 140 | 2300 2 3 schnitt 80 3 4 2169 | 94
Lochaber Axe verb. Kampfstab| 210 | 2400 1 3 scharf 80 3 4 21 70 |27,1
Lucerne Hammer |verb. Kampfstab| 290 | 3500 1 3 scharf/stich | 85 3 4 2| 70 | 19,7
Nagamaki verb. Kampfstab| 210 | 2000 2 3 |schnitt/scharf/stich | 90 2 4 2| 70 | 12,2
Naginata verb. Kampfstab| 220 | 2200 1 2 schnitt/stich | 85 2 4 2| 70 | 15,7
Romphaea verb. Kampfstab| 170 | 1800 2 2 schnitt/stich | 80 2 4 2171 | 60
Scythe verb. Kampfstab| 240 | 2400 1 2 scharf/stich | 80 2 4 2| 71 | 135
Sjang Sutai verb. Kampfstab| 170 | 2000 1 3 schnitt/stich | 80 2 4 2| 71 1325
Anzahl =25 210 | 2600 1 3 80 2 4 2 25
Berdiche Hellebarde 210 | 3100 2 3 scharf/stich 80 2 5 2| 67 | 142
Halberd Hellebarde 220 | 2800 1 3 scharf/stich 85 3 5 2| 68 |50,0
Sabre Halberd Hellebarde 240 | 3200 2 3 scharf/stich 85 3 5 2| 71 | 146
Scorpion Hellebarde 230 | 2700 1 3 scharf/stich 85 2 5 21 71 |51,9
Voulge Hellebarde 210 | 2700 1 3 scharf/stich | 80 2 5 2| 72 488
Anzahl =5 220 | 2800 1 3 85 2 5 2 50
Speere

Chijiriki Stof3speer 350 | 2500 2 3 stich/stumpf | 85 2 2 2] 64 |05
Sopok StoBspeer 120 | 500 0 1 stich 60 1 1 2| 66 | 09
Adarga StoBspeer 110 | 1900 2 4 stich 80 4 2 1] 64 | 1,2
Saintie StoBspeer 70 1800 1 3 stich 85 1 2 1] 66 | 2,0
Simbilan StoBspeer 140 600 0 1 stich 65 1 2 21 77 3,4
Feather Staff StoBspeer 100/160| 1000 0 2 stich 80 1 2 21 52 15,0
Jarid StoBspeer 110 | 1000 0 2 stich 85 1 2 21 74 |53
Saunion StoBspeer 120 800 0 2 stich 75 1 2 21 77 5,9
Anzahl =8 120 | 1000 0 2 80 1 2 2 5
Ahlspiess Speer 150 | 1900 1 3 stich 90 1 3 2| 67 |114
Angon Speer 150 | 2000 0 2 stich 75 1 3 2| 72 | 135
Assegai Speer 140 | 1800 0 2 stich 75 1 3 2| 72 | 150
Bandang Speer 140 | 1800 0 2 stich 75 1 3 2| 73 | 150
Bhala Speer 240 | 2200 1 2 stich 75 1 3 21 73 | 4,1
Bilari Speerschleuder| 120 | 1100 0 2 stich 70 1 3 2173 1229
Boar Speer Speer 150 | 2300 0 2 stich 80 1 3 2| 73 | 125
Budiak Speer 160 | 2000 0 2 stich 75 1 3 2| 73 | 13,5
Catch Pole Speer 260 | 2500 1 2 stich 80 2 3 2| 67 3,8
Cateia Speer 170 900 0 1 stich 80 1 3 1] 73 | 16,0
Contus Speer 230 | 2100 1 2 stich 70 1 3 21 73 | 4,0
Do-War Speer 170 | 1200 0 2 stich 70 1 3 21 73 21,0
Egchos Speer 170 | 1200 0 2 stich 85 1 3 2| 73 1255
Enhero Speer 240 | 1600 0 2 stich 70 1 3 21 74 | 15,8
Fal-Feg Speer 170 | 2100 0 2 stich 75 1 3 2| 74 1129
Framea Speer 180 | 2100 0 2 stich 75 1 3 21 74 1129
Garvo Speer 190 | 1600 0 2 stich 70 1 3 21 74 | 15,8
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Name Art |Liinge ‘Gewicht‘ Dex |Parry‘ Attack type | Dur ‘Thr0w| Dam |Hands| Seite ‘Preis
Golo Speer 180 | 1400 0 2 stich 70 1 3 2| 74 | 18,0
Granggang Speer 150 | 1100 0 2 stich 65 1 3 2| 74 1213
Hak Speer 170 | 1400 0 2 stich 75 1 3 2| 74 | 193
Harpoon Speer 210 | 2200 0 2 stich 80 1 3 2| 74 | 13,1
Hoko Speer 180 | 2100 0 3 stich 80 1 3 2 74 |274
Huata Speer 150 | 1000 0 2 stich 70 1 3 21 74 1252
[rpull Speer 170 | 1400 0 2 stich 70 1 3 2| 74 | 18,0
Jaculum Speer 190 | 1100 0 2 stich 70 1 3 21 74 1229
Ja-Mandehi Speer 210 | 1700 1 2 stich 70 1 3 21 74 | 49
Javelin Speer 210 | 1700 0 2 stich 70 1 3 21 75 |14,8
Jiboru Speer 270 | 1800 1 2 stich 70 1 3 2175 | 47
Kadji Speer 280 | 1900 0 2 stich 65 1 3 2 75 | 123
Kahsita Speer 210 | 1700 0 2 stich 75 1 3 21 75 | 159
Kannai Speer 210 | 1600 0 2 stich 70 1 3 21 75 | 15,8
Kapun Speer 220 | 2100 0 2 stich 70 1 3 2175 | 12,0
Kiero Speer 180 | 1500 0 2 stich 65 1 3 21 75 |15,6
Kikuki Speer 140 | 1200 0 2 stich 75 1 3 21 75 (225
Koyun Speer 180 | 1700 0 2 stich 75 1 3 2|75 | 159
Kujolio Speer 140 | 300 0 2 stich 60 1 3 2175 72,0
Kuyan Speer 170 | 1500 0 2 stich 70 1 3 2|75 | 16,8
Laange Speer 200 | 1900 1 2 stich 85 1 3 1175 | 54
Langue de Boeuf |Speer 200 | 2200 1 2 stich 80 1 3 2| 69 | 44
Lanze-Ague Speer 200 | 1300 0 2 stich 80 1 3 2|76 |222
Lembing Speer 300 | 2000 1 2 stich 65 1 3 2|76 | 39
Magari Yari Speer 280 | 2100 1 2 stich 80 1 3 2| 70 | 4,6
Mahee Speer 280 | 1900 1 2 stich 70 1 3 21 76 | 44
Makrigga Speer 280 | 1800 1 2 stich 75 1 3 2176 |50
Makura Yari Speer 130 | 1200 0 2 stich 80 1 3 21 76 |24,0
Mkuki Speer 180 | 2000 0 2 stich 80 1 3 21 76 | 144
Mon-Gil Mon-Gil |Speer 290 | 1800 1 2 stich 70 1 3 21 76 | 4,7
Mongile Speer 210 | 1300 0 2 stich 70 1 3 2176 | 194
Mongoli Speer 230 | 1400 0 2 stich 70 1 3 2| 76 | 18,0
Mu-Rongal Speer 180 | 1200 0 2 stich 65 1 3 2| 76 | 19,5
Nandum Speer 220 | 1800 0 2 stich 70 1 3 21 76 |14,0
Partizan Speer 180 | 2200 1 2 stich 85 2 3 21 70 | 4,6
Patisthanaya Speer 200 | 1400 0 2 stich 80 1 3 2| 76 |20,6
Pelta Speer 210 | 1300 0 2 stich 70 1 3 21 76 | 194
Pike Speer 550 | 6500 3 2 stich 80 2 3 2170 | 0,2
Pill Speer 200 | 1500 0 2 stich 65 1 3 2| 77 | 15,6
Pillara Speer 270 | 1900 1 2 stich 70 1 3 21 77 | 44
Pilum Speer 190 | 2100 1 3 stich 80 1 3 21 77 | 9,1
Pilum (thin) Speer 180 | 1600 1 2 stich 70 1 3 1177 | 53
Pitch Fork Speer 140 | 1400 1 2 stich 75 2 3 2170 | 64
Sang Speer 190 | 2500 0 2 stich 90 1 3 2| 77 | 13,0
Sangkoh Speer 240 | 1900 0 2 stich 80 1 3 2| 77 | 152
Sanokat Speer 220 | 1700 0 2 stich 80 1 3 21 77 |16,9
Sarissa Speer 600 | 7000 3 2 stich 80 2 3 21 71 0,2
Shail Speer 190 | 2500 1 2 stich 85 1 3 21 77 | 41
Shanen Kopaton  |Speer 240 | 1900 0 2 stich 75 1 3 2| 77 | 142
Siligis Speer 180 | 1000 0 2 stich 70 1 3 2| 77 252
Sinan Speer 230 | 1600 0 2 stich 80 1 3 2| 77 | 18,0
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Name Art |Liinge ‘Gewicht‘ Dex |Parry‘ Attack type | Dur ‘Thr0w| Dam |Hands| Seite ‘Preis
Sligi Speer 200 | 1400 0 2 stich 65 1 3 2| 77 | 16,7
Soliferrum Speer 200 | 1600 0 1 stich 80 1 3 1 78 9,0

Spiculum Speer 180 | 1400 0 2 stich 75 1 3 2| 78 | 193
Spontoon Speer 160 | 2400 1 3 stich 85 1 3 2| 72 | 85

Su Yari Speer 170 | 1900 0 2 stich 80 1 3 2| 78 | 152
Sudis Speer 500 | 6000 3 2 stich 85 2 3 21 72 |02

Tao Speer 220 | 2100 0 2 stich 75 1 3 2| 78 | 12,9
Taru Speer 450 | 4000 3 2 stich 75 2 3 21 72 103

Tawok Speer 160 | 1300 0 2 stich 70 1 3 2| 78 | 194
Telempang Speer 210 | 1800 0 2 stich 75 1 3 2| 78 | 150
Te-Yari Speer 120 | 1000 0 2 stich 75 1 3 2| 78 |27,0
Tirrer Speer 170 | 1300 0 2 stich 65 1 3 21 78 |18,0
Tombak Speer 240 | 2000 0 2 stich 80 1 3 2| 78 | 144
Tschehouta Speer 190 | 2000 0 2 stich 80 1 3 21 78 | 14,4
Tumpuling Speer 200 | 1600 0 2 stich 80 1 3 2| 78 | 18,0
'Wainian Speer 250 | 2100 0 2 stich 70 1 3 21 78 12,0
‘Wallunka Speer 250 | 1900 0 2 stich 70 1 3 21 79 13,3
Wi-Valli Speer 210 | 2100 1 2 stich 70 1 3 2179 | 40

Yari Speer 210 | 1900 0 2 stich 80 1 3 2179 | 152
Anzahl =87 200 | 1800 0 2 75 1 3 2 15

Awl Pike Pike 320 | 2700 1 2 stich 85 1 4 21 67 |272
Ballam Pike 180 | 2100 1 2 stich 75 1 4 2| 73 1308
Barchi Pike 300 | 2800 2 2 stich 80 1 4 21 73 | 82

Bohemian Ear Spoon |Pike 270 | 2600 1 3 stich 85 1 4 2| 67 |56,4
Chauves Souris Pike 250 | 2500 1 3 stich 85 1 4 2 | 68 |58,7
Chimbane Pike 170 | 2000 0 2 stich 70 1 4 2| 73 190,6
Dung Pike 270 | 3300 2 3 stich 85 1 4 21 73 1148
Falarica Pike 180 | 2000 1 1 stich 80 1 4 1174 | 173
Fuscina Pike 180 | 2100 1 2 stich 80 1 4 21 68 329
Hinyuan Pike 170 | 1200 0 2 stich 65 1 4 2 | 74 |140,2
Kamayari Pike 250 | 2100 1 3 stich 80 1 4 21 75 |657
Kan-Shoka Pike 190 | 2300 1 2 stich 75 1 4 2| 75 | 28,1
Khatramkha Pike 150 | 1900 1 2 stich 85 1 4 21 69 |38,6
Korseke Pike 210 | 2400 1 3 stich 85 2 4 2|1 69 |61,1
Koveh Pike 200 | 1700 0 2 stich 80 1 4 21 75 [121,8
Koy-Yung Pike 280 | 2300 1 2 stich 70 1 4 2175 1263
Larna-Pe Pike 310 | 2800 1 2 stich 70 1 4 21 76 |21,6
Military Fork Pike 210 | 2200 1 3 stich 80 2 4 2| 70 |62,7
Nerau Pike 250 | 2000 1 2 stich 75 1 4 21 76 |323
Paralyser Pike 230 | 1500 1 2 stich 70 1 4 2| 76 |40,3
Plancon a Picot Pike 300 | 2800 1 2 stich 90 1 4 21 70 |27,7
Rummh Pike 420 | 3600 1 2 stich 75 1 4 2| 77 | 18,0
Runka Pike 230 | 2600 1 3 stich 85 2 4 21 71 | 564
Sangu Pike 320 | 2800 1 2 stich 80 1 4 2| 77 | 24,6
Scaling Fork Pike 200 | 2300 1 3 stich 85 3 4 21 71 |638
Spetum Pike 230 | 2300 1 3 stich 80 2 4 2| 71 60,0
Sudanese Spear Pike 180 | 1900 1 2 stich 75 1 4 21 78 1340
Tahr Ruan Pike 170 | 1700 0 2 stich 70 1 4 2 | 78 |106,5
Tepoztopilli Pike 190 | 1800 2 2 stich 80 2 4 20 72 128
To-Ono Pike 310 | 2400 1 2 stich 70 1 4 2| 78 | 252
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Name Art |Liinge ‘Gewicht‘ Dex |Parry‘ Attack type | Dur ‘Thr0w| Dam |Hands| Seite ‘ Preis
Zagaye Pike 380 | 2900 1 2 stich 80 1 4 21 79 |238
Zinnor Pike 180 | 1200 1 2 stich 85 1 4 21 72 |61,1
Anzahl =32 230 | 2300 1 2 80 1 4 2 30
Aunurgith Lanze 320 | 3200 2 2 stich 65 1 5 21 73 1203
Tiger Trident Lanze 230 | 2100 1 3 stich 80 1 5 2 1 72 1228,6
Tjunkuletti Lanze 320 | 2800 1 2 stich 70 1 5 21 78 1750
Anzahl =3 320 | 2800 1 2 70 1 5 2 75
Lanze Lanze vom Pferd | 400 | 3700 2 stich 75 1 4 1| 75| 30
Anzahl =1 400 | 3700 2 75 1 4 1 30
Kettenwaffen

Flail Kriegsflegel 160 | 2500 1 2 stumpf 75 3 3 2| 52 |234
Laingtjat Kriegsflegel 60 800 1 2 stumpf 80 3 1 1] 54 | 49
Military Flail Kriegsflegel 160 | 2500 1 2 stumpf 80 3 3 1] 55 (250
Anzahl =3 160 | 2500 1 2 80 3 3 1 25
Ball & Chain Morgenstern 90 | 2000 2 stumpf 80 3 2 1] 50 | 184
Feruzue Morgenstern 140 | 1800 2 stumpf 85 2 2 2| 52 21,8
Anzahl =2 115 | 1900 2 82,5| 2,5 2 1,5 20
Binnol gr. Morgenstern| 80 | 1900 1 2 stumpf 80 3 3 1] 51 |348
Cumber - Jung gr. Morgenstern| 80 | 1400 1 2 stumpf 80 3 3 1] 52 473
Goupillon gr. Morgenstern| 50 | 2200 2 2 stumpf 85 3 4 1| 53 | 426
Mace & Chain gr. Morgenstern| 90 | 2000 1 2 stumpf 85 3 3 1] 55 |352
Anzahl =4 80 | 1950 1 2 82,5 3 3 1 35
Chinte Chakko 100 | 300 2 1 stumpf 70 3 1 2151 |70
Kau Sin Ke Chakko 110 800 2 2 stumpf 80 3 1 21 65 6,0
Nunchaku Chakko 80 | 1000 1 2 stumpf 75 3 2 2| 55 |54,0
Sa Tjat Koen Chakko 160 | 1400 2 2 stumpf 75 3 1 2| 56 3,2
Anzahl =4 105 | 900 2 2 75 3 1 2 5
Kawanaga k1. Schlagkette | 500 | 300 2 2 stumpf 75 2 1 2| 65 21,9
Manriki-Gusari k1. Schlagkette | 170 | 1100 2 2 stumpf 80 3 1 2| 65 | 64
Rante k1. Schlagkette | 200 | 700 2 2 stumpf 80 2 1 2| 66 |10,0
Anzahl =3 200 | 700 2 2 80 2 1 2 10
Hui-Tho Schlagkette 170 | 800 2 2 schnitt 65 3 2 2| 64 |223
Kusarigama Schlagkette/Handaxt | 220 | 1600 2 3 | scharf/stumpf | 80 3 2 2| 65 |275
Kyoketsu-Shogi  |Schlagkette 250 | 1400 2 2 scharf/stich | 70 3 2 2| 65 | 138
Nagegama Schlagkette/Handaxt | 300 | 2000 2 2 stumpf 80 2 2 2| 65 | 11,0
Rante ( star type ) |Schlagkette 100 | 500 2 2 | schnitt/stumpf | 80 2 2 2| 66 |440
Rante Ber|Schlagkette 220 | 700 2 2 | schnitt/stumpf| 80 2 2 2| 66 |314
Gangedug

Anzahl =6 220 | 1100 2 2 80 | 2,5 2 2 20
Peitschen

Chemeti Peitsche 120 | 1200 1 2 stumpf 75 3 1 1] 51 |150
Flagellum Peitsche 70 300 0 1 stumpf 75 3 1 1| 52 {900
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Name Art |Liinge ‘Gewicht ‘ Dex |Parry‘ Attack type | Dur ‘Throw | Dam |Hands | Seite ‘ Preis
Kalus Peitsche 100 | 1000 1 2 stumpf 75 3 1 1] 53 |18,0
Kamcha Peitsche 120 | 1300 1 2 schnitt 75 3 1 1 54 | 13,8
Chijiriki Peitsche/StoBspeer | 350 | 2500 2 3 stich/stumpf | 85 2 1 2| 64 | 54
Anzahl =5 120 | 1200 1 2 75 3 1 1 15
Bullwhip or. Peitsche 250 | 1400 2 2 | schnitt/stumpf| 70 4 2 1| 64 | 6,0
Cat 'o Nine Tail gr. Peitsche 80 500 0 1 stumpf 65 4 1(2) 1| 51 |348
Petjut or. Peitsche 70 | 1000 1 2 stumpf 75 3 2 1| 56 |26,8
Anzahl =3 80 | 1000 1 2 70 4 2 1 25
Schlaghandschuhe

Cestus Schlaghandschuh | 250 | 1500 0 0 stumpf 80 - 1 1] 64 | 2,7
Hora Schlaghandschuh | 10 50 0 0 stumpf 85 2 1 1| 64 |87,6
Knuckle Duster Schlaghandschuh | 10 1400 0 0 stumpf 90 1 1 1] 65 3,3
Shears Schlaghandschuh | 25 300 0 1 stich 75 2 1 1 66 | 25,8
Anzahl =4 17,5 | 850 0 0 82,5 2 1 1 5
Bagh Nakh Schlagring 10 50 0 0 schnitt 95 2 2 1] 64 |474
Pendjepit Schlagring 10 100 0 0 spezial 80 3 2 1] 65 {200
Shuko Schlagring 10 | 1800 0 2 stumpf 85 3 2 1] 66 | 4,7
'Wind Fire Wheel |Schlagring 30 300 0 1 schnitt 85 2 2 1| 66 | 14,1
Anzahl =4 10 200 0 0,5 85 | 2,5 2 1 15
Sicheln

Arit kleine Sichel 40 400 1 1 scharf 75 2 1 1] 50 | 3,1
Novacula kleine Sichel 20 500 0 1 scharf 80 2 1 1 55 8,0
Anzahl =2 30 450 | 0,5 1 77,5 | 2 1 1 5
Falx Supina Druidensichel | 30 600 0 2 scharf 85 2 2 1 52 |26,6
Hunga-Munga Druidensichel | 60 | 1200 1 1 scharf 80 1 2 1] 64 | 2,1
Kama Druidensichel | 50 1000 0 2 scharf 80 2 2 1] 54 |15,0
Anzahl =3 50 | 1000 0 2 80 2 2 1 15
Full Moon Sichel 50 | 1900 1 3 schnitt 85 3 3 1| 64 | 188
Lohar Sichel 40 1700 0 2 | scharf/stumpf | 90 2 3 1] 54 |333
Anzahl =2 45 | 1800 | 0,5 | 2,5 87,5| 2,5 3 1 25
Fernkampfwaffen

Cestosphendone  |Wurfpfeil/stern/messer | 30 100 0 0 stich 70 1 1 1] 64 | 38
Chakram Wurfpfeil/stern/messer | 30 200 0 0 schnitt 85 1 1 1 64 2,3
Nageyari Wurfpfeil/stern/messer | 40 800 0 1 stich 80 1 2 1176 | 44
Paku Wurfpfeil/stern/messer | 3 10 0 0 stich 70 1 1 1] 65 |38,2
Piau Wurfpfeil/stern/messer | 10 100 0 0 stich 90 1 1 1 65 | 4,9
Shuriken Wurfpfeil/stern/messer | 5-40 | 100 0 0 stich 90 1 1 1] 66 | 49
Siangkam Wurfpfeil/stern/messer | 50 500 0 2 | schnitt/stumpf| 90 1 2 1| 57 | 157
Uchi-Ne Wurfpfeil/stern/messer | 30 1200 0 1 stich 80 1 2 1] 66 | 2,9
Anzahl =8 30 150 0 0 82,5 1 1 1 3
Sopok Blasrohr/Stofispeer | 120 | 500 0 1 stich 60 1 0 2 | 66 12
Anzahl =1 120 | 500 0 1 60 1 0 2 12
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Name Art |Liinge‘Gewicht‘ Dex |Parry‘ Attack type | Dur ‘Thr0w| Dam |Hands| Seite ‘Preis
Bolas Bolas 100 | 1000 3 1 stumpf 60 1 1 1| 64 4
Anzahl =1 100 | 1000 3 1 60 1 1 1 4
Lariat Lasso 200 | 800 2 2 spezial 70 2 0 2| 65 3
Anzahl =1 200 | 800 2 2 70 2 0 2 3
Waffenschilder

Madu ‘Waffenschild | 160 | 2800 1 4 stich 85 3 1 1] 65 |19,9
Sword Shield Waffenschild | 150 | 2500 2 4 stich 90 4 2 1| 66 |31,5
Anzahl =2 155 | 2650 | 1,5 4 87,5 | 3,5 1,5 1 25
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Name Art Linge |Gewicht| Pull eff. max. [(shots/| Dam | eff. | ben. | Seite | Preis
(N) | Range | Range | min Kraft|Kraft
Bogen
Apache Bow Kurzbogen 100 | 500 | 125 70 110 10 1 38 | 38 |42-43| 77,0
Assyrian Bow Kurzbogen 110 | 700 | 250 120 225 8 1 76 | 76 [42-431120,0
Egyptian Bow Kurzbogen 120 | 600 | 255 120 200 8 1 77 | 77 |42-43]106,7
Greek Bow Kurzbogen 140 | 600 | 175 90 120 9 1 53 | 53 [42-43] 72,0
Mohave Bow Kurzbogen 170 700 175 70 100 9 1 53 53 |42-43| 46,7
Short Bow Kurzbogen 120 | 600 | 225 90 225 8 1 68 | 68 [42-43] 90,0
Stone Bow Kurzbogen 170 700 250 45 125 8 1 76 76 |42-43| 25,0
Anzahl =7 120 | 600 | 225 920 125 8 1 68 | 68 50
Chinese Bow Langbogen 190 | 700 | 350 100 150 5 2 107 | 107 |42-43] 21,8
Japanese Bow Langbogen 210 | 900 | 300 90 180 6 2 91 91 |42-43| 35,3
Long Bow Langbogen 180 | 700 | 350 90 275 5 2 107 | 107 |42-43| 36,0
Scythian Bow Langbogen 120 | 700 | 300 130 300 6 2 91 91 |42-43| 85,1
Turkish Bow Langbogen 100 | 800 | 300 150 550 6 2 91 91 |(42-43|180,0
Anzahl =5 180 | 700 | 300 100 275 6 2 91 | 91 60
Armbriiste
Chu-Ko-Nu leichte Armbrust | 60 | 3200 | 250 60 170 12 1 76 | 76 | 48 | 300
Light Arbalest leichte Armbrust | 70 | 3400 | 250 40 225 2 1 76 | 76 | 47 | 444
Nayin leichte Armbrust | 120 | 3200 | 200 30 100 4 1 61 61 48 | 33,3
Stone Arbalest leichte Armbrust | 70 3400 | 200 30 200 4 1 61 61 47 | 66,7
Thami leichte Armbrust | 110 | 4000 | 250 40 180 4 1 76 | 76 | 48 | 80,0
Anzahl =5 70 | 3400 | 250 40 180 4 1 76 | 76 80
Medium Arbalest (Claw&Belt) |Armbrust 70 4100 | 450 40 275 2 2 137 | 55 47 1100,0
Medium Arbalest (Cord&Pulley) |Armbrust 70 | 3800 | 450 40 275 2 2 137 | 68 47 |100,0
Anzahl =2 70 | 3950 | 450 40 275 2 2 | 137 | 61,5 100
Medium Arbalest (Goat's Foot) |[schwere Armbrust | 70 4800 | 675 50 275 2 3 206 | 103 | 47 |175,5
Slurbow (Cranequin) [schwere Armbrust| 60 | 8000 |3000 50 300 A 3 917 | 91 47 |111,5
Anzahl =2 65 | 6400 | 1838 50 2875 |1'5| 3 |561,5| 97 140
Heavy Arbalest (Cranequin) [iiberschw. Armbrust | 70 8000 |3300 55 300 1,5 4 1009 100 | 47 |196,0
Heavy Arbalest (Screw&Handle) [iiberschw. Armbrust | 70 | 7500 | 3400 60 330 1 4 (1039 86 | 47 [192,0
Heavy Arbalest (Windlass) [iiberschw. Armbrust | 80 8500 |3550 65 330 1 4 | 1085 72 47 1208,0
Siege Arbalest (Windlass) |iiberschw. Armbrust | 100 | 10200 | 5300 80 425 1 5 |1620| 108 | 47 |1320
Anzahl =4 75 | 8250 |3475| 62,5 330 1 4 |1062| 93 200
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Angriffsspruch

01-02 gewiirfelt — Patzer
96-00 gewiirfelt — keine Modifikation
03-95 gewiirfelt — folgende Modifikationen werden verwendet:

Angriffswurfmodifikation:

Stufe des Magiers (nur bei reinen und Hybrid- Magiern)+1 pro Stufe

zusitzliche Konzentration maximal 30 +1/s
Entfernung des Ziels Beriihrung +30
0-3m +10

3—15m 0

15 - 30m -10

30 - 100m -20

> 100m =30

Deckung Volle Deckung(entdeckt, aber nicht sichtbar)—60
Teildeckung (weniger als %2 Ziel in Sicht)  -30

Unbewegliches Ziel (Keine Deckung, +30

Gegner ist iiberrascht oder hilflos)

Magieresistenzwurfmodifikation

Ergebnis des Angriffswurfs auf der Tabelle auf Seite 196 +70 bis —125
Eigenschaft des Ziels > 200 +50
bei Angriffsspriichen aus: Eigenschaft: 176 — 200 +40
Grundmagie Gabe 151 =175 +35
Gottermagie Glaube 131 -150 +30
Mentalmagie Geist 116 - 130 +25
prosaische Magie Intelligenz 101 - 115 +20
alte Magie niedrigster Wert der 91 -100 +15
vier aufgelisteten 76 - 90 +10
Eigenschaften 56-175 +5
25-55 0
10-24 -5
5-9 -10
3-4 -15
2 =20
1 =25
williges Ziel (Stufe des Ziels wird 1) =50
Magiemodifikatoren / magische Gegenstiinde / Zauberspriiche variabel
Konzentration bei Spriichen:
Stufe (Spruch) minus Stufe (Magier) | notige Konzentration incl. Auslosen des Spruchs
0-2 18 Sekunden  (Magier der 14. Stufe: Alle Zauber der 12., 13. und 14. Stufe)
3-5 12 Sekunden  (Magier der 14. Stufe: Alle Zauber der 9., 10. und 11. Stufe)
mehr als 6 6 Sekunden (Magier der 14. Stufe: Alle Zauber der Stufen 1-8)
* — Zauber 4 Sekunden (Magier der 14, Stufe: Alle * - Zauber
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Angriffsspruchmodifikationstabelle

Wurf Allgemein Grundmagie Gottermagie Mentalmagie
Metallriistung | Lederriistung | Metallriistung | Metallschild | Metallhelm | Lederhelm
NM 01-02 P P P P P P P
03-04 P P P P P P P
05-08 +70 P P P P P P
09-12 +65 P P P P P P
13-16 +60 p +45 p P P +45
17-20 +50 +45 +40 P +45 P +40
21-24 +45 +40 +35 P +40 P +35
25-28 +35 +35 +30 +45 +35 +45 +30
29-32 +30 +30 +25 +40 +30 +35 +25
33-36 +20 +25 +20 +35 +25 +30 +20
37-40 +15 +20 +15 +30 +20 +25 +15
41-44 +5 +15 +10 +25 +15 +20 +10
45-48 0 +10 +5 +20 +10 +15 +5
49-52 0 +5 0 +15 +5 +10 0
53-56 -5 0 0 +10 0 +5 0
57-60 -10 0 -5 +5 0 0 -5
61-64 -15 -5 -5 0 -5 0 -5
65-68 -20 -5 -10 0 -5 -5 -10
69-72 -25 -10 -15 -5 -10 -5 -15
73-76 -30 -25 -20 -10 -15 -10 -20
77-80 -35 -30 -25 -15 -20 -15 -25
81-84 -40 -35 -30 -20 -25 -20 -30
85-88 -45 -40 -35 -25 -30 -25 -35
89-92 -50 -45 -40 -30 -35 -30 -40
93-95 -55 -50 -45 -35 -40 -35 -45
NM 96-97 -75 -60 -65 -55 -60 -55 -65
NM 98-99 -100 -85 -90 -80 -85 -80 -90
NM 100 -125 -110 -115 -105 -110 -105 -115
Magieresistenztabelle
Stufe Stufe Magier
Ziel 1 2 4 6 8 10 | 12 | 14 | 16 | 18 | 20 | 22 | 24 | 26 | 28 |=230
1 50 [ 55 | 60 | 65 | 70 | 73 | 76 | 79 [ 82 | 8 | 87 | 89 | 91 | 93 | 95
2 45 | 50 [ 55 [ 60 | 65 | 68 | 71 74 | 77 | 80 | 82 | 84 | 86 | 88 | 90
4 40 | 45 [ 50 [ 55 | 60 | 63 | 66 | 69 | 72 [ 75 | 77 | 79 | 8l 83 | 85
6 35 | 40 | 45 | 50 | 55 [ 58 | 6l 64 | 67 | 70 | 72 | 74 | 76 | 78 | 80
8 30 | 35 ] 40 | 45 | 50 | 53 | 56 [ 59 | 62 | 65 | 67 | 69 | 71 [ 73 [ 75
10 27 | 32 | 37 | 42 | 47 | 50 | 53 | 56 [ 59 [ 62 | 64 | 66 | 68 | 70 | 72
12 24 [ 29 | 34 | 39 | 44 | 47 | 50 | 53 [ 56 [ 59 | 61 | 63 | 65 | 67 | 69 u“;j
14 21 | 26 | 31 36 | 41 | 44 | 47 | 50 | 53 | 56 | 58 | 60 [ 62 | 64 | 66 &
16 18 | 23 | 28 | 33 | 38 | 41 | 44 [ 47 [ 50 | 53 | 55 | 57 | 59 | 61 63 ¥
18 15 [ 20 | 25 | 30 | 35 | 38 [ 41 [ 44 | 47 | 50 | 52 | 54 | 56 | 58 [ 60
20 13 18 | 23 [ 28 [ 33 | 36 | 39 | 42 | 45 | 48 | 50 [ 52 | 54 | 56 | 58
22 11 16 | 21 26 | 31 34 | 37 | 40 | 43 | 46 | 48 | 50 | 52 | 54 [ 56
24 09 [ 14 | 19 | 24 | 29 | 32 | 35 | 38 [ 41 | 44 | 46 | 48 | 50 | 52 | 54
26 07 [ 12 | 17 | 22 | 27 | 30 | 33 | 36 [ 39 [ 42 | 44 | 46 | 48 | 50 | 52
28 05 10 | 15 | 20 | 25 | 28 | 31 34 | 37 | 40 | 42 | 44 | 46 | 48 | 50
230 -1/ Stufe

Um zu widerstehen, muf3 der modifizierte Magieresistenzwurf groer oder gleich dem Wert auf
dieser Tabelle sein.
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Elementenspriiche Modifikationstabelle

01 — 02 gewiirfelt — Patzer
96 — 100 gewiirfelt — Gebietsspruch — Angriffstabelle UM 96-00. Wird nicht weiter modifiziert.
00 gewiirfelt — kein Gebietsspruch — Angriffstabelle UM 00. Wird nicht weiter modifiziert.

bei 03 — 95 (bei Bolzen wird bei 96-99 nochmal gewiirfelt und danach modifiziert) kommen folgende
Modifikationen zur Geltung:

Stufe des Magiers (bei reinen & Hybrid- Magiern) +1 pro Stufe
Geschicklichkeit des Magiers > 200 +50
nicht bei Gebietsspriichen! 176 — 200 +40
151 -175 +35
131 - 150 +30
116 — 130 +25
101 - 115 +20
91 -100 +15
76 -90 +10
56-175 +5
25-55 0
10 -24 -5
5-9 -10
3-4 -15
2 -20
1 =25
zusitzliche Konzentration maximal 30 +1/s
Fertigkeitsbonus fiir gezielte Strahlen +1 pro Fertigkeitsbonus
Entfernung des Ziels 0-3m +35
3—-15m 0
15 - 30m =25
30 — 60m —40
60 — 100m =55
> 100m =75
Reaktion des Gegners die gleichen Boni wie bei Geschicklichkeit des Magiers, nur mit
umgekehrten Vorzeichen!
Helme & Schilder kein Helm +5
Schilder miissen dem normaler Helm 0
Zauberer zugewandt sein! Vollhelm (bedeckt Gesicht) -5
Buckler =5
Schilder sind unwirksam bei Schild -15
Gebietsspriichen! groBer Schild -20
Mannschild =30
Deckung Volle Deckung (entdeckt, aber nicht sichtbar)  —60 Falls Deckung zur An-
Teildeckung (weniger als ¥2 Ziel in Sicht) =30 wendung kommt, so
Unbewegliches Ziel (Keine Deckung, Gegner ist+3(Q entfillt die Reaktion
iiberrascht oder hilflos) des Gegners.
magische Boni der Ausriistung des Gegners variabel
Mittelpunkt eines Gebietsspruchs (Nur bei Billen) +20

Bei Elementenspriichen ist kein Magieresistenzwurf zugelassen.
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Angriffstabelle Schock

Anhang B — Tabellen zum Zaubersystem

benutze kritische Treffer durch Elektrizitit (siehe Seite 213) |

(Wurf\RS) 20 | 19 | 18 | 17 | 16 [ 15 | 14 | 13 [ 12 | 11 | 10 | 9 8 7 6 5 4 3 2 1 |RS\ Wurf
NM 1-2 P P P P P P P P P P P P P P P P P P P P | NM1-2
3-10 P P P P P P P P P P P P P P P P P P P P 03-10
11-20 P P P P P P P P P P P P P P P P P P P P 11-20
21-30 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 21-30
31-35 1 1 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 31-35
36-40 2 1 1 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 36-40
41-45 2 2 1 0 2 2 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 41-45
46-50 3 2 2 1 2 2 1 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 1 0 46-50
51-55 3 3 3 3 3 3 2 1 0 0 0 0 1 1 0 0 0 0 2 0 51-55
56-60 4 3 4 5 3 3 3 2 0 0 0 0 1 1 0 0 0 0 2 0 56-60
61-65 4A | 4 5 6 4 4 4 3 0 0 0 0 2 2 1 0 0 1 3 1 61-65
66-70 SA|4A | 6 6 [4A | 4 5 4 1 0 0 0 2 3 2 0 1 2 [4A ] 2 66-70
71-75 SA|SA | 7A | 7 |5SA|5A ] 6 5 1 1 1 0 3 3 3 1 2 3 | SA | 3A 71-75
76-80 6A [ SA|TA | TA[SA | SA | 7TA | 6 2 1 2 1 3 4 4 2 3 4 6A | 4A 76-80
81-85 6A | 6A | 8A | 8BA | 6A | 6A | BA | TA | 2 2 3 2 4 4 5 3A | 4 | SA | 7A | 5A 81-85
86-90 6A | 6A | 8A | 8BA | 6A | 6A | BA | BA | 2 2 4 [3A] 4 5 SA | 4A | 5 | 6A | 8A | 6A 86-90
91-95 TA | TA | 9A | 9° | TA | TA | 9A | 9A | 3 3 | SA[4A | SA | SA [ 6A [ SA [ 6A | 7TA | 8A | 7TA 91-95
96-100 TA | 7TA | 9A | 9° | 7TA | TA | 9A | 10A | 3A [ 3A | 5SA [ 5SA | 5A | 6A [ 6A [ 6A | 6A | 7TA | 9A | 8A | 96-100
101-105 7A | 7TA | 10A | 10A | 8A | 8A | 10A | 10A | 3A [ 4A | 6A [ 6A | 6A | 6A [ TA | 7TA | 7A | 8A | 9A | 9A | 101-105
106-110 8A | 8A |10A|10A| 8A | 8A |10A|11B| 4A | 4A | 6A | 7TA [ 6A | 7TA | 7TA | 8A | 7TA [ 8A [10A | 9B | 106-110
111-115 8A | 8A |11A|11B| 9A | 9A |11B|11B| 4A | SA | 7TA | 8A | TA | 7TA | 8A | 8A | 8A [ 9A [ 10B | 10 | 111-115
B
116-120 8A | 8B |11B|11B| 9B | 9B |11B|12B| 4A | SA | 7TA | 8A | TA | 8A | 8A | 9A | 8A [ 9A [ 11B| 10 | 116-120
B
121-125 9B | 9B | 12B | 12B | 10B | 10B | 12B | 12B | 5A | 6A | 8A | 9A | 8A | 9A | 9A | 10A | 9A [ I0A [ I1B | 11 | 121-125
B
126-130 9B | 9B | 12B | 12B | 10B | 10B | 12B | 13B | SA | 6A | 8A | 9B | 8A | 9A | 9A | 10B | 9A [ 10B [ 12B | 11 | 126-130
B
131-135 9B | 9B |13B|13B|11B|11B|13B|13B| 5SA | 7A | 9B | 10 | 9A | 9A | 10A | 11B| 10 [ 11B [ 12B | 12 | 131-135
B B B
136-140 | 10B [ 10B [ 13B [ 13B ( 1IB [ 11B [ I13B [ 14B | SA | 7TA | 9B | 10 | 9B [ 10A [ 10B [ 11B [ 10 | 11B | 13B | 12 | 136-140
B B B
141-145 10B [ 10B [ 14B [ 14B [ 12B [ 12B [ 14B [ 14B | 6A | 8B [ 10 | 11 | 10 [10B | 11B | 12B | 11 | 12B | 14B | 13 | 141-145
B B B B B
146-150 | 10B [ 10B | 14B [ 14B [ 12B [ I12B [ 14B [ 14B | 6A | 8B | 10 | 11 | 10 [10B [ 11B [ 12B [ 12 | 12B | 14B | 14 | 146-150
B B B B B
NM 100 16 | 16 | 18 | 18 | 17 | 17 | 18 | 18 | 12 [ 14 | 16 [ 16 | 14 [14C[16C [ 17C | 17 |17C | 18C | 18 | NM 100
D D D D D D D D C C C C C C C
(Wurf/RS) 20 | 19 | 18 | 17 | 16 [ 15 | 14 | 13 [ 12 | 11 | 10 | 9 8 7 6 5 4 3 2 1 |RS/ Wurf
Angriffstabelle Wasser benutze kritische Treffer durch Aufprall (siehe Seite 211) |
(Wurf\RS] 20 | 19 | 18 [ 17 | 16 | 15 [ 14 | 13 | 12 | 11 | 10 9 8 7 6 5 4 3 2 1 RS\ Wurf]
NM 1-2 P P P P P P P P P P P P P P P P P P P P NM 1-2
3-10 P P P P P P P P P P P P P P P P 0 0 0 0 3-10
11-20 P P P P P P P P 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 11-20
21-30 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 21-30
31-35 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 31-35
36-40 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 36-40
41-45 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 41-45
46-50 1 1 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 46-50
51-55 1 1 1 0 2 1 0 0 0 0 0 0 2 1 0 0 0 0 0 0 51-55
56-60 2 2 2 1 2 2 1 0 0 0 0 0 2 2 1 0 0 0 1 0 56-60
61-65 2 2 3 2 3 2 2 1 1 0 0 0 3 3 2 0 0 0 2 1 61-65
66-70 2 3 4 3 3 3 3 2 1 1 1 0 3 4 3 1 0 0 [4A] 2 66-70
71-75 3 3 5 4 4 3 4 3 2 2 2 1 4 5 4 2 0 1 SA | 4 71-75
76-80 3 4 6 5 4 4 5 4 2 3 4 3 [5A] 6 6 4 1 3 [ 6A | 6A 76-80
81-85 3A [ 4 7 6 [SA|4A | 6 5 3 4 6 5 |[6A|7A [8A ]| 6 3 5 8B | 8A 81-85
86-90 4A | SA | TA | 7 SA|5A|7A| 6 |3A | 4 8 TA | 7TA [ 8A | 9A [ BA [ 5 7TA | 10 | 10A 86-90
B

91-95 4A | 6A [ 8A [ BA [ 6A | SA [ 8A [ 7TA | 4A | 5A | 10A| 9A | 8A [ 9A | 10 [ 10A [ 7A [ 9A | 12 | 12B 91-95
B B

96-100 4A | 6A [ BA [ 9A [ 6A | 6A [ 9A [ 8A | 4A | 5A | 10A | 11A| 9A | 10 | 11 [12B | 9A [11A| 14 | 14B 96-100
B B B

101-105 5A [ 6A | 9A | 10A| 7A | 6A | 10A| 9A | 5A | 6A |11A|12B| 10 | 11 12 | 14B | 11A | 13A| 15 | 16B| 101-105
B B B C
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106-110 SA | 7TA | 9A | 10A| 7TA | 7TA | 11A| 10 | SA | 6A (11B|13B| 11 | 12 | 13 |16B|12A | 14B| 16 | 18C| 106-110
B B B B C
111-115 SA | 7A [10A|11B| 8A | 7A |12B| 11 | 6A | 7B (12B|13B| 12 | 13 | 14 |17C|13B|15B| 17 | 19C| 111-115
B B B B C
116-120 6A | 7TA [10A|11B| 8A | 8A |12B| 12 | 6A | 7B (12B|14B| 13 | 14 | 15 |18C|14B|16B| 18 |20C| 116-120
B B B C C
121-125 6A | A [11B|12B| 9A | 8A |13B| 13 | 7TA | 8B (13B|14C| 14 | 15 | 16 | 19C|15B | 17C| 19 |21C| 121-125
B B C C C
126-130 6A [ A [IIB|12B| 9B | 9B |[13B| 14 | 7B [ 8B | 13B|15C| 15 | 16 | 17 |20C | 16C | 18C| 20 [22C| 126-130
B C C C C
131-135 7A | 8B [12B [ 13C| 10 | 9B [14B| 15 | 7B | 9B | 14C | 15C| 16 | 16 | 17 [21C|[17C [ 19C | 21 |23C| 131-135
B C C C C C
136-140 7TA | 9B [ 12B [ 13C| 10 | 10 [14C|[ 15 | 8B | 9B | 14C|16C | 16 | 17 | 18 [22C [ 18C [20C [ 22 |24C| 136-140
B B C C C C C
141-145 7B (9B [13B [ 14B| 11 | 11 |[15C| 16 | 8B [ 10 |15C|15C | 17 | 18 | 19 |23C | 19C |21C| 23 [25C| 141-145
C C C C C C C C
146-150 7B [ 9C [13C [ 14C| 11 | 11 |[15C| 16 | 8B [ 10 |15C|16C | 18 | 18 | 20 | 24C |20C |[22C | 24 [26C| 146-150
C C C C C C C C
NM 100 10 | 12 [ 16E | 17E | 14E | 14E | 18E | 20E | 11 | 13E [ 18E | 20E | 22E | 22E | 24E | 28E | 24E | 26E | 28E | 30E | NM 100
E E g
(Wurf /RS| 20 | 19 | 18 | 17 [ 16 | 15 | 14 [ 13 [ 12 | 11 | 10 9 8 7 6 5 4 3 2 1 RS/ Wurf]
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Angriffstabelle Eis benutze kritische Treffer durch Aufprall (Seite 211), bei F & G zusitzlich kritische Treffer durch Kilte (Seite
210)
F =E (Aufprall) & A (Kiilte); G = E (Aufprall) & B (Kiilte)
(Wurf\RS| 20 | 19 | 18 | 17 | 16 | 15 | 14 | 13 | 12 | 11 | 10 9 8 7 6 5 4 3 2 1 |RS\ Wurd]
NM -2 P P P P P P P P P P P P P P P P P P P P | NM1-2
3-10 P P P P P P P P P P P P P P P P 0 0 0 0 3-10
11-20 P P P P P P P P 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 11-20
21-30 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 21-30
31-35 1 1 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 31-35
36-40 2 2 1 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 36-40
41-45 2 3 2 1 2 2 1 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 41-45
46-50 3 4 3 2 2 3 1 1 1 0 0 0 2 1 0 0 0 0 0 0 46-50
51-55 3A | 4 4 3 2 4 2 2 1 1 1 0 3 2 1 0 0 0 0 0 51-55
56-60 4A | 5A | 5 4 3 5 2 3 2 2 2 1 | 4A | 3 2 0 0 0 |8A ] O 56-60
61-65 4A [ 5A | 6 5 [4A[6A [ 3 4 2 3 4 3 |5SA[4A | 3A ] 2 0 0 [9B | O 61-65
66-70 5A | 6A | 7A 6 4A | TA 4 5 3A 4 5 5A [ 6A | 5A | 4B | 3A 6 8A [ 10B | 10A 66-70
71-75 SA | 6A | 7TA | 7TA | SA | 8A|5A | 6 |4A | 5SA | 6A | 7A | 7A | 6B | 5B | 4B | 7TA | 9B | 11C | 11B 71-75
76-80 S5A | 7TA | 8A | 8A | 6A | 9A | 6A | TA [ SA | 6A | 7TA | 8B | 8B | 7B | 6B | 6B | 8A [ 10B | 12C | 12C 76-80
81-85 6A | TA | 8A | 9A | 6A | 9A | TA | 8A | 6A | 7TA | 8B | 9B | 9B | 8C | 7C | 7C | 9B | 1I1C| 13 |13C 81-85
D
86-90 6A | 8A | 9A | 10B| 7A | 10A| 8B | 9B | 6B | 8B | 9B | 10C | 10C | 9C | 8C | 8C |10B|12C| 14 | 14 86-90
D D
91-95 6A | 8B | 9B | 11B| 8A | 10A| 9B |10B| 7B | 9B | 10C | 1IC | 11C|10C|10C| 12 |11C| 13 | 15 | 15 91-95
D D D D
96-100 7B | 9B | 10B | 12C| 8B | 1IB|10B | 1IC| 7B |10C [ 1IC| 12 |12C| 11 | 12 | 14 [12C| 14 | 16 | 16 | 96-100
D D D D D D D
101-105 | 7B [ 9B [10B [ 13C | 9B [ IIB|1IC[12C| 8C |lIC|12C|13C| 13 | 12 | 14 | 16 | 13 | 15 | 17E| 18 | 101-105
D D D D D D D
106-110 | 7B [ 10B [ 1IC [ 14C [ 10C [ 12C | 12C [ 13C | 8C [12C| 13 | 14 | 14 | 13 | 16 |I8E | 14 | 16E | 18E | 20E | 106-110
D D D D D D
111-115 | 8B [10C [ 12C | 14C|[10C[12C|13C| 14 [ 9C | 13 | 14 | 15 | 15 [14E|I8E|20E | 16 | I8E | 20E | 22E | 111-115
D D D D D D
116-120 | 8C [1IC|12C| 15 [1IC|13C|14C| 15 | 9C | 13 | 15 | 16E | 16E | 16E | 20E | 22E | 18E | 20E | 22E | 24E | 116-120
D D D D
121-125 | 9C [12C|13C| 16 [12C|13C| 15 | 16 | 10 | 14 |16E | 17E | 17E | 18E | 22E | 24E | 20E | 22E | 24E | 26E | 121-125
D D D D D
126-130 | 9C [12C| 14 | 16 | 12 | 14 | 16 [18E| 10 | I14E | 17E | 18E | 18E | 20E | 24E | 26E | 22E | 24E | 26E | 28E | 126-130
D D D D D D
131-135 | 9C | 13 | 15 |17E| 13 | 14 | 17E [ 19E | 11E | 15E | 18E | 19E | 20E | 22E | 26E | 28E | 24E | 26E | 28E | 30E | 131-135
D D D D
136-140 | 10 | 13 [16E | 17E | 14 | 15 | I8E [ 20E | 11E | 15E | 19E | 20E | 22E | 24E | 28E | 30E | 26E | 28E | 30E | 32E | 136-140
D D D D
141-145 10 [ 14E | 17E | 18E | 15E | 16E | 20E | 21E | 12E | 16E | 20E | 21E | 24E | 26E | 30E | 32E | 28E | 30E | 32F | 34F | 141-145
D
146-150 | 10E | 14F | 18F | 18F | 16F | 16F | 22F | 22F | 12F | 16F | 22F | 22F | 26F | 28F | 31F | 34F | 30F | 32F | 34F | 36G | 146-150
NM 100 | 14F | 18F | 22G | 22G | 20G | 20G | 26G | 26G | 16F | 20F | 26G | 26G | 30F | 32F | 35G | 38G | 36G | 38G | 40G | 42G | NM 100
(Wurf /RS| 20 | 19 | 18 | 17 | 16 | 15 | 14 | 13 | 12 | 11 | 10 9 8 7 6 5 4 3 2 1 |RS/Wurdf]
Angriffstabelle Feuer benutze kritische Treffer durch Hitze (siehe Seite 208) |
Wurf \RS] 20 | 19 | 18 | 17 | 16 | 15 | 14 | 13 | 12 | 11 | 10 9 8 7 6 5 4 3 2 1 |RS\ Wurf]
NMIi2 | p|p|p|P|P|P|P|P|P|P|P|P|P|P|P|P|P|P|P]|P]|NMI2
3-10 P P P P P P P P P P P P P P P P 0 0 0 0 3-10
11-20 P P P P P P P P 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 11-20
21-30 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 21-30
31-35 1 1 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 31-35
36-40 2 2 1 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 2 0 36-40
41-45 2 3 2 1 2 2 1 0 1 0 0 0 1 1 0 0 1 1 |4A ] O 41-45
46-50 3 4 3 3A | 2 3 3 1 1 1 1 0 2 2 1 0 2 3 | 6A | 3A 46-50
51-55 3 4 4 [ 4A ] 2 4 4 [ 3A] 2 2 3 1 3 3 2 1A | 3 [ 5A ]| 7A | 5A 51-55
56-60 4 5 [5A[6A [ 3 5 6 [5A [ 2 3 5 [3A] 4 4 3 3A | 4A | 6A | 8A | 7A 56-60
61-65 4 5 6A | 7A 4 6 TA | TA 3 4 6 5A 5 5 4 5B [ SA|7A [ 9A | 9B 61-65
66-70 5 6 [ 7TA[9A | 4 7 [ BA|9A [ 3 4 |7A | 7B | 6 6 | 5A | 7B [ 6A [ 8A [10B [ 10B 66-70
71-75 5 6A | 8A | 10B | 5A 8 9A | 10B| 4 5 8A | 9B | 7A 7 6A [ 9C | TA | 9A | 11B | 11C 71-75
76-80 5 [7TA[9A [1IB| 6A [ 9A [10B[11B| 4 [ 5A [ 9B [11C| 8A [ 8A [ 7A [11C | 8A [10B [ 12C | 12C 76-80
81-85 6A | 7A | 10B | 12B| 6A | 9A | 11B [ 13C| 5 6A | 10B|13C| 9A | 9A | 8B | 13C | 9B [ 11B [ 13C| 13 81-85
D
86-90 6A | 8A | 11B | 14C | 6A | 10A | 12B [ 14C | 6A | 7A | 12C | 15C | 10A | 10B | 9B 15 | 10B | 12B | 14 14 86-90
D D D
91-95 6A | 8B | 12B | 15C | 8A | 10A|[13C[16C | 6A | 8B | 14C| 17 |11B|11B|10C| 16 [11B|13C| 15 16 91-95
D D D D
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96-100 7A | 9B | 13C|16C| 8B |11A|14C|17C| 7B | 9B | 15C| 18 |12B|12C|11C| 17 |12C|14C| 16 | 18 96-100
D D D D
101-105 | 7A | 9B [ 14C [ 17C | 9B [ 11B [ I15C| 18 [ 7B (10B | 16 | 19 [13C | 13C| 12 [ 18E | 13C | 15C | 17 |20E | 101-105
D D D D D
106-110 | 7B [ 10B [ 15C | 18 |[10B [ 12B [16C | 19 | 8B [ 11B | 17 [20E [ 14C | 14 | 13 [ 19E | 14C | 16 [ 18E | 22E | 106-110
D D D D D D
111-115 | 8B [10B|16C| 19 [10B|12B| 17 | 20 | 8B (11C| 18 |21E| 15 | 15 | 15 [20E| 16 | 18 [20E | 24E| 111-115
D D D D D D D D D
116-120 | 8B [ 11C| 17 | 20 [11C|13C| 19 |22E| 9C [12C|19E |22E | 16 | 16 | 16E [22E | 18 | 20 [22E | 26E| 116-120
D D D D D D D
121-125 | 9C [ 12C| 18 [21E | 12C | 14C | 20E | 23E | 10C [ 13C | 20E | 23E | 17 | 17E | 18E [ 24E | 20 | 22E | 24E | 28E | 121-125
D D D
126-130 | 9C [ 12C | 19 [22E | 12C | 14C | 20E | 23E | 10C [ 13C | 21E [ 24E [ 18 | 18E [ 20E [ 26E | 22 [ 24E [ 26E | 30E | 126-130
D D D
131-135 | 9C [ 13C [ 20E [ 23E | 13 | 14 [21E [24E [ 10C | 14 [22E | 25E [ 19E | 19E | 21E | 28E | 24E | 26E | 28E | 32E | 131-135
D D D
136-140 | 10C | 13 (21E (24E | 14 | 15 [22E [25E( 11 | 14 |23E [ 26E [ 20E | 20E | 22E | 30E | 26E | 28E | 30E | 34E | 136-140
D D D D D
141-145 | 10 | 14 |22E(25E | 15 | 16 [23E |26E | 11 [ 15E |24E | 27E | 21E | 21E | 24E | 32E | 28E | 30E | 32E | 36E | 141-145
D D D D D
146-150 | 10 | 14E | 23E [ 26E | 16E | 16E [ 24E | 27E [ 11 [ 15E | 25E | 28E [ 22E | 22E | 26E | 34E | 30E | 32E | 34E | 38E | 146-150
D D
NM 100 | 14E [ 18E [ 28E [ 32E [ 20E [ 20E [ 28E [ 32E [ 15E [ 19E [ 29E [ 33E [ 25E | 27E | 30E [ 38E | 36E | 38E [ 40E | 45E | NM 100
(Wurf /RS] 20 | 19 | 18 | 17 | 16 | 15 | 14 | 13 | 12 | 11 | 10 9 8 7 6 5 4 3 2 1 |RS/ Wurf]
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Angriffstabelle Licht /

Anhang B — Tabellen zum Zaubersystem

benutze kritische Treffer durch Licht/Elektrizitit (Seite 213)
und zusitzlich durch Aufprall (Seite 211) und Hitze (Seite 208)

M F=E(Licht) & A(Aufprall); G = E(Licht) & B(Aufprall); H = E(Licht) & C(Aufprall) & A(Hitze)
I = E(Licht) & D(Aufprall) & B(Hitze); J = E(Licht) & D(Aufprall) & C(Hitze)
Wurf \RS| 20 19 18 17 16 15 14 13 12 11 10 9 8 7 6 5 4 3 2 1 |RS\ Wurf
NM 1-2 P P P P P P P P P P P P P P P P P P P P NM 1-2
3-10 P P P P P P P P P P P P P P P P 0 0 0 0 3-10
11-20 P P P P P P P P 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 11-20
21-30 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 21-30
31-35 2 3 1 0 3 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 31-35
36-40 3 5 3 2 5 3 1 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 36-40
41-45 S5A 6 5 3 6 5 3 1 0 0 0 0 2 1 0 0 0 0 3A 0 41-45
46-50 6A | 7A 7 5 TA 7 5 3 1 0 0 0 3 3 1 0 1 1 S5A 1 46-50
51-55 7TA | 8A | 8A 7 8A | 9A | 7A 5 2 1 1 0 4A | 5A 3 1 2 3 7B 3 51-55
56-60 8A | 9A | 9A | 9A | 9A [10A | 9A | 7A 3 3 3 1 5A | 6A | 5A 3 4 5 9B | 5A 56-60
61-65 9A | 10A| 10A | 11B | 10A | 11A | 11A | 9B 4 5 5 3 6A | 7B | 7B | 5A 6 7A [11C| 7B 61-65
6670 | 10A | 11A | 11B | 13B | 11B | 12A | 12B | 1IB| 5A | 7 | 7 | SA | 7B | 8B | 8B | 7B | 8A | 9A | 13 | 9C | 66-70
D
71-75 11A]12B | 12B | 14C [ 12B [ 13B [ 13B | 13B| 6A | 8A | 9A | 7TA | 8B | 9C [ 9C | 9C | 10A|11B| 15 11 71-75
D D
76-80 12B | 13B | 13B | I5C | 13B|13B [ 14B | 15B| 7A | 9A | 11A] 9B | 9C [ 10C | 10 11 |12B|13B | 17E | 13 76-80
D D D
81-85 13B | 14B | 14C | 16C [ 13B [ 14B [ 15B | 17C | 8A | 10B | 12B | 11B | 10C | 11 11 | 12E | 14B | 15C | 19E | 15E 81-85
D D
86-90 14B | 14B | 15C| 17 [14C|14B|[16C|18C| 8A | 11B|13B | 13C| 11 12 | 12E | 14E | 16C | 17C | 21F | 17E 86-90
D D D
91-95 14B | 15C | 16C | 18 [14C|[15C|17C| 19 | 9B | 12B | 14C | 15C| 12 [ 13E [ 13E [ ISE | 18C | 19 | 23F | 19F 91-95
D D D D
96-100 15C | 15C | 17 19 | 15C | 15C | 18 20 | 9B | 12C | 15C | 15C | 13E | 14E [ 14E [ 16F | 20 | 21 | 25F | 21F | 96-100
D D D D D D
101-105 | 15C | 16C | 18 [20E | 15 15 19 | 21E | 10B | 13C | 16 18 | 14E | 1SE | 15SE | 18F | 22 [ 23E [ 27G | 23F | 101-105
D D D D D D D
106-110 | 16C | 16 | 19E [ 21E | 16 16 | 20E | 22E | 10C | 13C | 17 | 19E [ 15E | 16F | 16F | 22F | 24E | 25E | 29G | 25G | 106-110
D D D D
111-115 16 17 | 20E | 22F | 16E | 16E | 21E | 23F [ 11C | 14 | 18E | 20E | 16F | 17F | 18F | 24G | 25E | 27F [ 31G | 27G | 111-115
D D D
116-120 | 16 | 17E | 21F [ 23F | 17E | 17E | 22F | 24F | 11 14 | 19E | 21F | 17F | 18F | 20G | 25G | 26F | 28F | 32 | 29G| 116-120
D D D H
121-125 | 17E | 18E | 22F [ 24G | 17F | 18F | 23F | 25G | 12 | 15E | 20F | 22F | 18F | 19G | 22G | 28G | 27F | 29G | 33 31 | 121-125
D H H
126-130 | 17E | 18F [ 23G [ 25G | 18F | 19F | 24G | 26G | 12E | 15E | 21F [ 23G [ 19G | 20G [ 24G | 30 | 28G | 30G | 34 33 | 126-130
H H H
131-135 | 17F | 19F [ 24G [ 26G | 19G | 20G | 25G | 27 | 13E | 16F | 22G | 24G [ 20G | 21G | 26 31 129G | 31 | 351 35 J131-135
H H H H H
136-140 | 18F [ 19G | 25 26 |20G | 21G| 26 | 27 | 13F | 16F [ 23G| 24 [21G| 22 | 28 33 30 | 32 | 361 | 371 ] 136-140
H H H H H H H H H H
141-145 | 18F | 20G | 26 | 27 | 21 | 22 | 27 |28G | 14F | 17G | 24 | 25 | 22 | 23 | 29 | 341 | 32 | 331 | 371 | 391 | 141-145
H H H H H H H H H H H
146-150 | 18G | 20 | 271 [ 271 | 22 | 22 | 281 | 281 | 14G| 18 | 251 | 251 | 23 24 | 301 | 351 | 321 | 341 | 381 | 401 | 146-150
H H H H H H
NM 100 | 22 | 251 | 320 | 327 | 251 | 251 | 337 | 331 | 20 | 251 | 30J | 303 | 271 | 301 | 387 | 42J | 387 | 427 | 43J | 45] | NM 100
H H
'Wurf /RS] 20 19 18 17 16 15 14 13 12 11 10 9 8 7 6 5 4 3 2 1 |RS/Wurf}
Angriffstabelle Eisball benutze kritische Treffer durch Kiilte (siehe Seite 210)
(Wurf\RS| 20 | 19 | 18 17 | 16 | 15 | 14 13 12 | 11 10 9 8 7 6 5 4 3 2 1 |RS\ Wurf]
NM 14 P P P P P P P P P P P P P P P P P P P P NM 14
5-8 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 5-8
9-12 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 2 9-12
13-16 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 2 3A 13-16
17-20 0 0 0 1 0 0 0 1 0 0 0 1 0 0 0 1 0 1 3 4A 17-20
21-24 0 0 1 2 0 0 1 2 0 0 1 2 0 0 1 2 1 2 4A | 5A 21-24
25-28 0 1 2 3 0 0 2 3 0 1 2 4 0 1 2 3 2 3 5A | 6A 25-28
29-32 1 2 3 4A 1 1 3 4A 1 2 3 S5A 1 2 3 4A 3 4A | 6A | 7A 29-32
33-36 2 3 4A | 5A 1 2 4A | 5A 2 3 4A | 6A 2 3 4 S5A [ 4A | 5A | 7TA | 8A 33-36
37-40 3 4 S5A | 6A 2 3 S5A | 6A 3 4 S5A | 7A 3 4 S5A | 6A | 5SA | 6A | 8A | 9A 37-40
41-44 4 5A | 6A | 7A 3 4A | 6A | TA 4 SA | 6A | 8BA | 4A | 5SA | 6A | TA | 6A | 7TA | 9A | 10B 41-44
45-48 5 SA | 7TA | 8A | 4A | 5A | 7TA | 8A 5 6A | 7TA | 9A | SA | 6A | 7TA | 8A | 7TA | S8A | 10B | 11B 45-48
49-52 S5A | 6A | 8A | 9A [ SA | 6A | 8A | 9A | 5SA | 7TA | 8A | 10A| 6A | 7TA | 8A | 9B | 8A | 9A [ 11B | 12B 49-52
53-56 S5A | 6A | 9A [10A | 6A | 7TA | 9A | 10B| 6A | 7TA | 10A | 11B| 7A | 8A | 9A [ 10B| 9A [ 10B | 12B | 13B 53-56
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Anhang B — Tabellen zum Zaubersystem

57-60 6A | 7A |10A|11B| 7A | 8A | 10 [11B| 6A | 8A |11B[12B| 7A | 9A | 10A | 11B | 10 | 11B | 13B | 14C 57-60
B B
61-64 6A | 7A |11B [ 12B| 8A | 8A | 11 [12B| 7A | 8A |12B [ 13B| 8A | 9B | 11B | 12B | 11 [ 12B | 14C | 15C 61-64
B B
65-68 6A | 8A [12B [ 13B| 8A | 9A [ 12 |13B| 7A | 9B [13B | 14B| 8B | 10 | 12B | 13B| 12 [ 13B [ 15C | 16C 65-68
B B B
69-72 7A | 8B [12B [ 13B [ 9A | 9B | 13 |14B| 7A | 9B |[14B | 15B| 9B | 10 | 13B | 14C| 13 [ 14B [ 16C | 17C 69-72
B B B
73-76 7A | 9B [13B|14B | 9B | 10 [ 14 |14B| 8B | 10 [I5B|15C| 9B | 11 | 14B | 15C| 14 [ 15C [ 17C | 18C 73-76
B B B B B
77-80 7B | 9B [13B|14B | 9B | 10 [ 14 |15C| 8B | 10 [I5C|16C| 10 | 11 |15B|16C| 15 [ 16C [ 18C | 19C 77-80
B B B B B C
81-84 8B | 10 [14B | I5C| 10 | 11 | 15 [15C| 8B [ 11 |16C|16C| 10 [ 12 |15C|17C| 16 [17C [ 19C [ 20C 81-84
B B B C B B B C
85-88 8B | 10 [14C | I5C| 11 | 11 | 15 [16C| 9B [ 11 |16C|17C| 11 [ 12 |16C|18C| 16 [18C [20C [21C 85-88
B B B C B B B C
89-92 8B | 11 [I5C|16C | 11 | 12 | 16 [16C| 9B [ 12 |17C|17C| 12 [ 13 | 17C|19C| 17 [19C [ 21C | 22C 89-92
B B B C B B B C
93-95 8B | 11 [I5C|16C | 12 | 12 | 16 [17C| 9B [ 12 | 17C|18C| 13 [ 13 |18C | 19C| 17 [19C | 21C | 22C 93-95
B B B C B B B C
INM96-99] 9C | 12 |16C| 17 | 13 | 13 [ 17 [ 18 |10C| 13 |18C| 19 | 14 [ 14 [19C| 20 | 18 | 20 | 22 | 24 |NM96-99
C D C C C D C D C C D C D D D
NM 100 | 13 | 16E | 20E | 21E | 17E | 17E | 21E | 22E | 14 | 17E | 22E | 23E | 18E | 18E | 23E | 24E | 22E | 24E | 26E | 28E | NM 100
D D
(Wurf \RS] 20 | 19 { 18 [ 17 [ 16 | 15 [ 14 | 13 | 12 | 11 | 10 9 8 7 6 5 4 3 2 1 |Wurf \RS
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Anhang B — Tabellen zum Zaubersystem

Angriffstabelle Feuerball

| benutze kritische Treffer durch Hitze (Seite 208) |

(Wurf\RS} 20 | 19 | 18 | 17 | 16 | 15 | 14 | 13 [ 12 | 11 | 10 9 8 7 6 5 4 3 2 1 |RS\ Wurf]
NM1-4| P P P P P P P P P P P P P P P P P P P P | NM 14
5-8 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1 5-8
9-12 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 1 0 0 2 3 9-12
13-16 0 0 0 1 0 0 0 1 0 0 1 2 0 0 1 2 0 1 4A | 5A 13-16
17-20 0 0 1 2 0 0 1 2 0 1 2 3A | O 1 2 4A 1 2 6A | TA 17-20
21-24 0 1 2 3A1 O 1 2 3A 1 1 3A | 4A 1 2 3A | 6A | 2 3A | 7TA [ 9A 21-24
25-28 1 2 3A | 4A 1 2 3A | 4A 1 2 4A | 5A 2 3A | 4A | 7TA | 3A | 4A | 9A | 11A 25-28
29-32 2 3 4A [ 5SA ] 2 3 4A [ 5A | 2 3A | 5A | 6A | 3A | 4A [ 5A | 9A | 4A [ 5A | 11A | 12A 29-32
33-36 3 4A | 5SA | 6A | 3A | 4A | SA | 6A [ 3A | 3A | 6A | 7TA | 4A | 5A | 6A | 11B| 5A | 6A | 12A | 13B 33-36
37-40 3 SA | 6A | TA | 4A | SA [ 6A | TA | 4A | 4A | 7TA | 8B | SA | 6A | 7A |12A | 6A | 7A | 13A | 14B 37-40
41-44 4A [ 6A | 7TA | BA [ SA | 6A | 7TA [ 8B | SA[4A | 8B | 9B [ 6A | 7TA | 8B | 13B| 7A | 8A | 14B | I5B 41-44
45-48 4A [ 7TA | 8A | 9B [ 6A | 7TA | 8B [ 9B | SA [ 5A | 9B | 10B| 7A | 8B | 9B | 14B| 8A | 9B | 15B | 16B 45-48
49-52 S5A | 8A | 9A | 10B| 7A | 8A | 9B | 10B| 6A | 6B [10B|1I1B| 8B [ 9B | 10B [ 15B| 9B | 10B [ 16B | 17C 49-52
53-56 SA | 8A [10B | 11B| 8A [ 9A | 10B|11B| 6A | 7B [11B|12B| 9B [10B | 11B [ 16C | 10B | 11C [ 17C | 18C 53-56
57-60 6A | 9A [11B | 12B| 9A [10A | 11B|12B| 7B | 8B [12B | 13C | 10B [ 1IB | 12B [ 17C | 11B | 12B [ 18C | 19C 57-60
61-64 6A | 9B [12B | 13B | 10A[11B | 12B|13B| 7B | 9B [13C|14C | 11B [ 12B | 13C [ 18C | 12B | 13B [ 19C | 20C 61-64
65-68 7A | 10B [ 13B | 14B | 11B [ 11B | I13B | 14C| 8B | 10B [ 14C | 15C | 12B [ 13C | 14C [ 19C | 13B | 14C [ 20C | 21C 65-68
69-72 7B | 10B [ 14B | 15C | 11B [ 12B | 14C | 15C | 8B | 11C [ 15C | 16C | 13C [ 14C | 15C [ 20C | 14C | 15C [ 20C | 22C 69-72
73-76 8B | 11B | 15C | 16C | 12B | 12B [ 15C | 16C | 9B | 12C | 16C | 17C | 14C | 15C | 16C | 21C | 15C | 16C [ 21C | 23 73-76
D

77-80 8B | 11B | 15C | 16C | 12B | 13B | 16C | 17C | 10C | 13C | 17C | 18C | 15C | 16C | 17C | 22 | 16C | 17C | 22 | 24 77-80
D D D

81-84 9B [12C | 16C | 17C [ 13B | 13C | 17C [ 18C | 11C | 14C [ 18C| 19 |16C[17C| 19 | 23 [17C|18C| 23 | 25 81-84
D D D D D

85-88 9B [12C | 16C | 17C [ 13C | 14C | 17C [ 18C | 12C | 15C| 19 | 20 |17C| 18 | 21 | 24 [18C|20C | 24 | 26 85-88
D D D D D D D

89-92 10C | 13C | 17C [ 18C | 14C | 14C [ 18C | 19C | 13C [ 16C | 20 | 21 18 | 19 | 23 | 25 |20C | 22 | 25 | 27 89-92
D D D D D D D D D

93-95 10C | 13C | 17C [ 18C | 14C | 14C [ 18C | 19C | 14C [ 17C | 22 | 23 [ 20 | 20 | 25 | 26 |22C| 24 | 26 | 28 93-95
D D D D D D D D D

INM9O6-97) 11C | 14 | 18 | 19 | ISC[15C| 19 | 20 | 15 18 | 23 [24E| 21 | 21 | 26 |27E | 23 | 25 | 27E | 29E |[NM96-97

D D D D D D D D D D D D D
INM98-99] 13 16 | 20 [21E| 17 | 17 | 21 |22E| 17 |20E | 25E | 26E | 23E | 23E | 28E | 29E | 25E | 27E | 29E | 31E |NM98-99
D D D D D D D

INM 100] 15E | 18E | 22E | 23E | 19E | 19E | 23E | 24E [ 19E | 22E | 27E [ 28E | 25E | 25E | 30E | 31E [ 27E | 29E | 31E [ 33E [NM 100

(Wurf/RS} 20 | 19 | 18 | 17 | 16 | 15 | 14 | 13 [ 12 | 11 | 10 9 8 7 6 5 4 3 2 1 |RS/ Wurf]

Angriffstabelle Blitzball benutze kritische Treffer durch Licht/Elektrizitit (Seite 213)

und zusitzlich durch Aufprall (Seite 211) und Hitze (Seite 208)

F = E(Licht) & A(Aufprall); G = E(Licht) & B(Aufprall); H = E(Licht) & C(Aufprall) &
A(Hitze)

I=E(Licht) & D(Aufprall) & B(Hitze); J = E(Licht) & D(Aufprall) & C(Hitze)

(Wurf\RS| 20 [ 19 | 18 | 17 [ 16 | 15 | 14 | 13 | 12 | 11 | 10 9 8 7 6 5 4 3 2 1 |RS\ Wurf}

NMi4| P | P | P | P | P|P|P|P|P|P|P|P|P|P|P|P|P|P|P|P|NMI

4
58 6 | 7161|5464 ]|2]0]loJo]lolo|l1]oJlololo]1]o 53
912 7181717151715 13]0]loJo]ol1]2]1]o]ol1]3]1 912
36 |7A] 9 | 8 | 8 16 | 8165|110 102 52101112/ 6a|2] 1316
1720 | 8A|10A] 9 | 9 |6A] 9 | 7 | 6 | 31 1|3 | 1]3 615|035 |[8a]ls | 1720
21-24 8A | 11A| 9A | 10 | 7A | 9A | 8A 7 4 5 6 2 3A | 6A 6 1 6 7 [10B]| 7 21-24
25-28 9A [11A|10A|10A|[ 8A | 9A | 9A [ 7TA | 5 7 8 5 4A [ 6A | 6A | 3 8 8 |11B| 9A 25-28
29-32 9A [ 12A | 10A | 10B [ 9A | 10A | I0A | 8B 7 9 10 7 4A | 6B | 6B | 6A [ 10 | 10A | 12C [ 11B 29-32
33-36 10A | 12A | 10B [ 10B | 9A | 10A [ 10A | 9B 8 11 11 | 8A | 5B | 7B | 7B | 8B |11A|11A| 12 | 12C 33-36

D
37-40 10A | 12B [ 11B [ 11B | 10A [ 10A | 10B | 10B [ 9A |11A|13A| 8A | 5B | 7B | 7B | 10C [ 11A|12B| 13 | 13C 37-40
D
41-44 10B [ 12B | 11B | 12C | 10A | 11B [ 11B | 11B | I0A|[12A|14A| 8B [ 6B | 7C [ 8B | 11 |12A[13B| 14 | 14 41-44
D D D
45-48 10B [ 13B | 12B | 13C | 10B | 11B [ 11B | 12B | 11A|[13A|16A| 9B | 6C | 8C [ 8C | 12 |12B|[14B | ISE | 15 45-48
D D
49-52 11B[13B | 12C | 15C | 10B | 11B [12B | 15C | 11A[14B | 17B| 9B [ 7C | 8D | 9C [ I12E | 13C [ 15C | I6E | 16E | 49-52
53-56 11B|13B|13C| 16 |1IC|11B|13C|16C|11A[15B|18B| 9B | 7D | 9D | 9D | I3E | 14C [ 16C | 17F | 17E 53-56
D
57-60 11IC[13C | 14C | 17 |1IC|12C|15C| 17 |12B|16B | 19C|(10C| 8D | 9E | 9D | I4E | 15 17 | 18F | 18F 57-60
D D D D
61-64 12C | 14C| 15 18 [11C|12C| 16 | 18 [12B|16C | 10C [ 10C | 8E | 10E [ 10E | 15F | 16 | 18 | 20F | 19F 61-64
D D D D D D
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Anhang B — Tabellen zum Zaubersystem

65-68 13C | 14C| 16 |19E| 11 | 12 | 17 |19E | 13B|17C| 11 | 11C| 9E | 10F | 10E | I5F | 17 | 19E | 22G | 20F | 65-68
D D D D D D
69-72 13C| 14 | 17E|20E | 12 | 13 | 18E |20E | 13C|17C| 11 | 11 | 9E | 10F | 10F | 16F | 18E | 20F | 24G | 21G| 69-72
D D D D D
73-76 13 | 15 [ 18E [ 21F | 13E [ 13E | 19E | 21F [ 15C | 18 [ 12E | 12E | 10F | 11F [ 11F [ 18G | 19F | 21F [ 25G [ 22G | 73-76
D D D
77-80 14 [ 15E [ 19F [ 21F | 15F [ 15E [ 20F [ 21F [ 15 | 18 [ 13E [ 15F [ 11F | 11F [ 13G [ 19G | 20F | 21F [ 26 [23G]| 77-80
D D D H
81-84 14E | 16F | 20F | 21G | 15F | 16F | 21F | 22G | 16 | 19E | 15F [ 16F | 11F | 12G [ 16G | 21G | 21F [ 22G | 27 | 25 81-84
D H H
85-88 I5E | 16F | 21G | 22G | 16F | 17F | 21G | 23G | 16E | 19E | 16F | 17G | 12G | 13G | 18G | 23 |21G |23G| 28 | 27 85-88
H H H
89-92 ISF | 17F | 21G | 23G | 17G | 18G | 22G | 25 | 17F | 20F | 17G | 18G | 13G | 15G | 20 | 25 |22G| 25 | 291 | 29 89-92
H H H H H
93-95 16F | 17G| 22 | 23 |18G|19G| 23 | 25 | 17F | 20F | 18G | 18 |15G| 16 | 21 | 27 | 23 | 26 | 30I | 311 93-95
H H H H H H H H H H
INMO6-97] 16F [ 18G | 23 | 25 [ 19 | 20 | 25 | 26 | 18F |21G| 18 | 19 | 16 | 17 | 22 | 281 | 25 | 271 | 31I | 321 |NM96-97
H H H H H H H H H H H H
INM98-99]1 16G | 18 | 251 | 251 | 20 | 20 | 261 | 261 | 18G | 21 | 191 | 191 | 17 | 18 | 231 | 291 | 261 | 281 | 311 | 331 |NM98-99
H H H H H H
NM 100] 20 | 22I | 30J | 30J | 22I | 221 | 31J ( 31J | 18 | 21I | 27J | 27J | 251 | 281 | 36J | 36] | 36J | 36J | 37] | 39] |NM 100
H H
(Wurf/RS) 20 | 19 | 18 | 17 | 16 | 15 | 14 | 13 | 12 | 11 | 10 9 8 7 6 5 4 3 2 1 |RS/ Waurf}
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Angriffstabelle benutze kritische Treffer durch Plasma (Seite 216) und zusitzlich durch Kilte (Seite 210) und Licht/Elektrizitét (Seite
213
Plasmabolzen F = E(Plasma) & A(Kilte); G = E(Plasma) & B(Kilte); H = E(Plasma) & C(Kilte) & A(Licht/Elektrizititg
Wurf\RS] 20 | 19 | 18 [ 17 | 16 | 15 [ 14 | 13 | 12 | 11 | 10 9 8 7 6 5 4 3 2 1 |RS\ Wurf]
NM 1-2 P P P P P P P P P P P P P P P P P P P P NM 1-2
3-10 P P P P P P P P P P P P P P P P 0 0 0 0 3-10
11-20 P P P P P P P P 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 11-20
21-30 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 21-30
31-35 1 1 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 31-35
36-40 2 2 1 0 2 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 2 0 36-40
41-45 3 3 3 1 3 3 1 0 1 0 0 0 1 1 0 0 1 1 4A 0 41-45
46-50 4 4 4 3A 3 4 3 1 1 1 1 0 3 2 1 0 3 3 6B | 3A 46-50
51-55 4A 5 5 S5A 4 5 5 3A 2 2 3 1 4 4 2 1 5 5A [ 8B | 5B 51-55
56-60 SA | 6A [ 7TA | TA | 4 7 7 6A | 3 3 6 3A | 5 5 4 3A | 7A [ 8A | 10C | 7B 56-60
61-65 S5A | 7A | 8A | 9B 5 8 8A | 8A 4 4 7 6A 7 6 5 6A | 9A | 11A | 12C | 9C 61-65
66-70 6A | 8A | 9A | 11IB| 6 9 9A | 11B| 4 5 9A | 9A 8 8 6A [ SA |11B | 14B | 13C | 11C 66-70
71-75 7A | 8A | 10B|12B| 7A | 10 | 11B|12B| 5 6 |10A]11A | 9A 9 8A [10A | 12B | 17B | 15C | 13C 71-75
76-80 7A | 9B | 12B | 14B | 8A |11A|12B | 13B| 6 7JA | 11A ]| 13B | 11A | 10A| 9A | 13B [ 13B [ 19B | 17 | 15C 76-80
D
81-85 8B [10B [ 13B [ 15B | 9A | 12A | 13B | 16C| 7 8A [13B|15B | 12A | 12A | 10A | 16B | 15B | 2IB | 19 17 81-85
D D
86-90 8B [11B|14B | 17C | 10B | I13B | 15C | 17C | 8A | 10A [ 15B [ 17B | 13A | 13A | 12B | 18B | 16C | 23B | 21 19 86-90
D D
91-95 8B [1IB|[15C|19C | 11B | 13B | 16C | 19C| 8A | 11B [ 17B | 19C | 15A | 15B | 13B | 20B | 17C | 25C | 23 21 91-95
D D
96-100 9B [12B | 16C |20C [ 11B [ 14C | 17C | 20 | 9A | 12B [ 19C | 21C | 16B | 16B | 15B [ 22C | 19C | 27C | 25 | 23 96-100
D D D
101-105 | 9B | 12C [ 17C|2I1C | 12C | 15C| 19 | 21 [ 10B | 13B (20C |23C | 17B [ 17B | 17C | 23C | 20C | 29C | 28E | 26 | 101-105
D D D
106-110 | 10C | 13C [ 19C| 23 [13C| 16 | 20 | 23 [1IB|14C[21C| 25 | 19B [ 19C | 18C|25C | 22 |31C|31E | 29E| 106-110
D D D D D D
111-115 [ 11C | 14C| 20 | 24 14 16 | 21 |25E | 11B | 15C| 23 | 26 |20C (20C [21C| 27 | 24 | 33 | 33E | 31E] 111-115
D D D D D D D D D D
116-120 | 11C | 15C| 21 25 15 17 [23E | 26E | 12C | 16C | 24 | 27 |21C|21C| 23 | 29 | 27 | 35 | 36E | 34E| 116-120
D D D D D D D D D D
121-125 | 12C| 16 | 22 | 26E | 16 18 [25E | 28E | 13C| 17 | 25 |29E | 23C | 23 | 25 | 32 |29E | 36 | 39E | 37E| 121-125
D D D D D D D D D D
126-130 | 12 16 | 24E | 27E | 17E | 19E | 26E | 29F | 13 18 |27E | 30E | 24 | 25 | 28 | 35 [ 32E | 37E | 41F | 39E | 126-130
D D D D D D D D
131-135 12 17 | 25E | 29E | 18E | 20E | 27F | 30F | 14 19 | 28E | 31E | 26 | 27 | 30E | 37E | 35E | 38E | 44F | 42F | 131-135
D D D D D D
136-140 | 13E | 18E | 26F | 30F | 19F | 21F | 28F | 31F | 15E | 19E | 29F | 32F | 27E | 28E | 31E | 40E | 37F | 39F | 47F | 45F | 136-140
141-145 | 13E | 19E | 28F | 31F | 20F [ 22F | 30F | 33F | 15E | 20E | 31F | 34F | 29E | 30E [ 34E [ 43E | 41F | 40F | 49F | 47F | 141-145
146-150 | 13F | 20F [ 30G | 32G | 21G [ 23G | 31G | 35G | 15F | 20F [ 32G | 35G | 31F | 33F | 36G | 45G | 43G | 41G | 52G | 50G | 146-150
NM 100 [ 19G |24G | 35 | 27 | 27 | 30 | 37 | 41 |20G|26G| 38 | 42 |35G|38G| 42 [ 50 | 51 | 49 | 63 | 60 | NM 100
H H H H H H H H H H H H H H
Wurf/RS] 20 | 19 | 18 [ 17 | 16 | 15 [ 14 | 13 | 12 | 11 | 10 9 8 7 6 5 4 3 2 1 |RS/ Wurf]
Angriffstabelle benutze kritische Treffer durch Plasma (Seite 216), bei F zusiitzlich kritische Treffer durch Kilte (Seite
210)
Plasmaball F=E (Plasma) & A (Kiilte)
(Wurf\RS} 20 [ 19 | 18 | 17 [ 16 | 15 | 14 | 13 | 12 | 11 | 10 9 8 7 6 5 4 3 2 1 |RS\ Wurf]
NM 1-|] P P P P P P P P P P P P P P P P P P P P NM 1-
4 4
58 0 lololoJololo|lt1t]oloJolialolo o ]ololo]2]a 58
9-12 0 JoJloloJloJlolo|t1]olo] |1 ]|2alo0 o] 1 ]2a]o0]1]5 |eal o
316 ] 0100 ] 1 ]o]ol 1] 20/ 1 ]2 3801 ]2 |4r]1 [2a]7a]8a] 1316
17-20 0 0 1 2A 0 1 2 4A 1 1 3A | 5A 1 2 3A [ TA | 2A | 4A | 8A | 11A 17-20
21-24 0 1 2A | 4A 1 2 4 5A 1 2 5A | 6A 2 3A [ SA | 9A | 4A | 5A | 11A | 13A 21-24
25-28 1 2 4A | 5A 2 3 5A | 6A 2 4A | 6A | 8A | 3A | 5A | 6A | 10A| 5A | 6A [ 13A | 14A 25-28
29-32 2 4A | 5A | 6A 3 SA [ 7TA | 8A | 4A | 4A | 7TA | 9A | 5SA | 6A | 7A [13B| 6A | 8A | 14A | 16B 29-32
33-36 4 6A | 8BA | 9A | 5SA | 6A [ 8A | 9A | 5SA [ 5SA | 9A | 10B| 6A | 7TA [ 9A | 14B| 8A | 9A | 16A | 17B 33-36
37-40 SA [ 8A [ 9A [ 10A]| 6A | 7TA | 9A | 10B| 6A | 6A [10B [12B | 7A | 9A | 10B | 15B | 9A | 10B | 17B | 18B 37-40
41-44 6A [ 9A [10A|12B| 7TA | 9A | 10A | 12B| 7A | 7A [11B[13B| 9A | 10B | 11B | 17B | 10A | 12B | 18B | 20B 41-44
45-48 7A | 10A]12A | 13B| 9A | 10A | 12B [ 13B | 8A | 8B | 13B|14B | 10B | 11B | 13B | 18B [ 12B [ 31B [ 20B | 21C 45-48
49-52 7A |11A|13B | 14B| 10A|11A|13B|[14B | 8A | 9B | 14B|16B | 11B| 13B| 14B | 19C [ 13B [ 14B | 21B | 22C 49-52
53-56 S8A [12A[14B [ 16B | 11A|13A | 14B|16B| 9B | 11B [ 16B [ 17C [ 12B | 14B | 15B | 21C | 14B | 16B | 22C | 24C 53-56
57-60 S8A [12B|[16B | 17B | 13A|14B | 16B | 17B| 9B | 12B [ 17C [ 18C [ 14B | I5B | 17C | 22C | 16B | 17B | 24C | 25C 57-60
61-64 9A | 14B | 17B | 18B | 14B | 14B | 17B [ 18C [ 10B [ 13B | 18C | 20C | 15B | 16C | 18C | 23C [ 17B [ 18C [ 25C | 26C 61-64
65-68 10B | 14B | 18B [ 19C | 14B | 15B [ 18C | 20C | 10B | 14C | 20C [ 21C | 16C | 17C [ 19C | 25C | 18C [ 20C | 25C | 28C 65-68
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69-72 | 10B[15B[19c[21C[15B [ 15B [20C [21c[12B [ 15C [21C [22c [17C [19C [21C [ 26C [20C [21C[27C | 29 | 69-72
D

7376 | 11B | 15B | 19C | 21C [ 15B | 16B | 21C [ 22¢ [ 13C [ 16C | 22C [ 23 [ 18C | 20C [ 22C | 27 [21C |22 |28C | 30 | 73-76
D D

77-80 | 12B | 17C [ 21C | 22C [ 16B | 17C |22 [23c [ 14c [ 18C [ 23C | 24 [19c |21C| 24 | 29 [22¢c[24c| 29 | 32 | 77-80
D D | D D | D

8184 |12B[17C|21Cc|22c|17C|18C[22C [23c|15C|[19C| 24 | 26 [21C| 22 | 26 | 30 [23c|26C| 31 | 33 | si-84
D | D D|D|D D | D

85-88 | 13C[18C|22c|23c|18c|18C[23C|24c|16C|20C| 26 | 27 | 22 [ 23 | 29 | 31 [26C| 28 | 32 | 34 | 85-88
p|p|D|D|D|D D|D|D

89-92 |13c[15C|21c|25c|18c|18C[23C|25C|17C|21C| 28 [ 29 | 24 [ 24 [ 31 | 34 [28C| 30 | 34 | 35 | 8992
p|p|D|D|D|D D|D|D

9395 |14c| 18 [ 22 | 23 [19c|19c| 25 [ 26 | 19 | 23 [ 29 [30E| 26 [ 26 | 32 [34E| 29 | 32 | 34 [37E| 9395

D|D|D D|D|D|D]|D D|D|D D|D|D
INMo6-97] 16 | 22 | 25 [28E| 21 | 21 [ 27 [28E| 21 [25E | 31E[32E [ 27E | 28E [ 34E | 36E [ 31E [ 34E | 36E | 39E [NM96-97
D|D|D D|D|D D

INM98-99] 18E | 24E [ 27E | 30E | 23E [ 23E [ 298 | 30E | 23E | 27E | 33E [ 34E | 30E | 31E [ 36E | 38E | 37E | 36E | 38E | 41E |Nm98-99

INM 100] 20F | 26F [ 29F | 32F | 25F [ 26F | 31F | 32F | 26F | 29 | 35F | 36F | 32F | 34F | 385 | 40F | 35F | 38F | 40F | 43F [NM 100

wurf/RS} 20 [ 19 [ 18| 17 16 |15 [ 1al 3|21l o8] 7654 3] 2] 1 [RS/Wurf
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Kritische Treffer durch Hitze

Anhang B — Tabellen zum Zaubersystem

A B C D E
01 - 05 Heie Luft; +0 SP Heile Luft. +0 SP. +1 SP. +2 SP. +3 SP.
Gegner verliert die Initiative fiir 1
06-10 1 SP 2 SP. 3 SP. 4 SP.
* - * * KR. +4 SP.
Feind verliert Initiative fiir 1 KR. Feind verliert 1 KR Initiative, . . L Feind fiihlt die Hitze, verliert I KR
eind verlier ,m ative fur Feind verliert Initiative. +2 SP. fm verhier ) A nitial ‘f’e Feind verliert Initiative fiir I KR. elfl, u e Hitze Yer 1e.r.
11-15 Harter, heiler Luftstof3. Starke Hitze. wenie Effekt wiihrend er sein Gleichgewicht Nicht eanz ansengend. +4 SP Initiative, wenn er keine Riistung
+2SP  wenig BHEK sucht. +3 SP. ganz ansengend. +4 5% anhat 2 KR. +5 SP.
Feind verliert Initiative fiir 1 KR. Wmdst.oﬁ bnn‘gt den Felnd al.ls dem Feind verliert Initiative fiir Feind ist aus dem Gleichgewicht Heisse Druc.kwelle .brmgt Gegner
16 - 20 Das nahe Feuer verursacht 3 SP. Gleichgewicht. Feind verliert 1 KR, +5 SP. und muB 1 KR parieren. +6 SP aus dem Gleichgewicht. Er muf 1
Schwaches Feuer. Initiative fiir 2 KR. T P i ) KR parieren. +7 SP.
‘Windsto8 bringt Feind aus dem . . I X . . . . 5 .
21-35 Gleicheewicht, Er verliert die Feind verliert Initiative fiir 2 KR. Leichte Verbrennungen. Feind muf | Kleinere Verbrennungen. Feind mulf} | Mittlere Verbrennungen. Feind muf}
o .. g. L Beunruhigender Rauch. +6 SP. 1 KR parieren. 1 SP / KR. +7 SP. 2 KR parieren. 1 SP/ KR. +8 SP. 2 KR parieren. 2 SP / KR. +9 SP.
Initiative fiir 2 KR. +4 SP
Treffer macht den G fiir 1 KR
. . Mittlere Verbrennungen zwin-gen | Druckwelle macht Feind fiir I KR refier macht den fyegner Iur
. . Leichte Verbrennungen. Feind muf . . benommen. +10 SP. 3 SP/ KR.
36-45 Feind muf} 1 KR parieren. +6 SP . den Feind, 2 KR zu parieren. +8 SP benommen. +9 SP. 2 SP/ KR .
1 KR parieren. +7 SP. +1 SP/ KR. ‘Wenn er einen Mantel / Umhang
und 1 SP/KR. wegen Schmerzen. L .
triigt, ist dieser zerstort.
. . . . Feuer macht Feind fiir 1 KR Gegner ist 1 KR benommen. +10 Feuer macht Feind 2 KR benom-
Leichte Verb: . Feind muf} | Mindere Verb: . Feind muf
4650 | Cocle Yerbrennungen. el mub ) ncere verbrentungen. FANC MR benommen. +9 SP.2 SP/KR. | SP.+3 SP/ KR. Nichtmetallischer men. +12 SP +3 SP/ KR.
1 KR parieren. +7 SP, +1 SP/KR 2 KR parieren. +8 SP. +1 SP/ KR. X . . N
Mittlere Verbrennungen. Bogen wird zerstort. Holzwaffen werden zerstort.
‘Windsto8 bringt Feind aus dem . . Treffer macht Feind fur 2 KR Druckwelle macht Fem.d fur 2 KR Feind wird ca. 1m zuriickgetrieben;
. . . Treffer macht Feind fiir 1 KR benommen. +9 SP. Wenn er an den benommen. Wenn er einen Helm . .
Gleichgewicht. +8 SP. Feind muf} 2 . N +13 SP. Kann 1 KR nicht parieren,
51-55 KR parieren und bekommt 1 SP / benommen. +8 SP. +2 SP / KR. Beinen Riistungschutz hat, hat, bekommt er +8 SP und 2 SP / er bekommt3 SP / KR vom heifien
p KR Breiter SchuB, star-kes Feuer. bekommt er 1 SP / KR, wenn nicht, | KR. Wenn nicht, +11 SP und 4 SP / Wind
i 3 SP/KR. KR. i
Feind ist 2 KR benommen. Wenn er Druckwelle macht den Feind fiir 2 Die Kleider des Gegners brennen. Feuer macht Gegner fiir 2 KR
Feind ist eine KR benommen. +9 cine Metallriistune und Rﬁslun an KR benommen. +10 SP. Er Er ist benommen, kann 1 KR nicht benommen; +15 SP. Kann 1 KR
56 - 60 SP. Feind verliert Initiative fiir 2 den Beinen hz;t begkommt e} +8gSP bekommt 2 SP / KR, Alle parieren und bekommt 9 SP / KR, nicht parieren, er kimpft mit -10
KR, und verliert 2 SP / KR . . " | Stoffkleidung auf dem Riicken ist wihrend seine Kleider brennen (2 und bekommt 3 SP / KR wegen
‘Wenn nicht, +9 SP und 3 SP / KR. .
verbrannt. KR zum l6schen). +12 SP. Verbrennungen.
Fem(ni ist vael KR benomm‘en. ‘Wenn Feind ist benommen und kann 1 KR | Feind ist benommen und kann 1 KR Feind ist 2 KR be‘nommen, kann 1 Sengen.der ‘Windsto verser.lgt die
er eine Riistung an den Beinen hat, . . . . KR nicht parieren. Wenn Beine des Gegners. Er ist
N nicht parieren. 49 SP und 2 SP / nicht parieren. +10 SP. Er bekommt N . .
61-65 erhilt er +7 SP und 1 SP/ KR, KR. Alle Kampfwerte -5 (Beinver 3 SP/ KR und Kimpft mit -10 Riistungsschutz an den Beinen: +10 benommen und kann 2 KR nicht
wenn nicht, bekommt er +10 SP und : bre:nun en) Oberschenkelverbrinnun en : SP und 4 SP / KR. Wenn nicht, +13 parieren. Er bekommt 4 SP / KR
3 SP/KR. gen- ger. SP und 6 SP/ KR. und Kimpft mit -10. +15 SP.
Druckwelle zwingt den Feind alles, Feind ist fiir 2 KR benommen. Brusttreffer wirft Feind zu Boden. | Nackentreffer. Wenn der Feind dort | Kopftreffer. Wenn der Gegner einen
was er hilt, fallen zu lassen. Erist | Wenn er eine Organische Riistung | Wenn er Riistung an den Armen hat, | Riistung hat, bekommt er 3 SP/ KR | Helm trigt, ist er bewuftlos und
66 benommen, kann 2 KR nicht trigt, ist sie nun nutzlos. +10 SP. bekommt er 2 SP / KR, wenn nicht, | und kdmpft mit -10. Wenn nicht, ist bekommt 5 SP / KR. wenn nicht,
parieren, und hat -15 auf alle Werte. | Feind bekommt 4 SP / KR wegen ist sein Waffenarm nutzlos und er | er bewuBtlos und bekommt 10 SP/ |  wird er sofort getdtet, sein Kopf
Brustverbrennungen. +9 SP Brustverbrennungen bekommt 4 SP / KR. +12 SP. KR. vollig verdampft. Gut gezielt.
Riickentreffer. Feind wird Treffer am Schildarm. Wenn er dort
Treffer in den Riicken. Feind ist fiir [ Riickentreffer. Feind ist fiir 2 KR Riickentreffer. Feind ist 2 KR umeeworfen. +15 'SP Feind kann 1 Riistung trigt, bekommt er 4 SP /
67-70 2 KR benommen. +2 SP / KR und benommen und kann 1 KR nicht | benommen und 1 KR nicht fihig zu e KR nic}lt a iere;l 3P/ KR und kdmpft mit -15. Wenn
hat einen Abzug von -5 auf alle parieren. +7 SP. Feind bekommt 2 parieren. Er bekommt 2 SP / KR KR.Or anischefMate}ial auf dem nicht, bekommt er 5 Sp / KR und
Kampfwerte. +8 SP SP / KR. Alle Kampfwerte auf -10. und kidmpft mit -15. T8 . K . kann seinen Arm nicht mehr
Riicken ist zerstort.
benutzen.
Brustverbrennungen. Feind ist 2 KR Brusttreffer. Feind ist 3 KR Treffer am Schildarm. Wenn der | Brusttreffer. Wenn der Gegner dort
. . . benommen und kann 1 KR nicht benommen. Wenn er eine Gegner einen Schild hat, liBt er ihn | eine Riistung hat, ist sie zerstort, er
HeiBer Rauch blendet Feind. Feind . . . . ) .
71-75 st benommen und kann fiir 1 KR | PAHeren: Alle Kampfwerte -15. +10 | organische Riistung an der Brust fallen. Organischer Schild wird 3 KR benommen und bekommt 12
i nicht parieren. 412 SP auf nichste Nahkampfattacke gegen hat, ist sie zerstort. Ohne zerstort. Ohne Schild, ist er 6 KR | SP. Ansonsten wird er umgeworfen,
P : diesen Feind. Brustriistung bekommt er 6 SP/ KR | benommen, kann seinen Arm nicht | bekommt 6 SP / KR und kdmpft mit
+9 SP. und kidmpft mit -25. mehr benutzen und kdmpft mit -50. -60.
Armtreffer. Verbrennungen machen Treffer am Schildarm. Wenn er Feind verliert Waffenhand. Jeder | Treffer am Schildarm. Wenn Gegner
Druckwelle macht Feind fiir 2 KR | den Feind fiir 2 KR benommen und einen Schild hat, 148t er es fallen. Gegenstand in der Hand wird einen Schild hat, ist dieser zerstort,
76 - 30 benommen. Feind kann 1 KR nicht er bekommt 2 SP / KR. Alle Wenn nicht: 6 KR benommen, kann | moglicherweise beschidigt. Schwere | er verliert seine Hand und ist 6 KR
parieren. +10 SP. Seitenwunde. Stoffkleidung am Waffenarm ist Schildarm nicht mehr benutzen, Verbrennungen. Feind ist benommen. Wenn nicht, verliert er
Feind bekommt 2 SP / KR verbrannt und er it fallen, was kampft mit -50. Organischer Schild benommen und kann 3 KR nicht seinen Arm und ist bewuBtlos. +20
immer er hilt. wird zerstort. parieren. +5 SP / KR. SP.
Treffer in den Riicken. Feind ist Ruckentre.ﬂer. Feind wird Beintreffer. Mit Riistungsschutz Treffer versengt beide Arme und Gegner atmet die Flammen ein und
. . umgeworfen, ist | KR benommen, dort, bekommt er 2 SP / KR und den oberen Brustkasten. Gegner . .
benommen fiir 2 KR. -20 auf alle R . . . stirbt qualvoll innerhalb von 12 KR
81-85 bekommt 2 SP / KR und alles kéampft mit -20. Wenn nicht: kann seine Arme nicht mehr
Werte. 2 SP / KR wegen Verbren- . . . . L. . an verbrannten Lungen und Kehle.
organische Material auf dem Riicken | massiver Gewebeschaden. Bein ist | benutzen und ist 9 KR benommen.
nungen. +8 SP . . . +20 SP.
ist zerstort. nutzlos, er ist auf -80. +15 SP.
Unterschenkelverbs . Feind
Beintreffer. Alles Organische " ersc enkever rénnung e} " Bauchtreffer. Wenn Feind dort .
. . . L verliert Fuf3, aber die Wunde ist N L N . Der Unterkorper des Gegners steht
Treffer wirft Feind um. Feuer Material am Bein fingt Feuer und auseebrannt. Feind ist benommen. Riistung hat, ist sie zerstort, er ist in Flammen. Er stirbt innerhalb von
aus, g . 11 1S N 1 B N S| 1 Tne Vi
86 -90 zerstort FuB- und Stoffkleidung. verursacht 6 SP / KR, bis es g . . bewuBtlos und bekommt 2 SP / KR.
. . kann 6 KR nicht parieren, bekommt . . 9 KR an Organ- und
+10 SP geldscht wurde (dauert 1KR). Feind 3 SP/ KR und kimpft mit -85. +15 ‘Wenn nicht, stirbt er nach 12 Gewebeverlust. +20 SP.
ul t -8J. Wi verlust. .
ist fiir 3 KR benommen. +10 SP. P P inaktiven KR wegen Organschiden.
Oberschenkelverb: . Feind
o L Kopftreffer. Feind ist geblendet, und ersz.(en éveﬁ rennungen. et Kopftreffer. Mit Vollhelm sind seine Brusttreffer. Alles organische
Hiiftverbrennungen. Feind ist . . ) kann sein Bein nicht mehr benutzen N . . N .
R kémpft fiir 6 KR mit -95. Ohne N X Augen zerstort und er fillt in ein 2 | Material am Korper des Gegners ist
benommen und kann 2 KR nicht (wegen Gewebeschiden), ist . . . .
91-95 . Helm bekommt er 8 SP / KR und . Tage langes Koma. Ohne stirbt er in | zerstort. Er stirbt am Schock und
parieren. Alle Kampfwerte -30. +12 . . benommen, kann 6 KR nicht . .
verliert 50% seiner Kopthaare. Jeder . 6 KR am massivem Schock und Nervenversagen innerhalb von 6
SP . . N parieren, bekommt 4 SP / KR und . N
organische Helm ist zerstort. . Gehirnschiden. +20 SP. KR. +25 SP.
kampft mit -90. +18 SP.
Brusttreffer. Wenn der Feind ei
Treffer in der Nackengegend. Wenn | Halstreffer zerstort Kehle. +20 SP. rustiretier. Yern ‘er ‘em e1.|.1e Die Seite des Gegners steht in
. . N . . Brustpanzerung hat, ist sie zerstort, e . . .
der Feind einen Nackenschutz triigt, | Feind bekommt 12 SP / KR und ist nd er stirbt in 9 KR an Flammen. Er stirbt in 6 KR an Feind wird unmittelbar zu Staub
ul T Strbt 1 @
96 - 99 ist er benommen und kann 3 KR in den néchsten 9 KR nicht fihig, mehrfach gesplitterten Briichen, dehydriert. Addiere +10 auf den

nicht parieren. Wenn nicht, ist er
K.O. und bekommt 8 SP/ KR

irgendetwas zu tun. Danach stirbt
er. +10 auf nichste Attacke.

Verbrennungen. Wenn nicht, wird
sein Brustkasten zum Aschekasten,
und er stirbt sofort.

Gewebe- und Organverlusten und
kochendem Blut. +20 SP.

nichsten Wurf.
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100

Verbrennender Treffer am Kopf.
‘Wenn er einen Helm hat, ist er K.O.
und bekommt 7 SP/KR. Wenn nicht,

ist er in einem 1-monatigem Koma
und alle seine Werte sinken um
50%. +15 SP

Nackentreffer schmilzt Wirbelsiule
und verbindet die Haut mit der
Kleidung. Sehr unbequem. +25 SP.
Feind ist permanent gelihmt.

Der Kopf des Feindes ist ein
verkohlter Stumpf. Traurigerweise
wird er damit nicht fertig und stirbt
sofort. Addiere 10 auf den nichsten

Waurf.

Die Hitze verdampft die Mitte des
Feindes, zerstort die Kleider und
alles was er getragen hat. Feind wird
in zwei Hilften geschnitten und
stirbt. Addiere 15 auf den néchsten
Wurf.

Alles was vom Gegner iibrigbleibt,

sind Aschereste und Stiickchen von

Knochen und Zihnen. Addiere +20
auf den néchsten Wurf.
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Kritische Treffer durch Kiilte
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A B C D E
01 - 05 Kiihle Brise. +0 SP. Kiihle Brise. +0 SP. +1 SP. +2 SP. +3 SP.
06- 10 +1SP. +2SP. 43S 4 SP. Feind verliert Initiative fiir I KR.
+4 SP.
Kiltedruckwelle. Mit schiitzen-dem
Feind verliert Initiative fiir | KR. | Feind verliert Initiative fiir 1 KR. Gegneristetwasausdem |y o e fer, Gegner verliert | Mantel oder Ristung, verliert er |
11-15 . . Gleichgewicht und verliert 1 KR die e e KR die Initiative. Wenn nicht,
Kalter Wind. +2 SP. Kilteschauer. +3 SP. L Initiative fiir I KR. +5 SP. N
Initiative. +4 SP. bekommt er +6 SP und verliert 2
KR Initiative.
. . I . . o . L Treffer bringt Gegner aus dem .
16-20 Feind verliert Initiative fiir 1 KR. Feind verliert Initiative fiir 2 KR. Gegner verliert Initiative fiir 2 KR. Gleicheewicht. Er mug 1 KR Mittelschwerer Treffer. Gegner
- 1C W1 . UL
Eiskalter Wind. +3 SP. Kiltewelle. + 4 SP. Leichte Erfrierungen. +5 SP. & . muf eine KR parieren. +7 SP.
parieren. +6 SP.
Die Frostgeladene Druckwell Frostbeulen. G 31 KR mit | Feind ist aus dem Gleichgewicht
Milder WindstoB. Feind verliert 2 ‘1e rostgeradene Lrue we ? Mittelschwerer Treffer. Gegner Tos eu‘ en. Lregner mu ! einc st aus e{n e g,ew"
21-35 KR lane Initiative. 44 SP. zwingt den Gegner 2 KR Initiative muB 1 KR parieren. +6 SP. -20 parieren und bekommt 1 SP/ | und muf 2 KR mit -15 parieren. +8
s : : abzugeben. +5 SP. P : : KR. +7 SP. SP.
Geener ist 1 KR benommen Treffer macht Gegner 1 KR
36.- 45 Frostiger WindstoB. Feind muf 1 Gegner muf} 1 KR parieren und Splitter verursachen 1 SP / KR. beko gt ) éP /KR und ki t{mjt benommen und zerstort sein
) KR parieren. +5 SP. verliert 3 KR die Initiative. +6 SP. | Gegner muf 2 KR parieren. +7 SP. 5 48 SP P Schuhwerk. Ohne ein solches
i i kimpft er mit -20 (Erfrierungen).
Stirkerer WindstoB. Feind muf} 2 Leichte Erfrierungen. 2 SP / KR. Treffer macht Gegner fiir | KR "Lelchte .Erfnerungen. Gegner W}rbelnder Tretfe.r 1Bt Gegner um
46 - 50 KR parieren. +6 SP. MuB 2 KR parieren. +7 SP benommen. +8 SP. kédmpft mit -10. 2 SP/ KR. 1 KR eigene Achse rotieren. +10 SP. 1
P i i P i i i i benommen. +9 SP. KR benommen. LBt Waffe fallen.
SchuBl macht den Gegner fiir I KR | SchuB ist stark, aber tief. Feind ist 2 Splittertreffer in die Seite treibt Starker Seitentreffer. Gegner ist
51-55 Feind verliert Gleichgewicht und ist | benommen. Er bekommt 3 SP / KR KR benommen. Wenn er keine Gegner um 2m zuriick. Er bekommt | benommen und kann 1 KR nicht
eine KR benommen. +7 SP. wegen Erfrierungen am Schildhand- | Beinriistung hat, bekommt er 5 SP /| 3 SP / KR und ist 2 KR benommen. parieren, bekommt 4 SP / KR
gelenk. +8 SP. KR wegen Schock und Schmerzen. +10 SP. wegen Schmerzen und +11 SP.
Riickentreffer. Alles organisch
. N Feind ist 2 KR benommen. Alles ue en‘re er‘ s ?rgamsf. ¢ Treffer am Schildarm. Erfrierungen. | Treffer am Waffenarm. Feind ist
Starker, aber breit gefichter ) . . Material auf dem Riicken ist L. .
. Lo Holz auf seinem Riicken ist nutzlos . Lo Feind ist benommen und kann 1 KR | benommen und kann 1 KR nicht
56 - 60 ‘WindstoB. Feind ist 2 KR " gefriergetrocknet. Feind ist . . .
und zerbroselt. Gegner bekommt 2 . nicht parieren, bekommt 3 SP /KR | parieren, bekommt4 SP / KR und
benommen. +8 SP. benommen und kann 1 KR nicht . . N .
SP/KR. +9 SP. . und kidmpft mit -15. kédmpft mit -20.
parieren. +9 SP.
Beintreffer. Erfrierungen. Feind ist | Beintreffer. Erfrierungen. Wenn der Treffer a.m Schlld.arm, Wenn der Treffer amIWatfenam}.FemL.i laI.St
L . A L Gegner einen Schild hat, +20 SP. fallen, was immer er hélt. Feind ist
Feind ist benommen und kann eine benommen, kann 1 KR nicht Gegner Lederstiefel oder -hosen . . .
61-65 . . . N . N . . L . ‘Wenn nicht, ist der Arm nutzlos benommen, muf 3 KR parieren und
KR nicht parieren. +9 SP. parieren,kdmpft mit -5 und trigt, sind sie zerstort. Er ist 4 KR . N i
wegen Nerven- und Hautschiden kédmpft mit -30. +13 SP.
bekommt 3 SP / KR. +10 SP. benommen. +11 SP. . .
und Gegner ist 5 KR benommen. Erfrierungen.
Schultertreffer. Gq kann di
. Feind ist benommen und kann 4 KR | Feind wird umgeworfen und ist 6 Nackentreffer. Wenn Gegner dort chu ertretier. begner fann die
Druckwelle zwingt Gegner, alles . . . N Schulter wegen Nerven und
. nicht parieren. Wenn er keine KR benommen. Wenn er am Riistung hat, bekommt er 4 SP / KR A .
was er hilt fallen zu lassen. +10 SP. . ) = . A Gelenkschiden nicht mehr
66 Lo Riistung oder einen schiitzenden | Handgelenk Riistung hat, bekommt und ist 6 KR benommen. Wenn .
Feind ist benommen und kann 3 KR N . . . . . benutzen. Wenn er keinen Helm
nicht parieren, Brusttreffe Mantel triigt, bekommt er 5 SP/ |er 3 Sp/ KR. Wenn nicht, kdmpft er | nicht, kdmpft er mit -50, bekommt hat, geht er fiir 1 Tag K.O. und
1C arieren. brusl T, K ul @ O, u
KR. it -25 und bek t 6 SP/KR. | 5SP/KR und ist 3 KR bx . :
it =25 und bekomm e CTOMMEN- | bekommt 6 SP/ KR. +15 SP.
Treffer am Schildarm. Mit Schild
Riickentreffer. Feind ist benommen | Riickentreffer. Erfrierungen. Feind Riickentreffer. Feind ist 2 KR Riickentreffer. Feind ist 3 KR wird er umgeworfen und bekommt
67-70 und kann 1 KR nicht parieren. ist 2 Ruden benommen und kann 1 benommen und kann 1 KR nicht benommen und kann 1 KR nicht 2 SP/ KR. Ohne: massive
Frostbeulen. Feind kidmpft mit -5. | KR nicht parieren. Er kimpft mit - parieren. Er kimpft mit - 15. parieren. Er kimpft mit -20. Erfrierungen, Gegner kann Arm
+10 SP. 10. +11 SP. Erfrierungen. +12 SP. Erfrierungen. +13 SP. nicht mehr benutzen und ist 6 KR
benommen.
Druckwelle bringt Gegner aus dem | Treffer an der Schildseite. Durch Treffer an der Seite. Schock und Treffer am Waffenarm.
Gleichgewicht. Er ist 2 KR Schmerzen und Schock bekommt | Erfrierungen. Gegner kidmpft mit - | Treffer gefriert die Schildschulter Erfrierungen und Gefiihllosigkeit
71-175 benommen. Schmerz und Schock der Gegner 3 SP / KR. Feind ist 20, bekommt 3 SP / KR, ist des Gegners. Arm ist nutzlos, machen den Arm nutzlos und den
zwingen ihn, mit -10 zu kdmpfen. benommen und kann 2 KR nicht benommen und kann 2 KR nicht Gegner 2 KR benommen. +14 SP. | Gegner fiir 3 KR benommen. +15
+11 SP. parieren. +12 SP. parieren. SP.
Brustreffer. 4 SP / KR. Wenn der Brusttreffer. Geener Kimpft mit -25 Brusttreffer. Gegner wird
Brusttreffer. Feind ist 2 KR Brusttreffer. Feind bekommt 3 SP / | Gegner eine Brustpanzerung hat, ist \;V€ en Er friefun en FZin dist umgeworfen und liBt alles fal-len,
76 - 80 benommen und kann 1 KR nicht KR, kampft mit -15 und ist 4 KR er 3 KR benommen, wenn nicht, benogmmen und kfnng KR nicht was er hilt. 12 KR benom-men.
parieren. +12 SP. benommen. +13 SP. wird er umgeworfen und kdmpft mit arieren. +15 SP. Schock und Nerven-schiden.
-25. P i i Gegner kimpft mit -30.
Hiifttreffer. Gegner hat einen . . .
Treff friert beide Hinde, " .
Riickentreffer. Gegner ist Riickentreffer. Feind ist benommen Knochen gebrochen und Ge nl:r kzrniebzge :rlmee n:::‘llllernehr Treffer gefriert Kehle und Lungen.
81-85 benommen und kann 2 KR nicht | und kann 3 KR nicht parieren. 4 SP | Erfrierungen. Er kimpft mit -40, beiutzen ist 9 KR benommen und Gegner fillt nieder und stirbt in 12
parieren. +13 SP. /KR. +14 SP. bekommt 5 SP / KR und ist 6 KR y KR. +17 SP.
bekommt 6 SP / KR.
benommen.
Beintreffer. Gegner wird . . .
Beintreffer. Feind wird zu Bod
umgeworfen. Wenn er an den e ,re er. rein w‘u Z? oden Unterschenkeltreffer. Zerstort die Treffer an der oberen Brust wird Riickentreffer gefriert und
. . . geworfen. Wenn er eine Riistung an . . " -
Beinen Riistung hat, ist er 2 KR den Beinen hat. ist er 3 KR FuBbedeckung und gefriert beide | Gegner um. Wenn er dort Riistung zerschmettert das Riickgrat des
86 -90 benommen. Wenn nicht, kann er benommen Wenn’ r;icht Kann er Fiile. Gegner ist 9 KR benommen, | trigt, ist er bewuBtlos. Wenn nicht, | Gegners. Feind fillt und stirbt in 9
seinen linken Ful} nicht mehr . 5 ! bekommt 6 SP /KR und kampft mit | stirbt er in 12 KR an einem kalten, | inaktiven KR. Gebrochenes Genick.
- . einen FuB nicht mehr benutzen und .
benutzen und kdmpft mit -70 . . . -80. kalten Herzen. Massiver Schock.
) kampft mit -75 (Erfrierungen).
(Erfrierungen).
Kopftreffer. Feind wird zu Bod
op ?e er. rein W,u zuboden Hiifttreffer. Hiifte ist zerschmettert. Bauchtreffer. Wenn der Gegner . " .
geworfen. Wenn er einen Helm hat, L. . L. Das gesamte Blut des Gegners ist Der Unterkorper des Gegners ist
) . Feind ist benommen und kann 3 KR | dort Riistung trigt, ist er bewuBtlos . N . e . S
91-95 ist er 3 KR benommen. Wenn nicht, . A N . A gefroren. Er stirbt nach 9 inaktiven vollig gefroren. Feind stirbt in 6
. .| nicht parieren. Er kimpft mit -75. | und bekommt +17 SP. Wenn nicht, , .
ist er 6 Runeden benommen, kampft . . . KR. +18 SP. inaktiven KR. +19 SP.
R . . +17 SP. stirbt er in 9 KR an Organschiden.
mit -50 und verliert beide Ohren.
Nackentreffer. Wenn der Gegner | Hals- und Schultertreffer. Wenn der Seitentreffer gefriert und L
R - L . . . Gegner ist eine leblose, gefrorene
dort eine Riistung trigt, ist er 9 KR [ Gegner eine Riistung im Nacken zerschmettert das Becken des Herz und Lungen des Gegners Statue. Gut Konserviert. aber
96 - 99 benommen. Wenn nicht, verliert er | hat, ist er K.O. Wenn nicht, ist sein Gegners. Er stirbt in 6 KR am werden plotzlich gefroren. Gegner Jiemlich t;)l Addiere +1 0 auf den
seine Lippen, kann 2 Wochen nicht | Genick gefroren und zerschmettert | Schock und an Nervenschéden. +18 | stirbt nach 6 inaktiven KR. +19 SP. L .
. o . nichsten Wurf. +20 SP.
sprechen und ist bewuBtlos. und er stirbt in 9 inaktiven KR. SP.
Mt . Treffer gefriergetrocknet den Kopf . . . . . . . .
Gegner fillt in ein einmonatiges N Kopftreffer. Beide Augen sind Massiver Treffer zerschmettert den | Gegner gefriert vollig und splittert
. . des Gegners. Der Schidel und das N R . .
Koma und verliert seine Nase ) . - zerstort. Gegner ist in einem 2- Brustkasten des Gegners und dann in tausend Teile, nachdem er
100 Gehirn des Gegners sind kriimelig

wegen schwerer Erfrierungen und
Schock. +21 SP.

und ohne jedes Leben. Er stirbt in 1
KR. Addiere 5 auf niichsten Wurf.

wochigen Koma und ist permanent
vom Nacken an geldihmt.

gefriert alle Korperfliissigkeit.
Gegner stirbt nach 2 KR. +20 SP.

7m hinter dem vorherigen
Standpunkt zu Boden gefallen ist.
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Kritische Treffer durch Aufprall

Anhang B — Tabellen zum Zaubersystem

A B C D E
Das Gliick verldt Dich.
01 - 05 | Gerade ein Fliistern. +0 SP. | Kein zusitzlicher Schaden. +1 SP. +2 SP. +3 SP.
+0 SP.
06 - 10 +1 SP. +2 SP. +3 SP. +4 SP. 1 KR benommen. +3 SP.
. Gegner wird herumgerissen. Gegner ist aus dem Gegner ist aus dem . .
11-15 Gegner verliert | KR | \°Gp Fr verliert 1 KR die | Gleichgewicht. +3 SP. Gleichgewicht, +4 5p, | 1reffer macht Gegner fiir 1
Initiative. +2 SP. L . X KR benommen. +4 SP.
Initiative. Gegner muf3 1 KR parieren. | Gegner muf3 1 KR parieren.
Gegner wird Treffer bringt Gegner aus Gegner ist aus dem Gegner ist aus dem Treffer macht Geener fiir 1
16 -20 | herumgerissen. +3 SP. Er | dem Gleichgewicht. +2 SP. Gleichgewicht. +4 SP. Gleichgewicht. +6 SP. KR benommeng +9 SP
veliert 1 KR die Initiative. | Gegner muBl 1 KR parieren. | Gegner mufl 1 KR parieren. | Gegner mufl 1 KR parieren. i i
GlSiecllrlldelvsvtica}lllts i?rép Treffer bringt Gegner aus Gegner ist aus dem Gegner ist aus dem Gegner schwankt vom
21-35 8 . ’ dem Gleichgewicht. +5 SP. Gleichgewicht. +8 SP. Gleichgewicht. +10 SP. [ Treffer. +15 SP und Gegner
Gegner verliert 2ZKR | 8 I KR pari G 8 1 KR pari G B 1 KR pari ist | KR b
Initiative. egner mu parieren. | Gegner mu parieren. | Gegner mu parieren. ist enommen.
s L Gegner wird
Gegner ist aus dem Treffer bringt Gegner aus Gegner ist aus dem Gegner ist aus dem herumgewirbelt und
Gleichgewicht. +8 SP. . - Gleichgewicht. +10 SP. . . :
36 -45 G . dem Gleichgewicht. +9 SP. s Gleichgewicht. +12 SP. stolpert 3m nach hinten.
egner verliert 2 KR G . Gegner ist 1 KR . .
A egner mufl 1 KR parieren. Gegner muf3 2 KR parieren. | +20 SP. Gegner ist 2 KR
Initiative. benommen.
benommen.
. . Gegner ist aus dem
Treffer bF‘“g‘ jSgner aus | Treffer b¥1“g‘ Gc.egner aus Gleichgewicht. +12 SP. [ Gegner wird herumgerissen. [ Gegner ist verwirrt. +20 SP,
dem Gleichgewicht. +10 dem Gleichgewicht. +10 . . it
46 - 50 . . Gegner mul3 2 KR parieren. [ +20 SP. Gegner ist 2 KR | Gegner ist benommen und
SP. Gegner verliert 3 KR SP. Gegner ist 1 KR . . f .
L - Addiere 5 auf néchste benommen. kann 1 KR nicht parieren.
Initiative. Schon besser. benommen. .
Aktion.
Gegner ist aus dem Treffer bringt Gegner aus Gegner wird 2m zurﬁcl;eleri(jovrgr(lj Errlr(lj mub Gegner ist verwirrt. +20 SP,
51-55 Gleichge-wicht. +10 SP. dem Gleichgewicht. +12 | zuriickgeworfen und muf in die nﬁ%hs ten beiden KR Gegner ist 2 KR benommen
Feind ist 1 KR benommen. SP. Gegner ist 1 KR den nichsten 2 KR . . und kann nichste KR nicht
. . parieren. +5 auf nichste :
Streifschuf. benommen. parieren. +15 SP. ‘Aktion parieren.
Gegner ist aus dem . Gegner wird . . .
Gleichgewicht. +10 SP. Gegner wird herumgewirbelt. +12 SP. Geg'r‘ler ist verwirrt. +10’SP. Gegner wird zu Boden
56 - 60 Lo herumgewirbelt. +10 SP. Er . Er ist benommen und kann | geworfen. +20 SP. Gegner
Feind ist ndchste KR - Gegner ist 2 KR . . -
ist 2 KR benommen. 1 KR nicht parieren. ist 2 KR bewuftlos.
benommen. benommen.
Gegner ist aus dem Gegner ist unsicher. Der | Gegner ist benommen und | Gegner ist verwirrt. +10 SP. Geener wird zu Boden
61 - 65 Gleichgewicht. +12 SP. arme Narr ist benommen kann néchste KR nicht Er ist 2 KR benommen und ewo%‘fen 420 SP. Geaner
Feind ist ndchste KR und kann 1 KR nicht parieren. +10 SP. +5 auf kann nichste KR nicht gew , - I8
. . . . ist 3 KR bewuftlos.
benommen. parieren. +10 SP. nichste Aktion. parieren.
Treffer bricht Treffer zerschmettert die | Treffer bricht beide Arme. | Kopftreffer. Wenn Gegner Sgggﬁrifﬁ;ﬁgﬁzﬁ;izn
66 Schildschulter. Arm ist Schulter (Waffenarm) des | Gegner geht zu Boden, hat | keinen Helm hat, ist er tot. Kleinen Teilehen. Geener
nutzlos. +20 SP. Gegner Gegners. +15 SP. Arm ist | alle Werte auf -90 und ist 3 [ Mit Helm ist er 3 Stunden . - ueg
. ; . stirbt sofort. Direkter
muB 1 KR parieren. nutzlos. 1 KR benommen. KR benommen. bewuBtlos.
Treffer. Netter Schlag.
Treffer am Schildarm.
Treffer am Riicken. Gegner | Treffer am Riicken. Gegner | Riickentreffer. Gegner ist 2 Ge‘%[}l,eréit ig?s?%e;g 15 benorgr?lgerrller\;;énlnlii{einen
67 -70 | istbenommen und kann 1 | ist benommen und kann 1 KR benommen und kann - eg y

KR nicht parieren. +7 SP.

KR nicht parieren. +12 SP.

nichste KR nicht parieren.

bewuBtlos. Addiere 5 auf
nichste Aktion.

Schild hat, ist dieser
zerbrochen. Andernfalls ist
die Schulter zerschmettert.

71-175

Treffer bringt Gegner aus
dem Gleichgewicht. +10 SP
und er ist 2 KR benommen.

Starker Streifschul3.

Gegner ist 2 KR
benommen. +20 SP. Gegner
kann nichste KR nicht
parieren.

Feind wird zu Boden
geworfen. +10 SP. Gegner
ist 2 KR bewuBtlos. +5 auf

néchste Aktion.

Gegner hat jetzt einen
gebrochenen Schildarm.
+10 SP. Gegner kann Arm
nicht mehr benutzen und ist
1 KR benommen.

Brusttreffer. Rippen sind
gebrochen und Gegner ist 6
KR benommen. +20 SP.
Gegner ist auf -25.

76 - 80

Treffer macht Gegner 2 KR
benommen. +15 SP. Gegner
kann 1 KR nicht parieren.

Gegner wird zu Boden
geworfen. +10 SP. Gegner
ist 2 KR inaktiv. Addiere 5

auf nidchsten Wurf.

Treffer bricht Schulterblatt.
Gegner ist auf -25. Bruch
ist geringfiigig. +15 SP. Er
ist 1 KR benommen.

Treffer bricht Waffenarm.
+10 SP. Arm ist nutzlos.
Gegner ist 1 KR
benommen.

Schwerer Treffer in der
Schultergegend bricht
Schliisselbein und beide
Schultern. Arme des
Gegners sind nutzlos. +25
SP.

Riickentreffer. +10 SP.
Gegner hat gebrochene

Treffer am Riicken zerreif3t
Knorpel und bricht Rippen.

Gegner hat einen
gebrochenen Oberschenkel.

Treffer bricht beide Arme
und wirft Gegner um. +20

Treffer an der Seite zerstort
verschiedene Organe.

81-85 Rippen und Knorpel. und +10 SP. Gegner ist 2 KR | +15 SP. Gegner kidmpft mit | SP. Gegner ist 3 KR am | Gegner stirbt in 6 inaktiven
ppkr rorpel, benommen und kdmpft mit -40 und ist 3 KR Boden und hat 2 nutzlose | KR an inneren Blutungen.
ampft mit -25.
-25. benommen. Arme. +30 SP.
Treffer an der Wade. +20 Treffer bricht Hiifte des Bauchtreffer. +20 SP. Wenn
Treffer wirft Gegner zu SP. Gegner kdampft mit -50 i er dort keine Riistung trigt, | Treffer bricht Knochen im
. Gegners. +20 SP. Gegner . . . .
Boden. +10 SP. Gegner ist wegen gebrochenen by . > stirbt er in 6 KR an Unterleib. Gegner findet
86 - 90 . . kdampft mit -60 und ist . -
fiir 3 KR am Boden und Knochen und gerissenen benommen und kann 2 KR Organverletzungen. Mit | das Leben schwer und stirbt
kann nicht parieren. Sehnen. Gegner ist 3 KR . . Riistung ist er 12 KR in 3 KR. +50 SP.
nicht parieren.
benommen. benommen.
Treffer bricht Hiifte des Treffer an der oberen Treffer zerschmettert Knie. | Treffer zerschmettert den Treffer treibt Knochen
Gegners. Er kimpft mit -50.| Kopfgegend. Wenn der | Gegner humpelt und ist auf | Kiefer des Gegners. Gehirn | durch die Lunge. Gegner
91-95 +20 SP. Gegner ist Gegner keinen Helm hat, ist -75. +20 SP. Feind ist des Gegners ist zerstort. fillt zu Boden und stirbt
benommen und kann 3 KR | er tot. Andernfalls ist er 2 | benommen und kann 9 KR +50 SP. Er stirbt in 3 nach 6 KR schweren
nicht parieren. Wochen im Koma. +25 SP. nicht parieren. inaktiven KR. Leidens. Traurig... +30 SP.
Kopftreffer. +20 SP. Wenn | Treffer am Hals zerstort Seitentreffer. +25 SP. Ein Treffer zerbricht Schidel
der Gegner keinen Helm Luftrohre.Gegner kann Brusttreffer. Gegner stirbt | Knochen wird in die Niere Geaoner stirbt sofort .
96 - 99 | trigt, ist er bewuBtlos und 1 [ weder kimpfen noch atmen. | sofort nach plotzlichem des Gegners getrieben und gner ¢ ‘ :

Monat im Koma. Mit Helm
ist er 1 Tag lang bewuBtlos.

+25 SP. Er stirbt nach 12
langen KR.

Gehirnschock. +50 SP.

Gegner stirbt am Schock in
1 KR.

Addiere 20 auf niachste
Aktion.

211




Anhang B — Tabellen zum Zaubersystem

100

Kopftrefter. +25 SP. Wenn
der Gegner einen Helm hat,
ist dieser zerbrochen, und
Gegner 1 Tag bewuftlos.
Wenn nicht, stirbt er in 3
KR an den
Schidelfrakturen.

Treffer am Nacken ldhmt
Gegner vom Hals abwiirts.
+30 SP. Gegner ist nicht
gliicklich.

Kopftreffer zerquetscht

Schidel. Gegner stirbt

sofort. Addiere 10 auf
néchste Aktion.

Brustzerstérung. Herz und
Lungen des Gegners
werden zerrissen. Gegner
stirbt augenblicklich.
Addiere 25 auf nichste
Aktion.

Treffer vernichtet das
gesamte Skelett des
Gegners. Gegner ist nur
noch ein Gelatinehaufen.
Probier’s mal mit “nem
Spachtel...
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Kritische Treffer durch Licht / Elektrizitit

Anhang B — Tabellen zum Zaubersystem

A B C D E
01-05 Eine Menge Statischer Energie. Haare des Gegners stehen zu +1SP. +2SP. +3SP.
+0 SP. Berge. +0 SP.
Gegner verliert Initiative fiir 1
06 - 10 1 SP. 2 SP. 3 SP. 4 SP.
* * * * KR. +4 SP.
1-15 Gegner verliert 1 KR die F:lll[;d 1\\,;:::1? (l]:l::i I?l;:a_l::;i Gegner hort ein Krachen und gibt Gegner verliert 1 KR Initiative. W;:_‘:.xe?]:;z;inffcif}{gne
- Initiative. +2 SP. s » cas er tragt begl 1 KR Initiative ab. +3 SP. Gefahr liegt in der Luft. +4 SP. iative. eht:
zu summen. +2 SP. benommen. +5 SP.
. . . . . Eine Rauchwolke zwingt den . . .
16-20 Gegner wird herumgerissen und Lichtexplosion it Gegner 1 KR G 5 KR lane die Initiative Gegner muf nichste KR parieren. | Glinzender Schufl macht Gegner
- verliert 1 KR die Initiative. +3 SP. Initiative abgeben. +4 SP. egner ang die “nitiative +4 SP. fiir 1 KR benommen. +6 SP.
abzugeben. +3 SP.
- - v - - -
Tre.ﬂer bn.ngt Gegner .aus dem Krachender Schiag [iBt Gegner 2 | SchuB zwingt den Gegner niichste Leichte er?rennung Gegner Gegner bekommt e1‘ne leichte
21-35 Gleichgewicht. Er verliert 2 KR KR Initiative abeeben. +5 SP KR zu parieren. +6 SP muf 2 KR parieren. 1 SP/KR. +5 Verbrennung und ist 2 KR
die Initiative. +4 SP. seben. i P i SP. benommen. +10 SP.
S Leichte Verbrennungen. Gegner . ) Treffer machen den Gegner fiir 1 Gegner ist 2 KR benommen.
Das Licht irritiert den Gq d G t Hit: d mufl 2 KR
36-45 : mlz 8 llr;;:r ari:en ei‘;e;ll: n muB 1 KR parieren. 1 SP/KR. +2 cener Sp\;lr'ier;nle+\;ﬂspmu KR benommen, er kiampft mit -10 | Gegner kampft fiir 2 KR mit -10.
parierer. +5 5% SP. parieren. +7 5% fiir 2 KR. +7 SP. +12 SP.
Leichte Verbrennungen. Gegner . We“nn der G“egnfr emne Explosion von Licht 1{nd Feuer ‘Wenn Metallriistung: Benom-men
. Gegner muB} 2 KR parieren. +6 Metallriistung trigt, ist er 2 KR macht den Gegner fiir 2 KR .
46 - 50 muB 1 KR parieren und bekommt . . - . . und 2 KR keine Parade. Wenn
L SP/KR. +2 SP SP. benommen. Wenn nicht, ist er 1 benommen. Er kampft mit -10 fiir nicht: 2 KR benommen. 413 SP.
’ ) KR benommen. +7 SP. 2 KR. +7 SP. i ) i
. Gegner wird herumgewirbelt und Bemtfef{er. Wem} de.r Gegner cine HeiBer Rauch und Licht machen
Knisternder, aber schwacher . . ) Beinriistung trigt ist er | KR . N
N ist 1 KR benommen. Eine kleinere . . Gegner ist 2 KR benommen und den Gegner fiir 4 KR benommen.
51-55 Treffer macht Gegner 1 KR benommen. Wenn nicht, ist er . . ) L .
Verbrennung auf dem Fuf3 . kann 1 KR nicht parieren. +10 SP. Gegner verliert Initiative fiir 6
benommen. +6 SP. benommen und kann 1 KR nicht
verursacht 2 SP/ KR. +7 SP. . KR. +13 SP.
parieren, 3 SP / KR.
G ist 2 KR by X Treffe Schildarm. Wi Treffe Waffc . G
Gegner ist aus dem Gleichgewicht egner Ah ?nommen" Beintreffer. Gegner ist 2 KR retler ‘am cn aﬂrm enn e "er am WA enar@ egner
56-60 und muB die nichsten 3 KR ‘Wenn er eine Metallriistung trégt, benommen. Er kann 1 KR nicht Gegner eine Metallriistung, aber 1aBt alles, was er in der
arieren +7’ Sp kann er 1 KR nicht parieren. +8 ar;eren +9SP. keinen Schild hat, ist er 1 Tag Waffenhand hilt fallen. 2 KR
P i : SP. P i : bewubtlos. +15 SP. benommen. 2 SP / KR.
Bauchtreffer. Wenn er dort
Brusttreffer. Wenn der G
R rusttre ern emn “er ‘egner Oberschenkeltreffer. Feind ist . Riistung trégt, bekommt er 2 SP / Beintreffer. Gegner geht zu
eine Metallriistung trégt, ist er 2 . Gegner ist benommen und kann 2 . .
61 - 65 KR benommen. Ohne Riistun ist benommen und kann 1 KR nicht KR nicht parieren. +10 SP. KR und ist 2 KR benommen. Boden, ist 2 KR benommen und
. e parieren. +9 SP. b : : Wenn nicht, 3 SP/KR und 6 KR | kann 1 KR nicht parieren. +14 SP.
er 3 KR benommen.
benommen.
Explosion aus Licht und Rauch . Brusttreffer. Wenn Metall-riistung Kopftretfer, Wenn Federhelm;.
. . . Brusttreffer. Gegner ist I Nackentreffer macht Gegner Zerstort und Gegner ist 2 Monate
machen jeden in 2m Umkreis um . an Armen und Brust, schmilzt sie . . . .
benommen und kann 3 KR nicht . bewultlos. Er kann 2 Monate im Koma. Wenn nicht, ist sein
66 den Gegner benommen. Er selber K . zusammen, und er kann seine . R .
. parieren. 3 SP / KR. Er kidmpft . nicht sprechen und bekommt 4 SP Gehirn getoastet und er stirbt
geht zu Boden und ist 3 KR . Arme nicht mehr benutzen. Wenn - .
mit -20. +15 SP. . /KR. +20 SP. augenblicklich. Addiere 10 auf
benommen. nicht: 6 h bewuBtlos und +9 SP. .
niichsten Wurf.
Riickentreffer. Gegner ist Riickentreffer. Gegner ist 2 KR Riickentreffer. Gegner 151‘ Ruckemret.fer, Gegner geht zu Riickentreffer. Gegner lSt.
. . benommen und kann 2 KR nicht Boden und ist 1 KR bewuBtlos. benommen und kann 4 KR nicht
67 -70 benommen und kann 1 KR nicht benommen und kann 1 KR nicht . N . . N . .
arieren. +7 SP arieren. +10 SP. parieren. Er kampft mit -10. Leichter Schock. Gegner kdampft parieren. Leichter Schock. Er
P - : p - : (Verbrennungen) +11 SP. mit -20. +12 SP. kimpft mit -25. +15 SP.
Treffer am Schildarm. Wenn Treffer am Schildarm. Wenn Schultertreffer zerschmettert
Treffer macht Gegner fiir 3 KR Gegner einen Schild hat,(ist ef 4 Gegner ein Metallschild hat, ist er Treffer am Waffenarm. Arm ist Knochen im Waffenarm. Mu.:skeln
. . KR benommen. Wenn nicht, ist 6 KR benommen und bekommt . und Knorpel werden zerstort.
71-75 benommen. Gegner kdmpft mit -5 . . nutzlos und Gegner fiir 3 KR .
fir 6 KR, +8 SP. der Arm nutzlos und Gegner ist +12 Sp. Wenn nicht, Geht er zu benommen. +13 SP Arm ist nutzlos, Gegner 6 KR
) : benommen und kann 2 KR nicht Boden, der Arm ist nutzlos, +13 T benommen und bekommt 3 SP /
parieren. Sp. KR.
Brusttreffer. Wenn dort Metall-
Brusttreffer. Wenn Brus-triistung: Brusttreffer. G ird durch
Brusttreffer macht Gegner 2 KR Brusttreffer. Gegner wird zu rustretler. Wenn Brus-trustung riistung: bewuBtlos und +25 SP. rustiretier. Gyegner wirc durc
6 KR benommen, +2 SP / KR, " . Schock bewuBtlos. Blutverlust
76 - 80 benommen. Gegner kann 1 KR Boden geworfen. 2 SP /KR wegen . . . ‘Wenn nicht, ist er benommen und N .
. . und er kimpft mit -5. Wenn nicht: . . und Nervenschiden kosten ihn 3
nicht parieren. +9 SP. Blutung. +11 SP. kann 6 KR nicht parieren,
3 Tage bewuBtlos wegen Schock. SP/KR. +18 SP.
bekommt +15 SP.
G ird leitend und d
N . . Riickentreffer. Gegner ist Oberschenkeltreffer. 2 SP / KR. Treffer am unteren Riicken. e‘gner wird leitend und cer
Riickentreffer. Gegner ist . Treffer stellt das Nervensystem
. benommen und kann 3 KR nicht Knochen brechen, Knorpel Nervenschaden und Schock. X
81-85 benommen und kann 2 KR nicht . . . . . . des Gegners um. Gegner fillt zu
arieren. +12 SP. parieren. Muskel ist gerissen und zerreissen. Gegner ist 4 KR Gegner ist 30 KR benommen und Boden lieat 12 KR im Schock und
P : : Gegner kdmpft mit -10. +13 SP. benommen, und kdmpft mit -40. bekommt 3 SP / KR. +15 SP. € .
stirbt dann.
Treffer wirft Gegner zu Boden. Beintreffer. Wenn der Gegner eine
‘Wenn er eine Metallbeinriistung Beinriistung hat, ist er benommen Treffer zerschmettert Knie und Bauchtreffer. Mit Riistung am Treffer spaltet Becken und
hat, kann er ein Bein wegen und kann 6 KR nicht parieren. zerstort eine Auswahl Nerven. Bauch ist er 9 KR benommen und | zerschmettert das untere Riickgrat
86 -90 Nervenschaden nicht mehr ‘Wenn nicht, ist das Bein Gegner kdmpft mit -60 und ist bekommt 6 SP / KR. Ohne stirbt in tausende kleiner Teilchen.
benutzen. Wenn nicht, +15 SP, gebrochen, hat beschidigte benommen und kann 2 KR nicht er in 12 KR am Schock und Gegner ist bewuBtlos und stirbt in
Gegner ist benommen und kann 2 Nerven, Gegner ist 6 KR parieren. Blutungen. 12 KR.
KR nicht parieren. benommen und kdmpft mit -50.
Hiifttreffer. Wenn Gegner dort Kopftreffer. Gegner verliert Nase, Treffer durch Unterbauch. . . .
. " L . . . Seitentreffer. verwiistet das . . .
eine Riistung trigt, ist er 6 KR ist 2 Wochen geblendet und ist 9 Massiver Schock und Blutung. Nervensystem. Geener fillt in ein Seitentreffer schmilzt das untere
benommen; +10 SP Wenn nicht, KR benommen. Gegner ist ‘Wenn er eine Riistung dort trigt, 5YS O € N ) Skelett des Gegners und zerstort
91-95 . e . . . N . Koma und in einen fiirchterlichen L. .
ist er 3 KR benommen und kidmpft wihrend der Blindheit auf -95. kidmpft er mit -75 und bekommt 5 Schockzustand. Er ist ein lebendes | ©ME€ Organe. Gegner stirbt nach
mit -50 wegen Schock und Ohne Helm wird er zu Boden SP / KR. Wenn nicht, stirbt er ST N 9 inaktiven KR. +25 SP.
L . . Gemiise. +30 SP.
Nervenschiden. geworfen. nach 6 inaktiven KR.
Nacken- und Schultertreffer. Brusttreffer zerstort Herz und Brusttreffer zerstort beide
Wenn Nackenriistune: Beno | en Kopftreffer. Treffer spaltet Lungen. Wenn er eine Brusttreffer treibt Gegner 3m Lungenfliigel und schneidet den
96 - 99 und 6 KR keil{e Pai) de. Wenn Schidel und verursacht massiven | Metallriistung hatte, ist sie nun ein | zuriick. Massiver Nervenschaden. Gegner in 2 Hilften. Schuf3 geht

nicht, ist er bewuBtlos; kann nicht
mehr sprechen. +10 SP.

Schock und Gehirnschiden.
Gegner stirbt in 9 KR. +15 SP.

formloser Klumpen und Gegner
stirbt in 6 KR. Wenn nicht, stirbt
er sofort.

Gegner stirbt am Schock in 3 KR.
+20 SP.

bis 3m hinter das Opfer (20
abziehen, wenn er noch jemanden
trifft).
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Kopftreffer. Das Gehirn des
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100

Gegners fillt dem massiven
Schock und den
Oberflichenverbrennungen zum
Opfer. Gegner wird bewuBtlos
und stirbt in 6 KR. +20 SP.

Treffer durch den Nacken des
Gegners zerstort Kopf und totet
den Gegner augenblicklich.
Addiere 10 auf nichste
Spruchattacke.

Der Kopf des Gegners ist nicht
langer vorhanden. Rauch und
Ozon umgeben den leblosen

Korper. Fiir die nichsten 3 KR

kann man 10 auf alle Wiirfe von
freundlich gesinnten Zeugen
dieses Geschehens addieren.

Nervensystem des Gegners agiert
als Supraleiter. Der traurige,
sofortige Tod des Gegners
beschert allen Zeugen eine nette
Lichtshow. Addiere 15 auf den

nichsten Wurf.

Der Gegner kehrt zuriick zu dem
Staub, aus dem er kam. Addiere
20 auf den nichsten Wurf.




Kritische Treffer durch Wassermangel / Hunger

Anhang B — Tabellen zum Zaubersystem

Bei Hunger und Wassermangel macht man tiglich Widerstandswiirfe gegen Lebensenergie minus Anzahl der Tage, die man hungert
oder diirstet mal 10 (Ko - Tgex10). Wiirfelt man bis zu 10 daneben, bedeutet das einen kritischen “Treffer” “A*. 11-20 ="B", 21-30 =
°C’, 31-50 ="D", und >50 ="E’. Wenn man sowohl hungert, als auch Wasserman%el leidet, so verdoppelt sich der Malus!! Am ersten

Tag kann man maximal einen Treffer “A" erhalten, bis zum 5.Tag maximal einen

reffer "B°, danach jeden Tag eine Kategorie hoher.

Verluste bei Eigenschaften kann man durch extreme Ruhe und Pflege wiedererlangen. Wird ein Charakter nicht gepflegt, so wird die
Hilfte (abgerundet) der Abzii%e (Fermanent. Delirium sollte so behandelt werden, als ob der Zauber “Verwirrung™ wirken wiirde.Bei
0

einem Abzug von insgesamt -

tritt BewuBtlosigkeit ein. Bei einem Abzug von insgesamt -150 tritt der Tod ein.

A B C D E
01- 05 Leeres Gefiihl im Innern. Der Magen knurrt. Der Hunger nagt. -5 auf alle Aktionen. -5 auf alle Aktionen.
Eine leichte Schwiche Leichte Schwiiche. -5 auf -5 auf alle Aktionen.
06- 10 Hungrig, aber okay. Gelegentliche Kriampfe. bewirkt -5 auf alle o Ausdauer um 5%
. alle Aktionen. .
Aktionen. reduziert.
. . s -5 auf alle Aktionen. -10 auf alle Aktionen.
11- 15 Der Magen knurrt. -5 auf z‘ﬂle: Aktlonen. Le 1’cht ]’3<=,emtra.cht1gt, S5 Ausdauer um 5% Ausdauer um 10%
Desorientiert. auf alle Aktionen. . .
reduziert. reduziert.
. " e e e -5 auf alle Aktionen. -10 auf alle Aktionen. -15 auf alle Aktionen.
16- 20 | Geschwicht, -5 aufalle | Beeintrichtigt, -5 auf alle Ausdauer um 5% Ausdauer um 10% Ausdauer um 20%
Aktionen. Aktionen. . . .
reduziert. reduziert. reduziert.
-5 auf alle Aktionen -5 auf alle Aktionen. -10 auf alle Aktionen. -15 auf alle Aktionen. -15 auf alle Aktionen.
21- 35 Desorienti . Ausdauer um 5% Ausdauer um 10% Ausdauer um 20% Ausdauer um 25%
esorientiert. . . . .
reduziert. reduziert. reduziert. reduziert.
-5 auf alle Aktionen. -10 auf alle Aktionen. -15 auf alle Aktionen. -15 auf alle Aktionen. -20 auf alle Aktionen.
36- 45 Ausdauer um 5% Ausdauer um 10% Ausdauer um 20% Ausdauer um 25% Ausdauer um 30%
reduziert. reduziert. reduziert. reduziert. reduziert. Du hungerst.
-10 auf alle Aktionen. -15 auf alle Aktionen. -15 auf alle Aktionen. -20 auf alle Aktionen. -20 auf alle Aktionen.
46- 50 Ausdauer um 10% Ausdauer um 20% Ausdauer um 25% Ausdauer um 30% Ausdauer um 40%
reduziert. reduziert. reduziert. reduziert. Schwindelig. reduziert. Echt schwach.
-10 auf alle Aktionen. -15 auf alle Aktionen. -20 auf alle Aktionen. -20 auf alle Aktionen. -20 auf alle Aktionen.
Ausdauer um 40% Ausdauer um 50%
51- 55 Ausdauer um 15% Ausdauer um 25% Ausdauer um 30% X . . .
. . . o reduziert. So schrecklich reduziert. Lebensenergie
reduziert. reduziert. reduziert. Zittrig. - )
miide. fillt um 5 Punkte.
-15 auf alle Aktionen. -20 auf alle Aktionen. -20 auf alle Aktionen. -20 auf alle Aktionen. -20 auf alle Aktionen.
Ausdauer um 50% Ausdauer um 60%
56- 60 Ausdauer um 20% Ausdauer um 30% Ausdauer um 40% . . . e .
. . ; . . . reduziert. Lebensenergie | reduziert. Starke fallt um 5
reduziert. reduziert. Geschwicht. reduziert. Ohne Energie. )
fillt um 5 Punkte. Punkte.
s . s . -20 auf alle Aktionen. -20 auf alle Aktionen. -25 auf alle Aktionen.
-15 auf alle Aktionen. -20 auf alle Aktionen. Ausdauer um 50% Ausdauer um 60% Ausdauer um 70%
61- 65 Ausdauer um 25% Ausdauer um 40% . . X e . . .
reduziert reduziert. Lustlos reduziert. Lebensenergie | reduziert. Stirke fillt um 5 | reduziert. Lebensenergie
i i ) fillt um 5 Punkte. Punkte. fillt um 5 Punkte.
Vor Schwiche zusammen- | Vor Schwiche zusammen- o e . o g i
66 gebrochen. 3 SR am gebrochen. 13 Spielrunden Ohnmdchﬂg fiir 30 1 Stund; BCWL}B.HOS’ KOH“W' 1 Tag Komd,
sy s Spielrunden. danach im Delirium. dann tritt der Tod ein.
Boden. handlungsunfihig.
. . . -25 auf alle Aktionen.
20 auf alle Aktionen. -20 auf alle Aktionen. -20 a}lf alle Aktionen. -25 auf alle Aktionen. Ausdauer um 80%
Ausdauer um 50% Ausdauer um 60% Ausdauer um 70% . s
67- 70 Ausdauer um 30% . . . " s . . reduziert. Stirke und
duziert. Zittrig reduziert. Lebensenergie | reduziert. Stirke fdlltum 5 | reduziert. Lebensenergie Lebensenergie fallen um 5
re : : fillt um 5 Punkte. Punkte. fillt um 5 Punkte. Pt e
25 auf alle Aktionen -30 auf alle Aktionen.
-20 auf alle Aktionen. -20 auf alle Aktionen. -25 auf alle Aktionen. ‘Ausdauer um 80% : Ausdauer um 90%
Ausdauer um 40% Ausdauer um 60% Ausdauer um 70% . " ° reduziert. Stirke,
71- 75 . . . e . . . reduziert. Stirke und .
reduziert. Wackelig auf | reduziert. Stirke fillt um 5 | reduziert. Lebensenergie : Lebensenergie und
] ) Lebensenergie fallen um 5 .
den Beinen. Punkte. fillt um 5 Punkte. Intelligenz fallen um 5
Punkte.
Punkte.
25 auf alle Aktionen -30 auf alle Aktionen. -35 auf alle Aktionen.
-20 auf alle Aktionen. -25 auf alle Aktionen. ’ Ausdauer um 90% Ausdauer um 95%
Ausdauer um 80% . 2 . 2
Ausdauer um 50% Ausdauer um 70% N " reduziert. Stirke, reduziert. Stirke,
76- 80 . " . . . reduziert. Stirke und . .
reduziert. Du fiihlst eine reduziert. Lebensenergie Lebensenereie fallen um 5 Lebensenergie und Lebensenergie und
Schwiiche. fallt um 5 Punkte. g Intelligenz fallen um 5 Intelligenz fallen um 10
Punkte.
Punkte. Punkte.
25 auf alle Aktionen -30 auf alle Aktionen. -35 auf alle Aktionen. -35 auf alle Aktionen.
-20 auf alle Aktionen. : Ausdauer um 90% Ausdauer um 95% Ausdauer um 95%
Ausdauer um 80% . " . 2 . 2
Ausdauer um 60% . " reduziert. Stérke, reduziert. Stirke, reduziert. Stirke,
81- 85 . e X reduziert. Stirke und . . .
reduziert. Stirke fillt um 5 : Lebensenergie und Lebensenergie und Lebensenergie und
Lebensenergie fallen um 5 . . .
Punkte. P Intelligenz fallen um 5 Intelligenz fallen um 10 Intelligenz fallen um 15
unkte.
Punkte. Punkte. Punkte.
-30 auf alle Aktionen. -35 auf alle Aktionen. -35 auf alle Aktionen. -50 auf alle Aktionen.
-25 auf alle Aktionen. Ausdauer um 90% Ausdauer um 95% Ausdauer um 95% Ausdauer um 95%
86- 90 Ausdauer um 70% reduziert. Stirke, reduziert. Stérke, reduziert. Stirke, reduziert. Stirke,
reduziert. Lebensenergie Lebensenergie und Lebensenergie und Lebensenergie und Lebensenergie und
fallt um 5 Punkte. Intelligenz fallen um 5 Intelligenz fallen um 10 Intelligenz fallen um 10 Intelligenz fallen um 20
Punkte. Punkte. Punkte. Punkte.
25 auf alle Aktionen -35 auf alle Aktionen. -35 auf alle Aktionen. -50 auf alle Aktionen. -60 auf alle Aktionen.
: Ausdauer um 95% Ausdauer um 95% Ausdauer um 95% Ausdauer um 98%
Ausdauer um 80% . 2 . " . 2 . 2
X " reduziert. Stirke, reduziert. Stérke, reduziert. Stirke, reduziert. Stérke,
91- 95 reduziert. Stirke und . . . . . . . .
Lebensenergie fallen um 5 Lel_)ensenergw und Lel;vensenergm und Lel_)ensenergw und Lel_)ensenergw und
Punkte Intelligenz fallen um 10 Intelligenz fallen um 10 Intelligenz fallen um 20 Intelligenz fallen um 25
) Punkte. Punkte. Punkte. Punkte.
-25 auf alle Aktionen. -35 auf alle Aktionen. -50 auf alle Aktionen. -60 auf alle Aktionen. -70 auf alle Aktionen.
Ausdauer um 90% Ausdauer um 95% Ausdauer um 95% Ausdauer um 98% Ausdauer um 100%
96- 99 reduziert. Stirke, reduziert. Stirke, reduziert. Stérke, reduziert. Stirke, reduziert. Stirke,
Lebensenergie und Lebensenergie und Lebensenergie und Lebensenergie und Lebensenergie und
Intelligenz fallen um 5 Intelligenz fallen um 10 Intelligenz fallen um 20 Intelligenz fallen um 25 Intelligenz fallen um 30
Punkte. Punkte. Punkte. Punkte. Punkte.
Ohnmichtig vor Hunger; 6W10 Spielrunden 3W10 Minuten 4W6 Stunden BewuBtlos. BewubBtlos.
100 fiir 2W6 Spielrunden bewuBtlos [;)u huneerst Ohnmichtig, 1-6 Stunden | Wenn nicht wiederbelebt Organversagen. Tod tritt
bewuBtlos. i gerst. im Delirium. wird, tritt der Tod ein. in 1W6 Stunden ein.
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Kritische Treffer durch Plasma
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A B C D E
01 -05 Kleine Blischen; +0 SP Verpufft. +0 SP. +1 SP. +2 SP. +3 SP.
06-10 +1SP +2SP. +3SP. +4SP. Gegner ist | KR benommen.
+3 SP.
Feind verliert Initiative fiir 1 Feind Wl.rd her}lfngewubelt Feind r{mB 1 KR parnieren, Feind muf3 1 KR parieren. +6 | Gegner ist 1 KR benommen.
11-15 KR. Zum Fiirchten und verliert Initiative fiir 1 wiihrend er sein Sp 45 SP
i i KR. +4 SP. Gleichgewicht sucht. +5 SP. i i
Feind wird herumgewirbelt Treffer bringt den Feind aus Feind muf 1 KR parieren, Irritierende Verbrennungen Treffer macht Feind fiir 1 KR
16 - 20 und verliert die Initiative in dem Gleichgewicht. Feind verliert Gleichgewicht. +8 zwingen den Gegner 1 KR zu benommen. +10 SP
der nichsten KR. +5 SP. muf} 1 KR parieren. +5 SP. SP. parieren. +10 SP. i i
Treffer bringt Feind aus dem kleinere Verbrennungen, Krachender Treffer 146t Blendender Schufl zwingt Der starke Schuf erstaunt
21-35 Gleichgewicht. Er verliert die Feind muf 1 KR mit -10 Gegner fiir eine KR mit -15 Gegner 1 KR mit -20 zu den Gegner. 1 KR
Initiative fiir 2 KR. +8 SP. parieren. +10 SP. parieren. +10 SP. parieren. +15 SP. benommen. +20 SP.
Wegen der verbrennungen Der beunruhigte Gegner muf . Explosion macht Gegner 1 Beintreffer. 2 KR benor}]men.
. . . . Gegner muf3 eine KR Ohne Schutz an den Fiilen
36-45 muf} der Feind 1 KR 1 KR parieren und verliert fiir aricren. 1 So/KR. +15 SP KR benommen. 2 SP/KR. muB er ietzt auf -20 Kimpfen
parieren. +10 SP. 2 KR die Initiative. +9 SP. | P <L OPARRH LS +15 SP. J 50 SP pien.
. Treffer macht Gegner fiir 1 leche{lder Schuf macht Gegner wird herumgewirbelt. Kriftiger Schul?). I KR
der abgelenkte Feind muf} 2 Gegner fiir | KR benommen. benommen und keine Parade.
46 - 50 . KR benommen und . 2 SP/KR. 1 KR benommen. s i
KR parieren. +15 SP. X +15 SP. Addiere 5 auf den LaBt alles fallen, was er halt.
verursacht 1SP/KR. +15 SP. " +15 SP.
néchsten Wurf. +25 SP.
Treffer bringt Gegner aus Harter Schufl macht Gegner Gegner wird 2m Starker Treffer macht Gegner
51-55 Verbrennung macht Gegner dem Gleichgewicht. 2 fiir 1 KR benommen. +12 SP. zuriickgetrieben. 2 KR fiir 2 KR benommen und
N fiir 1 KR benommen. +10 SP. SP/KR. 1 KR benommen. Addiere +5 auf den nidchsten | benommen. 2 SP/KR. +5 auf unfihig zu parieren. 3
+12 SP. Wurf. nichsten Wurf. SP/KR. +20 SP.
Riickentreffer wirbelt Gegner Treffer wirft Geener zu
Krachender Schufl macht herum. 2 SP/KR. Alle kleinen Gegner wird 2m Gegner ist 1 KR benommen &
" M - . . Boden. 2 KR bewultlos. 2
56 - 60 Gegner fiir 2 KR benommen. | Metallgegenstinde auf dem zuriickgeworfen und muf3 2 und kann nicht parieren. SP/ KR. Kimpft mit -10. +25
+15 SP. Riicken des Gegners KR parieren. +20 SP. Kémpft mit -10. +15 SP. : SPP :
schmelzen. +15 SP. )
Treffer am Schieldarm. Ohne
Treffer verursacht 2Sp/KR. 1 Beintreffer. Metallene Schild sind beide Arme Priziser Schul wirft Gegner
Machtvoller Schuf. Gegner X . . . o M . "
61-65 ist 1 KR lang benommen und KR benommen und keine Beinschienen sind zerstort; nutzlos wegen um. Kédmpft mit -20 und 146t
Kann nicht garieren +15 SP Parade. Kdmpft mit -5. +15 Gegner ist 2 KR benommen. Nervenschidden. 2 KR alles fallen, was er hilt. +25
P : : SP. +15 SP. benommen und keine Parade, SP.
+15 SP. Andernfalls +20 SP.
Hammerharter Treffer Treffer zersplittert Brusttreffer bricht beide Der Aufprall zerreif3it die Direkter Treffer. Der
zersplittert den Schildarm des Waffenschulter. 3 KR Arme. Gegner ist benommen Trommelfelle des Feindes chirugische Treffer laft den
66 Gegners. Er ist fiir 3 KR benommen. 5 SP/KR wenn - eg e und tétet ihn, wenn er keinen | Kopf in viele kleine Teilchen
. . - und am Boden fiir 3 KR. . . .
benommen und kann nicht eine Metallriistung getragen Kimpft mit -90 Helm hat. Ansonsten ist er 3 zerplatzen, die vom Winde
parieren. +25 SP. wird. +20 SP. P i Stunden bewultlos. verweht werden.
Treffer am Schildarm macht
Riickentreffer. Gegner ist fiir . Treffer bricht beide Arme. Gebiindelter Schul wirft den Gegper fiir 1 KR
1 KR benommen und kann Riickentreffer. 1 KR . benommen. Wenn er einen
. . . . X Gegner ist benommen und am Gegner zu Boden, 2 KR X .
67 -70 nicht parieren und kidmpft mit | benommen und keine Parade. . o . Schild hat, ist der Arm
" . Boden fiir 3 KR. Kidmpft mit bewuBtlos. +20 SP. +5 auf . .
-5 wegen Verbrennungen. Kampft mit -5. +14 SP. o gebrochen, wenn nicht, ist
-90. néchsten Wurf. X
+10 SP. die Schulter gebrochen.
Kampft mit -10.
Treffer in die mittlere Riickentreffer. Gegner ist 3 " .
Region. Gegner ist 1 KR Seitentreffer. 2 KR KR benommen und kann Schneller Treffer bricht Belilil[)s:iirlzcr’if‘f:é' ?ﬂelde
71-175 benommen und kann nicht benommen und 1 KR keine néchste KR nicht parieren. Schildarm. 2 KR benommen. Nervenschiiden. i(éimgft it -
parieren und kampft mit-10. Parade. 3SP/KR. +25 SP. Kéampft mit -10 wegen +15 SP. y P
u 25.
+15 SP. Nervenschidden.
Schwacher Bauchtreffer. FuBtreffer 146t Gegner Treffer wirft Feind zu Boden. Treffer bricht Waffenarm Grausamer Brusttreffer macht
76 - 80 Gegner ist 3 KR benommen | stolpern. Er ist am Boden und | Er ist 2 KR bewuftlos und Feind Kampft mit -20. 2 Ki{ Gegner 10 KR benommen
und kann néchste KR nicht 2 KR bewuBtlos. 3 SP/KR. | kdmpft mit -15 wegen innerer benomfnen +15 S'P und wirft ihn zu Boden.
parieren. +20 SP. +15 SP. Blutungen. +15 SP. i i Kémpft mit -30. +30 SP.
StrelfschuB am Rgcken bricht Treffer bricht Rippen und Knisternder Schuf3 verbrennt qegner V?rsuchl den Schufl Seitentreffer schief3t durch
Rippen und zerreiit Knorpel. . R mit den Hidnden abzuwehren. X
. verbrennt Haut. 2 KR die Haut. Gegner ist 2 KR . Organe. Gegner stirbt nach 6
81-85 Gegner ist 1 KR benommen - . s . Der arme Narr ist 3 KR am . .
und kann nicht parieren und benommen. Kdmpft mit -25. | benommen und kdmpft mit - Boden und bekommt 3 schmerzvollen, inaktiven
Kimpft mit -25. +15 SP. 3 SP/KR. +15 SP. 25. 3 SP/KR. +20 SP. SP/KR. +25 SP. KR.+35 SP.
Bru;e;le];(;l‘;reelffeér\?;{f; CI};;{gner Wadentreffer verbrennt Treffer bricht Oberschenkel. Treffer zerquetscht Bauch. sct?nlltifzet“llx enl(lie-GI:uztrgrs?ilrb "
86 - 90 o . Muskel. 3KR benommen. Feind kdmpft mit -40 und ist Gegner stirbt in 4 KR. 425 &ner
benommen und kdmpft mit - Kimpft mit -50. 425 SP 3 KR benommen. +20 SP SP. nach 3 KR am massiven
50. +15 SP. P ) ) ) ) ) Schock. +35 SP.
Schmetternder Treffer bricht Pl:jr:rffg:ﬁedre;:::l;gm“;z?n Rotglithende Fragmente Der Schock pulsiert durch
91-95 Hiifte. Gegner kdmpft mit -50 ister ingeinem ermanenten; Treffer bricht Hiifte. Gegner | seines Kiefers dringen in das das Nervensystem des
und ist 3 KR benommen. +25 K W P ht. stirbt ist auf -60. 5 SP/KR. +25 SP. | Gehirn des Gegners ein. Er Gegners. gegner stirbt in 6
SP. oma. Yrena nicht, strbter. stirbt in 3 KR. +55 SP. KR. +35 SP.
+30 SP.
Treffer beriihrt Kopf und o FiiBe sind cingehiillt. Gegner ) ) ) Der Korper des Qegners ist
Nacken des Gegners. Wenn Keilférmiger Schuf} verletzt | . Gegner nimmt einen tiefen nur noch eine
. . n - ist 9 KR benommen und kann . R
96 - 99 er einen Helm hat, ist er Luftrohre. Gegner stirbt in 12 nicht parieren. Kampft auf - Zug Plasma zu sich. Stirbt in zusammengeschmolzene,
bewuBtlos, wenn nicht, stirbt KR. +30 SP. P 75 +2‘i SP. P 1 KR. +25 SP. rauchende Ruine. Addiere
erin 3 KR. +25 SP. T +20 auf den niichsten Wurf.
Kopft'reffer. Wenn de%r Treffer unterhalb des . Die Lungen und das Herz des | Der Ungliickselige Gegner ist
Gegner einen Helm hat, ist er Nackens. Gegner ist Zischender Schu durch Gegners brennen und zu einer geschmolzenen
100 bewuBtlos. Wenn nicht, stirbt S egner i beide Augen ins Gehirn. gners 8¢t

er in drei KR am Schock und
an den briichen. +30 SP.

permanent gelahmt. +40 SP.
+10 auf den nichsten Wurf.

Sofortiger Tod.

implodieren. +30 SP. +25 auf
den nichsten Wurf.

Pfiitze reduziert. Hol “nen
Aufnehmer.
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Kritische Treffer durch Saure

Anhang B — Tabellen zum Zaubersystem

A B C D E
. Alle Anfinger diirfen zweimal.
01-05 Ni Tropfen; +0 SP . 1SP. 2 SP. 3 SP.
ur ein fropfen; + Probiers doch nochmal. +0 SP. * * *
Gegner verliert die Initiative fiir 1
06 - 10 1 SP 2 SP. 3 SP. 4 SP.
* * * * KR. +4 SP.
- - - v y
Feind verliert Initiative fiir 1 KR. |  Feind verliert Initiative. +3 SP. Feind muf 1 KR parieren, ) ! Feind hat Verbrennungen. verliert
11-15 +2SP (SP) Geener wird herumeewirbelt wiihrend er sein Gleichgewicht Feind muf} 1 KR parieren. +5 SP. 1 KR Initiative, wenn er keine
i e & ’ sucht. +4 SP. Riistung anhat 2 KR. +5 SP.
Ein sehr nahes aufplatschen gibt Feind muB 1 KR parieren, . . . G ist aus d
1 SEUr aes aupiarse e,n &l . Gegner verliert 1 KR Initiative n eind mu . Fanerer? Gegner ist aus dem Gleichgewicht . egn‘er st aus dem
16 - 20 dem Gegner +3 SP. Er verliert die wihrend er sein Gleichgewicht . Gleichgewicht. Er mu[11 KR
. und bekommt 4 SP. und muB 1 KR parieren. +6 SP. .
Initiative. sucht. +5 SP. parieren. +7 SP.
Tr‘eﬂer bljmgt Gegn.er ufn‘ seI.n Gegner muB niichste KR parieren. Leichte erbr.ennungen Gegner Kleinere Verbljenm.mgen Gegner Gegner stolpert | lvom Treffer, ist
21-35 Gleichgewicht und die Initia-tive +5SP. mufB 1 KR parieren. +7 SP und 1 muf} 2 KR parieren. +8 SP und 1 eine KR benommen. +15 SP
in der néichsten KR. +4 SP. o SP/KR. SP/KR. T
Treffer macht G 1 KR
36- 45 Gegner muf} eine KR parieren. +8 Gegner ist aus dem Gegner muf} 2 KR parieren. +8 b retier macd elf.nerﬁ 2 KR Gegner stolpert 13m zuriick. +20
o SP. Gleichgewicht. +9 SP. 1 SP/KR. SP. +2 SP/KR. enommen und er Xdmp SP. 2 KR benommen.
mit -10. +10 SP.
Feind ist verwirrt. +20 SP und 3
Leichte Verb: lassen d G B 2 KR parieren. +10
4650 Gef n:r le;l;e":r‘::iin ld;’;;‘Kl:" Feind verliert 3 KR Initiative. +8 S?";;;:re o au'fj(:iril: ;eh_"chste Gegner wird herumgewirbelt. +13 SP/KR. Nichtmagische,
€ P : : SP. und 1 SP/KR. : o SP. Er ist fiir 2 KR auf -10. nichtmetallische Waffen werden
+3 SP. Aktion. .
zerstort.
Zischender, aber schwacher Schu3 . Treffer macht Feind 2 KR Gegner I_Sl 2 KR benommen. Aufprall und Sdure machen
51-55 macht Geener 1 KR benommen Gegner ist 1 KR benommen. +8 benommen. +10 Sp. Wenn er Wenn er einen Helm hat: +8 SP Geener fiir 4 KR benommen. 3
) : € P : SP. +2 SP/KR. keine Beinriistung hat, 3 SP/ KR, | und 2 SP/KR. Wenn nicht, 11 SP € SP/KR :
) sonst 1 SP/KR. und 4 SP/KR. )
. . . . Treffer macht Feind 2 KR Treﬂel.' am SCh.l ldarm. Wenn e Treffer am Waffenarm. Gegner
Gegner verliert das Gleichgewicht, | Gegner ist 2 KR benommen. Alle keinen Schild oder eine . . N .
56 - 60 N A . - benommen. +10 Sp und alles aus . . verliert Waffe. Er kimpft mit -10
und muf 3 KR parieren. Stoffkleidung ist zerstort. . R Metallriistung hat, ist er 1 Tag
Stoff und Leder ist zerstort. und bekommt 3 SP/KR.
bewuBtlos. +15 SP.
Brusttreffer. Wenn Metallriis- Beintreffer. Gegner ist 1 KR Oberschenkeltreffer. Gegner ist 1 +10 SP. Wenn er Riistung am Beintreffer. Gegner ist am Boden.
61 - 65 tung: 3 KR benommen. Wenn benommen und kann nicht KR benommen und kann nicht Bauch hat, 2 SP/KR. Wenn nicht, 2KR benommen, 1 KR keine
nicht: 4 KR benommen, +6 SP. parieren. Kiampft auf -5. +9 SP. parieren. 5 SP/KR. Parade. +13 SP.
Treffer macht alle in 2m Umkreis ) ABrus‘tlrefferA AWenn der G?gner ) Kopflreffen wenn x?.r einen Hélm
um den Geener fiir 1 KR Gegner ist 2 KR benommen. +15 eine nichtmagische Metallriistung Halstreffer macht Gegner hat, ist dieser zerstort und Feind
6 benommen. Ef]iiﬁt alles fallen SP. Wenn er eine organische hat, ist sie zusammengeschweifit bewuBtlos. Er kann 2 Monate in einem 2 monatigem Koma.
was er hilt 'un 4 Kimpft mit -1 5’ Riistung trégt, ist sie nutzlos und und die Arme lassen sich nicht nicht sprechen und bekommt 4 Wenn nicht verfliissigt sich sein
N +10SP P : er kimpft mit -15. mehr bewegen; wenn nicht, ist er SP/KR. +20 SP. Gehirn und er stirbt. +10 auf
) 6 Tage bewuBtlos, +15 SP. niichsten Wurf.
Riickentreffer macht G 3 KR Riickentreffer. G ist 4 KR
Riickentreffer. Gegner ist 1 KR Riickentreffer. Gegner ist 2 KR uckentretier macht Lyegner Riickentreffer. Gegner ist 1 KR tekentrelier. Gegner “A
. . benommen und er kann 1 KR benommen und kann nicht
67-70 benommen und kann nicht benommen, kann 1 KR nicht . . . bewuBtlos und bekommt 3 R R
arieren. +7 SP. arieren und kampft auf -15 nicht parieren, kimpft auf -15. +9 SP/KR. Kampft auf -20. +10 SP. parieren. Kleinerer Schock.
P i : P P ’ SP. - amp : : Kimpft auf -25. +15 SP.
Treffer am Schildarm. Wenn d
Gre e ‘"T‘ ¢ Sl h‘?lr:h " én:l Zr Treffer am Schildarm. Wenn er Schultertreffer zersplittert den
Treffer macht Feind 3 KR KRel‘f::(l; em:l Celnn né'lcif _ftr de einen Metallschild hat, ist er 6 KR Treffer am Waffenarm. Arm ist ‘Waffenarm, Muskeln und Knorpel
mmen; wi icht, is T . . e .
71-175 benommen. Er kiampft fiir 6 KR . . benommen und erhilt +12 SP. nutzlos und Gegner 3 KR sind beschidigt. Arm ist nutzlos,
. Arm nutzlos und er ist zwei . .
mit -5. +8 SP. o ‘Wenn nicht, +15 SP, Gegner ist benommen. +13 SP. Gegner 6 KR benommen und
zusitzliche KR benommen und B
. . am Boden und der Arm nutzlos. erhilt 3 SP/KR.
kann nicht parieren. +10 SP.
Wenn der G Riistung an d
. Armtreffer versengt Gegner. 2 KR enn der ) cener Rustung an der Gegner verliert die Hand an . . N
Treffer am oberen Brustkasten Brust hat, ist er 6 KR benommen, . . Feind wird durch Brusttreffer
benommen, 2 SP/KR. Alle N seinem WaffenarmGegner ist 3
macht Gegner 2 KR benommen _— . . bekommt 2 SP/KR und kéimpft auf . . bewuBtlos wegen Schock,,
76 - 80 . . Stoffkleidung am Waffenarm ist . . KR benommen kann nicht parieren =
und er kann 1 KR nicht parieren. . -5. Wenn nicht, ist er 3 Tage Blutverlust und Nervenschiden. 3
verbrannt und er LiBt alles fallen, und bekommt 5 SP/KR. Schwere
+9 SP. B bewuBtlos wegen Schock. +14 SP/KR. +18 SP.
was er hilt. +11 SP. Sp Verbrennungen. +16 SP.
Treffer an den Waden. Wenn er
Riickentreffer macht Gegner fiir 2 Riickentreffer. Gegner lSt. Riistungsschutz 2111 den Beinen Treffer ar.n unteren Riicken macht Gegner inhaliert | Siiure und
benommen und kann 3 KR nicht hat, 2 SP/KR und kdmpft auf -20. | Gegner fiir 20 KR benommen und h
81-85 KR benommen. Er kann 3 KR . L . . . . verliert | Kehle und Lunge. Er
nicht parieren. +12 SP. parieren. Muskeln zerstort. Er ‘Wenn nicht, massiver Beinschaden liefert 3 SP/KR. +15 SP. stirbt in 12 KR. +20 SP.
P ’ . kimpft mit -15. +13 SP. (Gewebe und Muskeln) und Nervenschaden und Schock. i ’ .
kampft auf -85.
Gegner wué zu Boden» .geworfenA Verbrennungen der i
‘Wenn er eine Metallriistung an . . . wenn der gegner Riistung am
. . . Beintreffer. Alles organische an Unterschenkel. Gegner verliert e N . . .
den Beinen hat, verliert er die . . . . Bauch hat, ist sie zerstort. Gegner | Der Unterleib des Feindes wird zu
- . . den Beinen 16st sich auf und FuB, aber Wunde wird . . .
86 -90 Kontrolle iiber seine Beine wegen . ist am Boden, bewuftlos und Matsche. An diesem verlust stirbt
L . verursacht 6 SP/KR. Gegner ist 4 | geschlossen. 6 KR benommen und . .
Nervenschiden. Wenn nicht, +15 . . bekommt 2 SP/KR. Gegner stirbt erin 9 KR. +20 SP.
- KR benommen. +14 SP. unfihig zu parieren. 3 SP/KR. .
SP und Benommen / unfihig zu L in 12 KR an Organversagen.
. . Kimpft auf -15. +23 SP.
parieren fiir 4 KR.
Hilfttreffer. Wenn er dort Riistung Kopme“ﬂer. Gegner ist geblendet Unterschenkelv#rbrem?ungen, wenn der Gegner einen Vollhelm
und kdmpft auf -95. Wenn der Gegner kann seine Beine wg. . . L . . .
hat, +10 SP und 6 KR benommen. . . . hat sind seine Augen zerstort und Treffer an der Seite schmilzt den
. Gegner einen organischen Helm Gewebeverlusts nicht mehr o ) . .
91-95 ‘Wenn nicht, 3 KR benommen und L . er in einem Koma fiir 2 Tage. Unterleib und innere Organe. Er
hat, ist dieser zerstort. Ohne benutzen. 7 KR benom-men und . . ) L
auf -50 wegen Schocks und . . ‘Wenn nicht, stirbt er in 6 KR an stirbt in 6 KR. +25 SP.
B Helm: 8 SP/KR und 50% keine Parade. 4 SP/KR. Kiampft . . N
Nervenschiden. massiven Gehirnschiden. +20 SP.
Haarverlust. auf -20. +25 SP.
Nackem{etfer, Wem.1 der Gegner Brusttreffer zerstort das Herz und
dort Riistung hat, ist er 3 KR . C e - "
. N o die Lungen des Gegners. Wenn er Brusttreffer wirft Gegner 3m Brusttreffer zerstort Lunge.
benommen. Wenn nicht, 4 KR Halstreffer zerstort die Kehle des R . N . N . " -
eine Metallriistung hat, zuriick. Massive Nervenschidden. Gegner wird 3m zuriickgewirbelt.
96 - 99 benommen und +8 SP. Wenn er Gegners. +20 SP. 12 SP/KR und . . " L . . .
. . . . . . verschmilzt sie mit seinem Korper Gegner stirbt in 3 KR am fatalen er stirbt in 3 japsenden KR. +30
keine Kopfbedeckung hat, treiben | er ist 9 KR inaktiv, bevor er stirbt. L. .
. ) 3 ) i und er stirbt in 5 KR. Wenn nicht, Schock. +22 SP. SP.
ihn die Spritzer ins Ohr in den .
. stirbt er sofort.
‘Wahnsinn.
Die Siure ost die Mitte des
Kopftreffer. +15 SP. Wenn er . . Ale aure 108 1e ! é e
L . Der Kopf des Gegners steht nicht Feindes auf. Zerstort Kleidung, . .
behelmt ist, ist er bewuBtlos und Nackentreffer paralysiert Gegner linger Verfiieune. Siurerauch Riistune und alles. was er triiat Alles, was vom Feind iibrigbleibt,
B zur riugung. Saurerauc ustus ul S, was er (rd . . . . .
100 kriegt 1 SP/KR. wenn nicht, fillt vom Hals an. +20 SP. Gegner ist & sung e g ist eine Art Fleischpudding. +20

er fiir | Monat ins Koma. -85 auf
Aussehen.

ziemlich wiitend.

umgibt den Korper. +15 fiir
befreundete Zeugen fiir 3 KR.

Gegner wird in der Mitte
durchgeschnitten und stirbt. +15
auf den niichsten Wurf.

auf den nichsten Wurf. JAWOLL!
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Kritische Treffer durch Korperverinderungen

Anhang B — Tabellen zum Zaubersystem

A B C D E
01 - 05 0 0 0 0 0
06 - 10 0 0 0 0 +1 SP.
Gegner verliert Initiative in der
1-1s 0 0 0 +1 5P niichsten KR. +1 SP.
Gegner verliert die Initiative in Feind stolpert riickwérts und
16-20 0 0 +1SP. der nichsten KR. muf 1 KR parieren. +2 SP.
. . Gegner stolpert riickwirts vom | Brusttreffer. Gegner mufl 1 KR
21-35 0 +1 SP. Gegnerl\:]eixt'il;et;tlel KR die Hiifttreffer und muf nichste parieren. +5 auf nichsten
i KR parieren. Wurf. +3 SP.
. . P . Oberschenkeltreffer. Gegner O.berschenkelw.undeA Gegner
Feind verliert die Initiative in Hiiftwunde. Gegner muf3 L . wird herumgewirbelt und muf3
36 -45 +1 SP. . . R muf nidchste KR parieren. +5 . . .
der nichsten KR. nichste KR parieren. +2 SP. . niichste KR mit -20 parieren.
auf ndchsten Wurf. +3 SP.
+4 SP.
Der Geener ist sich nicht Treffer in den Riicken wirft Riickenwunde. Gegner wird
Gegner verliert Initiative in der . ene e den Gegner zu Boden. Er muf} herumgewirbelt und muf Treffer am Riicken. Gegner ist
46 - 50 . sicher, was hier lduft und muf3 . R N . R
nichsten KR. +1 SP. niichste KR parieren. +2 SP nichste KR parieren. +5 auf nichste KR mit -20 parieren. 1 KR benommen. +5 SP.
P i i nichsten Wurf. +3 SP. +4 SP.
Brusttreffer. 50% Verdnderung. GT;e;tee:slaﬁ;{]r:er? r;;trgi;i Brusttreffer. Gegner muf3
Deine Attacke sticht den N & q L . . B & . Brustwunde. 1 KR benommen. Brusttreffer. Gegner ist 1 KR
51-55 . nichste KR parieren. Addiere nichste KR mit -20 parieren.
Gegner und er muf} nichste KR . - +5 SP. benommen und auf -10. +6 SP.
. +5 auf deinen nichsten Wurf. +4 SP.
parieren. +2 SP.
+3 SP.
Beintreffer. 60% Verdnderung. N Beinwunde. 50% . . L Beintreffer. Gegner ist 1 KR
. Verinderungen. Gegner wird Beinwunde. Feind ist 1 KR .
Gegner muf} nichste KR . Oberschenkelwunde. Gegner . benommen und kann nicht
56 - 60 X . N herumgewirbelt und muf3 R benommen und kdmpft auf -10. . e e
parieren. +5 auf den nichsten N K . ist I KR benommen. +5 SP. perieren. Kimpft auf -10. +7
nichste KR mit -20 parieren. +6 SP.
Waurf. +3 SP. SP.
+4 SP.
1fscl P 12 1fecl P 1<
Sue..lfSLhUB am Arm. 70% Kleinere Armwunde. 60% Unterarmtreffer. 50% Streifschu am Arm. Gegner ist Unterarmwunde. Feind ist 2
Verinderung. Gegner muf3 N . " . 1 KR benommen und kann R
61 - 65 . . . Verinderungen. Gegner ist Verdnderung. Gegner ist 1 KR . . . . . KR benommen und auf -15. +8
nichste KR mit -20 parieren. " nicht parieren. Er kimpft auf -
nichste KR benommen. +5 SP. | benommen und auf -10. +6 SP. SP.
+4 SP. 10.+7 SP.
BeinschuB3. 80% Verinderung. ‘Waffenarmtreffer. 70% Oberschenkeltreffer. 60% Beinwunde. Gegner ist 5 KR Brusstreffer. Die Lungen des
Gegner ist 2 KR benommen Verinderung. Gegner ist 3 KR | Verdnderung. Gegner ist 4 KR N - Gegners fiillen sich mit Rauch
66 . . . . benommen. +10 auf den . . . R
+20 auf néchsten Wurf. +10 benommen. +20 auf den benommen. +10 auf néchsten néichsten Wurf. +18 SP und er kdmpft auf -40 und ist 6
SP. nichsten Wurf. +12 SP. Wurf.+15 SP. i i KR benommen. +20 SP.
SchuB streift den Nacken des
Halstreffer. .90%0Veranderung. Gegners. 89% Yerandemng Halstreffer. 70% Verinderung. “Schultertreffen SQ% Schulterwunde. gegner 1st. 2
Gegner ist nichste KR Gegner ist nichste KR . Verinderung. Gegner ist 3 KR | KR benommen und kann nicht
67-170 . . Gegner ist 2 KR benommen . .
benommen und kéampft auf -10. benommen und kann nicht und auf -15. +8 SP benommen. +20 auf den parieren. Kampft auf -20. +10
+6 SP. parieren. Kdmpft mit -10. +7 : : nichsten Wurf.+9 SP. SP.
SP.
. i 9 i 9 5 § 9
Ol?erst,henkelt_retter: 100% Beinwunde. 90% Veriinderung. | Beinwunde. 80% Verinderung. BemwundleA 60% Verdnderung. Ufnterschenkeltreffer: 50%
Verinderung. Gegner ist 1 KR . . Gegner ist 2 KR benommen Verinderung. Gegner ist 3 KR
71-175 . Gegner ist 2 KR benommen Gegner ist 3 KR benommen. . . . .
benommen und kann nicht und Kampft auf -15. +8 SP +20 auf néichsten Wurf+9 SP und kann nicht parieren. benommen, kann nicht parieren
parieren. Ist auf -10. +7 SP. P i i i i Kampft auf -20. +10 SP. und kdampft auf -25. +11 SP.
11d 5 12
Schildarmtreffer. 100% Schildarmtreffer. 100% Schildarmtreffer. 90% Ver:;;elﬁ:mngfs; (l’;/; KR Waffenarmtreffer. 60%
Verinderung. Gegner ist 2 KR | Veridnderung. Gegner ist 3 KR | Veridnderung. Gegner ist 3 KR 5. eg . Verinderung. Gegner ist 4 KR
76 - 80 - . . . benommen und kann nicht . .
benommen und kdmpft auf -15. | benommen. +20 auf nidchsten | benommen, kann nicht parieren aricren. Kampft auf -25. +11 benommen, kann nicht parieren
+8 SP. Waurf. +9 SP. und kdampft mit -20. +10 SP. p : S[;’ o und kdmpft auf -30. +12 SP.
- . - Riickentreffer. 70%
Treffer an der Seite. 100% Tx:etter an der Selte4.100% Treffer an der Seite. 100% " Mageniretfer. 80.% Verinderung. Gegner ist 5 KR
.. . Verinderung. Gegner ist 2 KR . . Verinderung. Gegner ist 4 KR . .
Verinderung. Gegner ist 3 KR . Verinderung. Gegner ist 3 KR . benommen, kann nicht parieren
81 -85 . benommen und kann nicht . . benommen und kann nicht .
benommen. +20 auf den arieren. Kampft auf -20. +10 benommen, kann nicht parieren arieren. Kampft auf -30. 412 und kdmpft auf -30. +13 SP.
nichsten Wurf. +9 SP. p : P : und kdmpft mit -25. +11 SP. p : P : Der Zauber brauchte nur die
SP. SP. .
halbe Zeit.
- . Treffer in die Nieren. 90% . . "
Treffer am Riicken. 100% Trefter am Hinterkop f 100% Hinterkopftreffer. 100% Verinderung. Gegner ist 5 KR Bemwum?eA 80% Verinderung,
" . Verinderung. Gegner ist 3 KR . . . Gegner ist 6 KR benommen,
Verinderung. Gegner ist 2 KR . Verinderung. Gegner ist 4 KR benommen und kann nicht . . N
86 - 90 R R benommen und kann nicht . . . o kann nicht parieren und kdmpft
benommen, kann nicht parieren . . benommen, kann nicht parieren parieren. Kampft auf -30.
- parieren. Kampft auf -25. +11 . . o auf -30. +14 SP. Der Zauber
und kdmpft auf -20. +10 SP. und kdmpft mit -30. +12 SP. Zauber brauchte nur die Halfte . R
SP. R brauchte nur die halbe Zeit.
der Zeit. +13 SP.
N Hiifttreffer. 100% . Brusttreffer. 100_% T{effer in die Seite. _100% Armwunde. 90% Verinderung.
Kopftreffer. 100% " . Verinderung. Gegner ist 5 KR | Verinderung. Gegner ist 6 KR . .
" . Verinderung. Gegner ist 4 KR . . . Die Arme des Gegners sind
Verinderung. Gegner ist 3 KR . benommen, kann nicht parieren benommen und kann nicht . .
91-95 R R benommen und kann nicht . .. . o betiubt und kénnen 7 endlose
benommen, kann nicht parieren arieren. Kampft auf -30. +12 und kidmpft mit -30. Zauber parieren. Kampft auf -30. KR nicht benutzt werden. +16
und kidmpft auf -25. +11 SP. P : S[;’ : bendétigte nur(die halbe Zeit. | Zauber brauchte nur die Hilfte Sp :
i +13 SP. der Zeit. +14 SP. i
Treffer an der Wange. 100% Halstreffer. 100% Brusttreffer. 100%
Kopftreffer. 100% Verinderung. Gegner ist 5 KR | Verdnderung. Gegner ist 6 KR Treffer in den Riicken. 100% Verinderung. Gegners Herz
96-99 Verinderung. Gegner ist 4 KR benommen und kann nicht benommen, kann nicht parieren | Veridnderung. Gegner fillt auf stoppt momentan. Wegen
benommen, kann nicht parieren parieren. Kampft auf -30. und kidmpft mit -30. Zauber die Knie fiir 7 lange KR. +16 seiner Bruststiche dauert es 8
und kdmpft auf -30. +12 SP. Zauber brauchte nur(]die halbe | bendtigte nur(die halbe Zeit. SP. KR, bis der Feind wieder etwas
Zeit. +13 SP. +14 SP. machen kann.
Die Kehle brennt. 100% . Kopftreffer. 100% _ Kopfureffer. 100%
.. . Kopftreffer. 100% " . Verinderung. Die Augen des
Verinderung. Gegner ist 5 KR Augenwunde. 100% . . Verinderung. Das Gehirn des .
benommen, kann nicht parieren Verinderung. Gegner ist Verinderung. Die Ohren des Gegners ist vollig erschopft Gegners rollen in den
100 ’ P €. egner I8 Gegners esxplodieren, er wankt Eners 15 & erschiop Hinterkopf. Er erwacht wieder

und kdmpft auf -30. Der
Spruch wirkte bereits nach der
halben Zeit. +13 SP.

geblendet und auf -90 fiir 2
KR. 6 KR benommen. +14 SP.

und fallt fiir 8 lange KR auf
den Bauch. +15 SP.

und kann in den ndchsten 8 KR
keinerlei Aktionen
durchfiihren. +18 SP.

nach 9 KR und muf sich
wieder orientieren (sehr schwer
(+90)). +20 SP.
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Kritische Treffer durch StreB

Anhang B — Tabellen zum Zaubersystem

A

B

C

D

E

Agonie! +10 SP. Bose den

Oh Schmerz ! +15 SP. -50
auf alle Aktionen. -5 auf max.

Folternder Schmerz! +30 SP.

Total geldhmt. +70 SP. -90
auf Aktionen, nachdem die

+110 SP. -100 auf alle
Aktionen. Tod in 12 KR. -70
auf max. Lebensenergie bis

01-05 Riicken verstaucht. -35 auf S -70 auf alle Aktionen. -15 auf | Lihmung geheilt ist. -40 auf e
. Lebensenergie bis zur L L zur nidchsten Rast. -20 auf
alle Aktionen. . max. Lebensenergie bis Rast. | max. Lebensenergie bis zur X
nichsten Rast. . max. Lebensenergie
nichsten Rast.
permanent.
Unbeschreibliche Schmerzen.
. Verkriippelnder Schmerz von . .
+4 SP. Uberdehnte Binder. - | Stechender Schmerz. +10 SP. Teuflischer Schmerz. +25 S.P' gerissenem Muskelgewebe. - +10(.] SP. Gelahmt (keine
. . X -10 auf max. Lebensenergie X Aktionen). -60 auf max.
06 - 10 10 auf alle korperlichen -40 auf alle Aktionen. -3 auf R 30 auf max. Lebensenergie e
. s bis Rast. -60 auf alle X - Lebensenergie bis Rast, -20
Aktionen. max. Lebensenergie bis Rast. . bis zur néchsten Rast. -80 auf .
Aktionen. Oh Oh. . auf max. Lebensenergie
alle Aktionen.
permanent.
+19 SP. -50 auf alle Verknppelnge Schmerzen.
Muskel verstaucht. -5 auf alle | +7 SP. Binder und Sehnen Aktionen. -7 auf max. +50 grofie SP. -30 auf alles. - Lebensene‘r ie b‘ii:R[;]sdtx-—l 5
11-15 korperlichen Aktionen fiir 24 beschidigt. -30 auf alle Lebensenergie bis Rast. 20 auf max. Lebensenergie & .
. . . . auf max. Lebensenergie
h. Aktionen. Niemand hat dich bis Rast.
czwuneen permanent. -90 auf alle
& sen. Aktionen.
Schreckliche Schmerzen. +80
+5 SP. -10 auf alle Schreckliche Agonie. +14 Prickelnde Folter. +45 SP. - SP. -40 auf max.
N L . SP. -40 auf alle Aktionen. -5 | 60 auf alle Aktionen. -15 auf | Lebensenergie bis Rast, -10
16 - 20 Nichts. korperlichen Aktionen. . N . L ) .
Autsch! auf max. Lebensenergie bis max. Lebensenergie bis zur auf max. Lebensenergie
: Rast. néchsten Rast. permanent. -80 auf alle
Aktionen.
+10 SP. 30 auf alle +37 SP. -55 auf alle +73 sehrwirkliche SP. 33
. +3 SP. -5 auf alle physischen Aktionen. -3 auf max. Aktionen. -12 auf max. i - 81e DS
21-35 Nichts. - - e Rast, -7 auf max.
Mangver. Lebensenergie bis zur Lebensenergie bis Rast. Du .
néchsten Rast. hast es so gewollt Lebensenergie permanent. -
) £ ) 75 auf alle Aktionen.
+30 SP. -50 auf alle +65 SP. -25 auf max.
Muskel iiberzogen. -5 auf alle | +8 SP. -20 auf alle Aktionen Aktionen. -8 auf max. Lebensenergie bis Rast, -5
36 -45 Nichts. korperlichen Aktionen fiir 24 wegen stechender Lebensenergie bis zur auf max. Lebensenergie
h. Schmerzen. nédchsten Rast. Wie wir's mit permanent. -70 auf alle
“ner frithen Rente? Aktionen.
Der Schmerz fihrt durch +55 SP. Du bist auf -60. -20
Bose Verstauchung. +5 SP. deinen Korper. -5 auf max. auf max. Lebensenergie bis
46 - 50 Nichts. Nichts. Schmerzen. -10 auf Lebensenergie bis zur Rast. Zeit sich zur Ruhe zu
korperliche Aktionen. nichsten Rast. -40 auf alle setzen, denk mal driiber
Aktionen. nach.
+2 SP. Das bedeutet, Du bist +24 SP. -1 auf max. +50 SP. -18 auf max.
51-55 Nichis Nichis auf -5 fiir kérperliche Lebensenergie bis zur Lebensenergie bis Rast. 110
o o Aktionen niichsten Rast. -30 auf alle Muskeln verstaucht. -55 auf
) Aktionen. Nicht Gut. alle Aktionen.
Muzzgfgsir;g;lfggf-zo Mittelschwere Agonie. +45
. . Verstauchung fiir 24h. -5 auf | .. . SP. -45 auf alle Aktionen. -
56 - 60 Nichts. Nichts. L . . fiir alle Aktionen. -1 auf max. .
korperliche Aktionen. S 14 auf max. Lebensenergie
Lebensenergie bis zur . s
. bis Rast.
nichsten Rast.
+15 SP. Der Schmerz im Sscrl,ﬂe_f(}; en(geIEIchkmlgrz. +3_5
61-65 Nichts. Nichts. Nichts. Riicken verursacht -15 auf oo autate Artonen.
. 10 auf max. Lebensenergie
alle Aktionen. .
bis Rast.
+10 SP. Gute Arbeit, Du bist | D2 UJetzt echt weh. 425
66 Nichts. Nichts. Nichts. auf -10 fiir korperliche -/ aut max.
. Lebensenergie bis Rast. -30
Aktionen. .
auf alle Aktionen.
Schmerzen in den Gelenken. A+k2t 1 SP. _?55 auff alle
67-70 Nichts. Nichts. Nichts. +6 SP. -5 auf korperliche tonen. - auf max.
Aktionen Lebensenergie bis zur
i nichsten Rast. Viel Schmerz.
+3 SP. Sanftes Manéver. -5 A+k1t 5 SP. _?g auff alle
71-75 Nichts. Nichts. Nichts. auf alle korperlichen tonen. - aut max.
. Lebensenergie bis zur
Aktionen. .
nichsten Rast.
+12 SP. Stechender Schmerz
76 - 80 Nichts. Nichts. Nichts. Nichts. verursacht -15 auf alle
Aktionen. Nicht schon.
Verstauchte Muskeln und
81-85 Nichts. Nichts. Nichts. Nichts. Sehnen. +7 SP. -10 auf alle
Aktionen.
s N Lo N +4 SP. -5 auf alle
86 - 90 Nichts. Nichts. Nichts. Nichts. kérperlichen Aktionen.
91-95 Nichts. Nichts. Nichts. Nichts. Muskelkater. +1 SP. -5 auf
alle Aktionen.
Positiver Stress. +2 auf max.
96-99 | Lebensenergie (durchzB. Nichts. Nichts. Nichts. Nichts.
Korperentwicklung). Freu
dich.
Sehr positiver Stress. +5 auf | Positiver Stress. +5 auf max.
100 max. Lebensenergie. Du hast Lebensenergie bis zur Nichts. Nichts. Nichts.

die Initiative.

nichsten Rast.
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Kritische Treffer durch Schock

Anhang B — Tabellen zum Zaubersystem

Diese Treffer werden 1n Situationen benutzt, in denen der Charakter benommen sein kann, aber nicht ernsthaft verletzt
werden kann (Wolke der Benommenheit, vom Dunkeln ins Helle kommend u.4.)

A B C D E
01-05 Nichts Nichts Nichts Nichts 1 KR benommen.
06 - 10 Nichts Nichts Nichts 1 KR benommen. 2 KR benommen.
11-15 Nichts Nichts 1 KR benommen. 1 KR benommen. 3 KR benommen. 1 KR
halbe Parade.
16 -20 Nichts 1 KR benommen. 1 KR benommen. 2 KR benommen. 4 I.(R benommen.'l KR
keine Parade. -5 fiir 1 h.
2 KR benommen. 1 KR 3 KR benommen. 1 KR | 5 KR benommen. -10 fiir 1
21-35 1 KR benommen. 1 KR benommen. halbe Parade. halbe Parade. h.
4 KR benommen. 1 KR
36 -45 1 KR benommen. 2 KR benommen. 1 KR 3 KR benommen. keine Parade. Ist auf -5 fiir 6.KR benommen. 1 KR
halbe Parade. Ih keine Parade. -15 fiir 1 h.
4 KR benommen. 1 KR 5 KR benommen. 1 KR 15?:;2&?:15:& igf
46 - 50 2 KR benommen. 3 KR benommen. keine Parade. Ist auf -5 fiir [ keine Parade. Ist auf -10 Wechsel der
1h. fiir 1 h. Blickrichtung. -20 fir 1 h.
9 KR benommen. 1 KR
5 KR benommen. 1 KR keine Parade und kein
s1-55 | 3 KRh';‘;‘l')‘g‘;;‘r‘zgé TKR 4 KRk'Z‘;gg‘;;‘r‘zgé VKR 1 yeine Parade. Ist auf-10 | © Kitb;ffo“i‘g“;?r ?ﬁgner Wechsel der
. . fiir 1 h. . Blickrichtung. -25 fiir 24
h.
12 KR benommen. 1 KR
keine Parade und kein
4 KR benommen, kann 1 5. KR ?)e’nomrrvleln. ! KR. 6 KR benommen. Gegner 8 KR b‘er%omme':n‘. 1 KR Wechsel der
56 - 60 . . keine Parade. Ist auf -5 fiir . . keine Parade. Ist auf -20 L
KR nicht parieren. . ist auf -15 fur 1 h. . Blickrichtung.
20 minuten. fur 1 h. Lo
Orientierungslos. Gegner
ist auf -25 fiir 3 Tage.
10 KR benommen. Kann 1 | 15 KR benommen. 1 KR
KR nicht parieren oder die keine Parade und kein
5 KR.benOTnmen, ka}p nl 6 KR benommen. Ist auf - 8 KR b’er%ommc‘en: 1 KR Richtung wechseln, in die Wechsel der
61-65 KR nicht parieren, fiir 20 fi keine Parade. Ist auf -20 . L T L
minuten auf -5 5 fir 1 h. fiir 1 h er bhckt._Onentlerungslos. ) B_hcknchtung.
. ’ Gegner ist auf -25 fiir 24 Orientierungslos. Gegner
h. ist auf -30 fiir 3 Tage.
. Gegner zuckt zuriick und
10 KR benorpmen, kann .1 16 KR benommen. Kann 1 . fillt langsam zu Boden, Der Gegner bricht
KR nicht parieren oder die R . . Gegner knallt sich selbst " ; L L
. ) R KR nicht parieren oder die | wihrend die Luft horbar zusammmen wie ein
66 Richtung wechseln, in die . R auf den Boden. +4 SP. N . L
R .. Richtung wechseln, in die aus seinem Mund zischt. Kartenhaus in einer
er blickt. Ist auf -25 fiir 24 . Koma. ] .
h er blickt. Koma. Tod, wenn er leichten Brise. Tot.
) keinen Helm trigt.
11 KR benommen. Kann 1 13 KR benommen. Kann 1 | 19 KR benommen. 1 KR
) . . . | KR nicht parieren oder die keine Parade und kein
9 KR benommen. Kann 1 | KR nicht parieren oder die . AR
7 KR benommen. 1 KR . - R - A Richtung wechseln, in die Wechsel der
67 -70 . . KR nicht parieren. Gegner | Richtung wechseln, in die . S ) L
keine Parade. -10 fiir 1 h. . - . . er blickt. Orientierungslos. Blickrichtung.
ist auf -10 fiir 3 h. er blickt. Gegner ist auf - G . £-30 fiir 24 Orienti los. G
20 fiir 3 h. egner ist auf -30 fiir rientierungslos. Gegner
h. ist auf -35 fiir 3 Tage.
: s 14 KR benommen. Kann 1
10 KR benon_lmen. Kann.l 12 KR benommen. Kdnn_l KR nicht parieren oder die [ 25 KR benommen. 3 KR
KR nicht parieren oder die | KR nicht parieren oder die . AR el
8 KR benommen. 1 KR . ) R R - A Richtung wechseln, in die bewegungsunfihig.
71-175 . . Richtung wechseln, in die | Richtung wechseln, in die . . X S X ..
keine Parade. -15 fiir 1 h. . . . S er blickt. Orientierungslos. | Orientierungslos. -40 fiir
er blickt. Gegner ist auf - | er blickt. Orientierungslos. Geener ist auf -35 fiir 3 cine Woche
20 fiir 3 h. Gegner ist auf -25 fiir 6 h. g Tage :
: : 13 KR benommen. Kann 1 | 15 KR benommen. Kann 1
9 KR. benom_men. Kann 1 1 KR benon_lmen. Kann.l KR nicht parieren oder die | KR nicht parieren oder die | 30 KR benommen. 5 KR
KR nicht parieren oder die | KR nicht parieren oder die R o . AR el
. ) BT . ) R Richtung wechseln, in die | Richtung wechseln, in die bewegungsunfihig.
76 - 80 Richtung wechseln, in die | Richtung wechseln, in die . PO - . S . S . .
. . . . er blickt. Orientierungslos. | er blickt. Orientierungslos. | Orientierungslos. -50 fiir
er blickt. Ist auf -20 fiir 3 | er blickt. Gegner ist auf - . S ) ° -
. Gegner ist auf -30 fiir 24 Gegner ist auf -40 fiir 3 eine Woche.
h. 25 fiir 3 h. h Tage
10 KR benommen. Kann 1 12 KR benommen. Kann 1 | 14 KR benommen. Kann 1 | 16 KR benommen. Kann 1
KR nicht parieren '0 der die KR nicht parieren oder die | KR nicht parieren oder die | KR nicht parieren oder die | Der Gegner wirbelt herum,
81-85 Richtun rz)vechseln in die Richtung wechseln, in die | Richtung wechseln, in die | Richtung wechseln, in die | hilt sich seinen Kopf und
or blick% Ist alif »2(’) fire | € blickt. Orientierungslos. | er blickt. Orientierungslos. | er blickt. Orientierungslos. fallt. +2 SP. -60 fiir 1
. h Gegner ist auf -30 fur 24 Gegner ist auf -30 fiir 2 Gegner ist auf -45 fiir 3 Woche. BewuBtlos.
) h. Tage. Tage.
11 KR benommen. Kann 1 13 KR benommen. Kann 1 | 15 KR benommen. Kann 1 | 17 KR benommen. Kann 1 Ein letzter Schrei
KR nicht parieren '0 der die KR nicht parieren oder die | KR nicht parieren oder die | KR nicht parieren oder die | entspringt der Kehle des
86 - 90 Richtun rz)vechseln in die Richtung wechseln, in die | Richtung wechseln, in die | Richtung wechseln, in die Gegners, bevor er
or blick% Ist alif »2’5 fire | € blickt. Orientierungslos. | er blickt. Orientierungslos. | er blickt. Orientierungslos. | zusammenbricht. +5 SP. -
. h Gegner ist auf -35 fiir 24 Gegner ist auf -35 fiir 2 Gegner ist auf -50 fiir 3 75 fur 1 Woche.
) h. Tage. Tage. BewubBtlos.
12 KR benommen. Kann 1 15 KR benommen. Kann 1 | 18 KR benommen. Kann 1
R . ’ .| KR nicht parieren oder die | KR nicht parieren oder die
KR nicht parieren oder die . AR R L 21 KR benommen. 3 KR . .
. ) R Richtung wechseln, in die | Richtung wechseln, in die g . | Wiirfele 3 Phobien aus. +7
91-95 Richtung wechseln, in die . L . . S | bewegungsunfihig. -50 fiir
. o er blickt. Orientierungslos. | er blickt. Orientierungslos. SP. Koma.
er blickt. Orientierungslos. ) & . e 1 Woche. +2 SP.
Ist auf -25 fiir 24 b Gegner ist auf -35 fiir 2 Gegner ist auf -40 fiir 2
) Tage. Tage.
Zufidliger Gehirnschaden
13 KR benommen. Kann 1 16 KR benommen. Kann 1 (W4 fiir Zauber, Talente,
R - ’ .~ | KR nicht parieren oder die Waffen, Eigenschaften, .
KR nicht parieren oder die . - R 24 KR benommen. 2 KR . Gegner schrumpft zu
R R Richtung wechseln, in die o dann z.B.1 W6 Zauber aus X .
96 - 99 Richtung wechseln, in die bewegungsunfihig. einem unordentlichen

er blickt. Orientierungslos.
Ist auf -30 fiir 24 h.

er blickt. Orientierungslos.
Gegner ist auf -40 fiir 2
Tage.

Orientierungslos. +1 SP.

einer zufilligen Liste oder
1W100 Punkte eines
Talents usw.) +3 SP.
Koma.

Haufen. Tot.
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Anhang B — Tabellen zum Zaubersystem

100

14 KR benommen. Kann 1
KR nicht parieren oder die | 19 KR benommen. 2 KR

Richtung wechseln, in die | bewegungsunfihig. -45 fiir
er blickt. Orientierungslos. 2 Tage.
Ist auf -35 fiir 24 h.

Wenn der Gegner wieder
aufwacht, ist er ein
geistloser, sabbernder
Idiot. +2 SP. Koma.

Gegner stoppt und verharrt
in seiner letzten lebenden
Position. Schade. Tod.

Die Augen des Gegners
brechen, als er 3 Meter
weiter hinten
zusammenbricht. Tod.
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Kritische Treffer durch Zerstorung

Anhang B — Tabellen zum Zaubersystem

A B C D E
01-05 Knapp dancben. Kein extra +0 SP. +1 SP. +3 SP. +4 SP.
Schaden.
+4 SP. +10 auf nichste Initiative in der ndchsten KR. | +6 SP. Du hast die Initiative in
06-10 +1SP. +3 SP. Attacke. +5 SP. der nichsten KR.
1n-15 Du hast die Initiative in der Sanfter Treffer an der Seite. 1 Kleinerer Seitentreffer. +7 SP. +6 SP. Gegner ist 2 KR +8 SP. Gegner ist 2 KR
nichsten KR. +2 SP. KR keine Initiative. +4 SP. 2 SP/KR. benommen. benommen.
Gegner ist in der ndchsten KR | Treffer an der Seite verursacht Kleinere Wunde an der Seite
16 -20 benommen und muf 2 KR 5 SP. Gegner mubB nichste KR 3 KR benommen. +8 SP. verursacht 3 SP/ KR. 1 KR I SP/KR. Gejgner muf 3 KR
. : . parieren.
parieren. +3 SP. mit -30 parieren. benommen.
Streifschufl an der Seite der
21-35 Gegner muf3 3 KR parieren. +4 | 3 KR benommen, +5 SP und 1 | Brust. Gegner ist 2 KR benom- Trselffel;:lzlgizfilﬁm;zh:7 Treffer an der Seite. +9 SP. 3
SP. +5 auf die nichste Attacke. SP/KR. men und kann 2 KR nicht ’ o SP /KR und 4 KR benommen.
. Parade fiir 3 KR.
parieren. 3 SP / KR. +9 SP.
Bricht Muskel im . Treffer an der Leiste. +8 SP. Er Beintreffer Ia.ﬁt diverse
" GroBere Wunde am R . Knochen splittern und
Unterschenkel des Gegners. Unterschenkel zerstort. Gegner R ist geschockt, kann 4 KR nicht .
. . . Unterschenkel. Gegner ist 4 . . schreddert einen Muskel.
36 -45 Gegner ist 1 KR benommen bewegt sich mit -50 und parieren und ist 7 KR R
KR benommen, bekommt 5 SP A Gegner ist auf -70 und
und bekommt 1 SP / KR. bekommt 4 SP / KR. +6 SP. . R R benommen. +10 auf die nichste
. . / KR und fillt auf ein Knie. bekommt 4 SP / KR. +10 auf
Bewegt sich mit -50. Attacke. L
die nichste Attacke.
Treffer am unteren Riicken
Kleinere Fleischwunde am Treffer am unteren Riicken. Treffer 16st Haut am Riicken lahmt den Gegner von der Treffer am unteren Riicken.
46 - 50 Riicken. +5 SP. Gegner ist 2 Benommen und keine Parade auf. Gegner bekommt 3 SP / Taille an abwirts. Er ist am Benommen und keine Parade
KR benommen. fiir 4 KR. +7 SP, 1 SP/ KR. KR und ist 5 KR benommen. Boden und 20 KR bewultlos. fiir 5 KR. 4 SP/ KR. +10 SP.
+10 SP.
Kleinerer Treffer an der Brust. Treffer im Brustkasten 136t die
Geener ist 3 KR benommer} : Treffer an der Brust wirft den Treffer an der Brust a3t den Lungen kollabieren und bricht Brustkasten zerrissen. 6 SP /
51-55 und iann 3 KR nicht parieren Gegner zu Boden. 4 SP / KR Gegner fiir 3 KR zu Boden Rippen. Er ist fiir 4 KR auf - KR. In 3 KR fillt er und in 3
p ) und 5 KR benommen. +8 SP. gehen. 3 SP/KR. +10 SP. 50, féllt dann in ein Koma und weiteren stirbt er.
Er bekommt 3 SP pro KR. . n
stirbt 6 KR spiiter. +12 SP.
Kleinerer Treflfer an der Hifte. Die Energie des Treffers Treffer pulverisiert Teile der Treffer am Oberschenkel. GroBere Leistenverletzung.
Gegner wird zu Boden schreddert den . . .
. Hiifte. Gegner fillt und ist 5 Gegner fillt und bekommt 6 SP Lebenswichtige Organe
56 - 60 geworfen und ist 2 KR Oberschenkelmuskel des . . .
KR benommen. +11 SP. 5 SP/ / KR. Er ist auf -90. Addiere zerstort. 14 KR benommen und
benommen. +5 SP und 3 SP/ Gegners. 4 SP/ KR. +9 SP. . L .
. . KR. Er ist auf -75. +10 auf die nédchste Aktion. 2 SP/KR.
KR. Gegner bewegt sich mit -50.
Treffer am Unterarm. +5 SP. Treffer am Unterarm. Hand Treffer im Unterarm. Arm ist Unterarm zerstort. Gegner Treffer am Oberarm. 5 SP / KR
61-65 Gegner bekommt 3 SP pro KR nutzlos. +9 SP. 5 SP‘/ KR nutzlos. 4 SP / KR und auf -40. | bekommt 7 SP / KR und ist auf und 8 KR benommen. Er ist
und ist auf -25. i i i +12 SP. -40. 5 KR benommen. auf -50.
.Schlldschulter zerbirst von Der Ellenbogen der ) ) . )
innen. Arm unbrauchbar; er . N Knie zerstort. Er verliert seinen . . N " .
. X Waffenhand ist zerstort. Treffer im Gesicht zerstort Treffer zerstort die Lungen.
wird abfallen, wenn er mit . N Unterschenkel und bekommt . ..
I Gelenk ist zerstort und der Arm " .. Augen, Ohren, Nase und Kehle | Herz explodiert. Gegner fillt
66 mehr als 25% Aktivitit belastet . dafiir 5 SP / KR. Gegner fillt . . N .
. . nutzlos. +10 SP. Gegner ist 10 . des Gegners. Er stirbt nach 4 und ist 3 KR lang inaktiv,
wird. Benommen und keine KR benommen und kann 10 und ist 10 KR bewuBtlos. schmerzhaften KR bevor er stirbt. +20 SP.
Parade fiir 6 KR, +10 SP, 5 SP . . Danach ist er auf -70. +25 SP. : : :
KR nicht parieren.
/ KR.
Treffer in der Schulter it den
) Treffe.r bricht das Nackentreffer. Gegner ist 6 KR Treffer am Schliisselbein. 12 Massives ZellzerreiBen in der Arm fliegen. Gegner ist 12 KR
Schliisselbein. +6 SP. Gegner benommen und kann 3 KR benommen und kann 12 KR
67-70 . . . . . KR benommen nach Atem Schulter des Gegners. +14 SP. . .
ist 4 KR benommen und kann 2 | nicht parieren und ist auf -10. rinoend. Er ist auf -80. 413 SP. 6 KR benommen und auf -60 nicht parieren. +22 SP. 6 SP /
KR nicht parieren. Ist auf -20. +10 SP. send. : : : KR. +10 auf die nichste
Attacke.
Zerstort Sehnen im Wadenmuskel zerstort, Sehnen . "
. . .. . - . Beintreffer. Knochen, Muskeln
Unterschenkel. Gegner ist auf - ‘Wadenmuskeln zerstort. zerrissen und Knochen Treffer zerstort den Fufl des und BluteefiBe brechen
71-175 50 und fillt auf ein Knie. Gegner ist auf -50 und gesplittert. Gegner ist auf -50 Gegners. Er ist fiir 5 KR auf - Geener ist argn Boden und 6'KR
Gegner ist 3 KR benommen bekommt 5 SP / KR. +11 SP. und bekommt 6 SP/ KR. +10 | 50, dann bewuftlos. 5 SP / KR. ber;gommén 6 SP/KR. 424 SP
und bekommt 2 SP / KR. auf die niichste Attacke. i i i
Schildarm getroffen. Gegner ist Schildarm getroffen und Der Schildarm des Gegners
Zerstort den Bizeps. +7 SP und auf -60 und bekommt 6 SP / nutzlos. Muskeln zerstort, explodiert und trennt sich vom Waffenarm bricht auf. Er ist
76 - 80 3 SP/ KR. Gegner ist auf -30 KR. Er ist 7 KR benommen Knochen gebrochen. 12 KR Korper. Benommen und keine | zerstort. 6 SP/ KR und 36 KR
und 4 KR benommen. und hat auch 7 KR keine benommen und 4 SP / KR. +14 Parade fiir 18 KR, 6 SP / KR. benommen. +30 SP.
Parade. Arm ist nutzlos. SP. +20 SP.
Treffer in die Seite. Innere Bauchtreffer. +15 SP. Innere
Blutungen verursachen 7 SP/ | Treffer an der Seite. +12 SP. 8 Blutungen verursachen 6 SP / Eine Anzahl innerer Organe Riickgrat zersplittert. Er fallt
81-85 KR. Gegner ist 8 KR SP/KR. Erist 12 KR KR. Gegner kdmpft noch 24 explodiert. 8 SP / KR und fiir 4 und stirbt in 6 KR an
benommen. +10 auf néchste benommen und auf -40. KR, dann stirbt er an KR auf -80, dann Tod. +30 SP. Organversagen. +40 SP.
Attacke. Organversagen.
Treffer am Riicken entlang. Treffe;::zulgg(;te;l;gg f. Das Treffer kocht das Gehirn des Treffer zerstort Nieren und Hifteclenk zerstort. Bein ist
Gegner bekommt 4 SP / KR . £e Gegners. Sofortiger Tod. +25 verletzt die Wirbelsiule. +40 & L
86 - 90 . Auseinanderspritzen des Co .. S verloren. Gegner ist bewuBtlos
und ist 5 KR benommen. +8 . o SP. +15 auf die nichste SP. Gegner fillt und stirbt in S
Sp Gehirns totet ihn Attacke der niichsten KR und stirbt in 6 KR. +30 SP.
) augenblicklich. +15 SP. ) ) )
Ohr wird abgerissen. +9 SP. Er Treffer zerstort Hiiftgelenk. Brustkasten explodiert von Treffer durchschligt Gegner . "
. . . . . Arm und Seite zerstort.
bekommt 5 SP / KR und Hoéren +15 SP, 10 KR benommen, innen heraus. Herz zerstort. glatt. Er ist ausgeweidet und .
91-95 . . . . o . . Benommen und keine Parade
ist auf -50. Gegner ist 10 KR dann bewuBtlos. +20 auf die Gegner fillt und stirbt in der stirbt sofort. +20 auf die fiir 8 KR. dann Tod. 435 SP.
benommen. nichste Attacke. nichsten KR. +35 SP. nichste Aktion. ’ i i
o . e T lnep . . Innere Explosion 1Bt
Tretter.lm GeMChL..B enommen Treffer blist cine Selfe des Treffer bricht Riickgrat und Riickentreffer. Gegner wird in Rippenteile durch die Gegend
und keine Parade fiir 12 KR. 5 Kopfes weg. Gegner fillt und L A . .o .
96 - 99 - " offnet den oberen Brustkasten. zwei Hilften gebrochen und fliegen. Gegner fillt und stirbt
SP / KR. +5 auf néchste bekommt 5 SP / KR fiir 3 KR, N . . . . .
. Sofortiger Tod. +45 SP. stirbt sofort. sofort. +20 auf alle Aktionen in
Attacke. dann stirbt er. n
den nichsten 2 KR.
Kopfschuf zerstort das Gehirn
Treffer im Nacken trennt den Konfireffer zerstort Gehirn. Gegners Kopf explodiert. Er ist | in einer schleimigen Explosion. | Der Korper des Gegners wird
100 Kopf vom Rest des Korpers. P ) : ziemlich permanent ziemlich Der leb- und kopflose Korper auseinandergerissen. Es gibt

Gegner stirbt sofort. +20 SP.

Gegner ist tot.

tot.

wird 3m nach hinten
geschleudert

ihn nicht mehr. Gute Arbeit!
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Kritische Treffer durch Benommenheit

Anhang B — Tabellen zum Zaubersystem

A B C D E
01-05 | Vielleicht nichstesmal... | O°&M SCh;g‘e“ Attacke D‘esmgllfi‘:ﬁ er noch +2 SP. 1 KR benommen.
1 KR benommen und 3 KR benommen und
06 - 10 Nix. +1 SP. 1 KR benommen. Toooll... keine Parade. +10 auf die
danach 2 KR auf -20. i
nichste Attacke.
Boser Schaden macht
§ . L . 2 KR benommen und 4 Gegner 5 KR benommen
11-15 Schwacher Schlag. +1 SP. | Gegner ist auf -10 fiir 3 h. KR auf -20. 3 KR benommen. und halt ihn fiir 2 Tage auf
-10.
Geener ist 1 KR Gegner ist benommen und 5 KR benommen und 1 Beine sind 3 Tage
16 -20 t%e nommen mufB 1 KR mit -20 3 KR benommen. Arm fiir 24 KR nutzlos. +4 | gelihmt. 8§ KR benommen.
i parieren. +1 SP SP. +6 SP.
Starker Treffer macht Treffer Lihmt Geener ab Gegner ist benommen und
Gegner ist etwas benebelt. | Schwacher Treffer macht Gegner fiir 4 KR Hiifte abwiirts fijrg7 KR verliert die Kontrolle iiber
21-35 1 KR benommen und 2 Gegner 2 KR benommen, benommen, wihrend Wenn er steht. fillt er un‘ d seine Nackenmuskeln fiir
KR auf -10. sonst eigentlich nix. denen er mit -10 parieren N 12 KR. Kopf wirbelt
bekommt +5 SP. -
muf. zufillig herum.
Ein glinzender Treffer Gegner ist 8 lange KR Gegner wandert 16 KR in
36 - 45 2 KR benommen 3 KR benommen und 1 wirbelt den Gegner herum. | benommen. +20 auf die eine zufillige Richtung,
. KR mit -20 parieren. 5 KR benommen und néichsten zwei Attacken ohne zu wissen, was denn
keine Parade. gegen diesen Gegner. los ist.
Gegner ist 20 KR
2 KR benommen und fiir 4 Mar? Iéﬁ ‘}):r(l)(;rigﬁie:r'un 9 KR benommen und benommen und kann 10
46 - 50 KR auf -10 fiir alle 4 KR benommen. gende 2 . KR nicht parieren. +20 auf
. setzt ihn fiir 1 h auf -10. keine Parade. +6 SP. P
Manéver. die néchste Attacke gegen
+3 SP. .
diesen Gegner.
Geener ist 2 KR Gegner fillt auf die Knie | Treffer verursacht geringe Gegner schnappt nach
51-55 benom rrglen ur; d muB mit - und ist 5 KR benommen. - Zellzerstorungen. Luft. 10 KR benommen, 24 KR wie betdubt und
20 parieren 30 auf Manover in der Benommen und auf -30 fiir [ wihrend denen er mit -20 | 0% Aktionen. Armer Narr.
P ) nichsten KR. 7 KR. pariert.
Die Attacke macht den
Gegner fiir 3 KR 8 KR benommen und 12
56 - 60 benommen. +10 auf den 6 KR benommen, +3 SP. KR auf -20. 11 KR bewuftlos. 28 KR bewultlos.
nichsten Wurf.
Treffer iiberladt momentan " Te
Treffer betdubt die Arme | die Neuronen des Gegners. Gegner f‘.lut zu Bo'fien und Gegner fallt auf sein
4 KR benommen. 1 KR . ) . windet sich in Krampfen. Gesicht. 32 KR
61-65 X - des Gegners fiir 7 KR. 1 Er ist benommen, blind .
keine Parade. . 12 KR benommen und benommen und keine
KR benommen. und kann 9 KR nicht .
N keine Parade. +7 SP. Parade. +10 SP.
parieren. +5 SP.
" . Michtige Attacke ldBt den | Gegner verkrampft, fillt zu | Gegner fillt fir 20 Tage
!
C?gﬁgfggﬁg;’fﬂ“i;? Ge ﬁ:rfgrﬂestz?ﬁﬁgﬁ 15 Gegner fiir 20 KR zu Boden und bricht sich ins Koma. Wenn er wieder
66 kann 5 KR nicht parieren Kl§ benommen und keine Boden gehen. 0% Aktivitit einen Arm. 24 KR zu sich kommt, ist er fiir
+7SP p . Parade. +10 SP und ziemlich hilflos. +13 | bewuftlos und fiir 2 Tage weitere 20 Tage auf -30.
i i i SP. auf -40. +18 SP. +25 SP.
Gegner 146t alles fallen, Gegner windet saich am T e .
G 148t di i was er in Hidnden hilt und d kei boden in krimpfen und Gegger falle d"(ljf seine Aus-
67-70 egner 1dBt die Waffe starrt 8 KR mit loeren Benommen und keine Jerbricht seine riistung und zerstort
fallen. 5 KR benommen. s Parade fiir 10 KR. - zufillig Teile. 36 KR
Augen in die Gegend. Ausriistung. Dann 13 KR benommen
Keine Aktivitit. bewuBtlos. i
Gegner wird umgeworfen Treffer wirft Gegner zu
Gegner ist aus dem und ist 9 KR benommen. Boden 11 KR be r%ommen Gegner wird Gegner verliert zeitweise
71-75 Gleichgewicht. 6 KR Betidubte Beine und pariert mit -50 herumgewirbelt. 14 KR die Kontrolle iiber Arme
benommen, und 3 KR verhindern, dal3 er in den wéihreng dessen. +15 auf benommen und auf -40 fiir | und Beine. Gegner fillt fiir
keine Manéver. +1 SP. nichsten 10 KR wieder die niich o A ke Orientierungswiirfe.. 40 KR auf sein Gesicht.
aufsteht. +5 SP. ie nichste Attacke.
Schockierender Treffer Muskeln blockieren. Neugﬁi%rdler:geenn(?:s fiir
wirbelt den Gegner herum. | Gegner kann sich 10 KR Gegner verschluckt seine cinige Zeit. 1 g’y KR Gegner ist 45 KR
76 - 80 7 KR benommen und fiir nicht bewegen. Ein echt Zunge. 12 KR benommen benom%n en ur; dfir 20 h benommen und fiir 2 Tage
10 KR -10 auf alle ungliicklicher Bursche, und fiir 15 KR auf -40. auf -50 Traurie. aber auf -50.
Orientierungswiirfe. oder ? . &
wahr.
Starker Treffer. Gegner ist "
Gegner wird zu Boden Gegner ist 11 KR 3 KR benommen und kann G C e Treffer la‘lB‘t d a‘s Herz des
. . L . ” egner ist einseitig Gegners stillstehen. Er
geworfen. 8 KR benommen und kann 3 KR | nicht parieren, dann fillt er " ; . - -
81-85 N ; X . . geldhmt und auf -70 fiir 16 | fdllt. Wenn man sich nicht
benommen und 3 KR nicht parieren. +10 auf die mit dem gesicht nach KR um ihn kiimmert. stirbt er
keine Parade. +2 SP. nichste Aktion. unten fiir 10 KR auf den . N -
in 10 KR.
Boden. +6 SP.
. . Gegner fillt fiir 30 Tage
Gegner ist 9 KR Gegner liegt auf dem Gegner fallt, gins Koma, ohne £
86 - 90 benommen und kann 9 KR Riicken und kann sich 12 14 KR benommen und fiir | bewegungslos, fiir 17 Kr, unterbewuBte’ Aktionen
nicht parieren. +15 auf die KR nicht b i 5 h auf -20. wenn er auch alle seine 16 6 420
nichste Attacke. mucht bewegen. Sinne behilt. +9 SP. ausiosen Zlépol’ll’lel’l.
. Treffer schldgt das Gehirn | Verwirrender Treffer laft . " Mot.orlsc'he .F‘ahlgkelten
Treffer macht Gegner . . . . X Gegner wiinschte, er wire funktionieren nur
R des Magiers windelweich. | den Gegner schielen. Er ist . .
91-95 orientierungslos. 10 KR | 15 KR benommen und -20 18 KR benommen und woanders. 18 brutalc? KR | sporadisch. Gegner ist fiir
benommen und fiir 1 h auf . . . . benommen und keine unglaubliche 25 h
auf alle Aktionen fiir 1 nimmt heute nur noch mit .
-25. T: i Parade. benommen und kann nicht
ag. -50 wahr. -
parieren.
Treffer wirft Gegner 3 N e Gegner liegt 24 KR mit Gegner ist fiir 3 Tage ein | Gegner fliegt 6 m und fallt
96 - 99 Meter zuriick. Er fallt und (Efél:; f‘flllllrt ;g)i(kl;t)e:lt;éu dem gesicht im Dreck und blubbernder Idiot und zu Boden. Er wird erst in

ist 15 KR bewuBtlos. +4
SP.

bekommt 1 SP / KR.

fallt dann in ein 10-tdgiges
Koma.

kann sich nicht
verteidigen.

30 Tagen wieder
aufwachen.
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100

Treffer 1at Gegner in
Zuckungen verfallen. Er
ist 20 KR benommen und
ist auf -40 fiir 3 h.

Gegner ist 24 KR
bewubBtlos und fiir 6 h auf -
50, wenn er wieder zu sich

kommt.

Brutale Attacke 1463t den
Gegner 30 KR benommen
und ohne Parade zuriick.
Er ist fir 25 h auf -40. +8
SP.

Benommen und keine
Parade fiir 50 KR. +15 SP.

Traurigerweise stirbt der
Gegner in der nichsten
KR am massiven
Nervenschock.
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Kritische Treffer segen grofie und iibergrofie Kreaturen

grofie Kreaturen

Anhang B — Tabellen zum Zaubersystem

UbergroBe Kreaturen

Normal Morderisch Normal Morderisch
01 -05 +0 SP. +5 SP. 01-05 +0 SP. +3 SP.
06-10 +1 SP. +9 SP. 06-10 +1 SP. +5 SP.
11-20 +3 SP. +12 SP. 11-20 +2 SP. +9 SP.
21 -30 +5 SP. +15 SP. 21-30 +3 SP. +12 SP.
31-40 +7 SP. +18 SP. 31-40 +5 SP. +15 SP.
41-50 +10 SP. +20 SP. 41-50 +7 SP. +18 SP.
51-65 +13 SP. +25 SP. 51-65 +10 SP. +20 SP.
N Gut plazierter Schufl zum
Treffer durchschlag.t de.n Kopf des Gegners. Treffer Treffer zerschmettert Treffer zerstort die Lungen
Mund des Gegners,wirft ihn et 1 s . .
66 21 Boden und schickt ihn zerstort die Gehirnhohle. 66 Schulter. Gegner ist K.O., des Gegners. Er fillt zu
in cin l—monati es Koma Der Gegner fillt zu Boden kémpft mit -75 bis zur Boden und stirbt nach 6
& ’ und stirbt sofort. Addiere Wiederherstellung. +25 SP. langen KR. +30 SP.
+30 SP. "
10 auf néchsten Wurf.
67-170 +15 SP. +30 SP. 6710 +12 SP. +25 SP.
Leichte Wunde. Gegner ist
fiir 3 KR benommen und
71 -80 +20 SP. verliert 6 KR Initiative. 412 71-80 +15 SP. +25 SP.
SP.
Starker Treffer verunsichert
Gegner. Gegner ist 3 KR Harter Treffer. Gegner ist 3
81 -90 benommen und verliert 6 KR benommen, kann 1 KR 81 -90 +20 SP. +30 SP.
KR lang die Initiative. +15 nicht parieren. +25 SP.
SP.
Beintreffer. Gegner ist gemtref'firbbrlcht Knoclil en Beintreffer. Gegner ist
91 -95 benommen und kann 2 KR cEner st benomumen, kafi 91-95 +30 SP. benommen und kann 2 KR
. . 2 KR nicht parieren und . .
nicht parieren. +20 SP. . . nicht parieren. +25 SP.
kémpft mit -30.
Gefihrlicher Treffer bricht Grausa'mer Treffer treibt .
. den Kiefer des Gegners Treffer spaltet Schidel. N
das Genick des Gegners . ) Treffer zerstort Brustkasten
. durch dessen Gehirn. Gegner fillt zu Boden und
96 — 98 und zerschmettert sein . 96 — 98 L. und zerfetzt das Herz des
. . Gegner stirbt sofort. stirbt in 6 KR an .
Riickgrat. Gegner fillt zu . . B Gegners. Er stirbt sofort.
T Addiere 15 auf den Gehirnschiden.
Boden, und stirbt in 3 KR. .
nichsten Wurf.
Ein wundervoller Treffer | Gut gezielt. Halsschlagader Treffer zerstort die Augen A1'15 emem Treffer' durch
- . . des Gegners. Gegner ist beide Ohren resultiert ein
treibt eine Rippe durch das | und Halsvene sind zerfetzt. . .
99 - 100 . . 99 - 100 permanent Blind und schwerer Gehirnschaden.
Herz des Gegners. Er stirbt | Gegner fillt zu Boden und . . .
- S kdmpft mit -95. 12 KR Gegner stirbt nach 6
nach 6 quélenden KR. stirbt in 3 KR. - .
benommen. inaktiven KR.
Massiver Treffer. Gegner Gegner ist benommen und Gegner ist benommen und Seitentreffer. Gegner ist
101 - 150 ist benommen und kann 3 kann 5 KR lang nicht 101 - 150 kann 2 KR nicht parieren. | benommen und kann 3 KR
KR nicht parieren. +30 SP. parieren. +35 SP. +30 SP. nicht parieren. +35 SP.
Seitentreffer. Gegner ist Seitentreffer Zerschmfa tert Seitentreffer. Gegner ist Brusttreffer. Gebrochene
Knochen. Gegner ist .
benommen und kann 5 KR benommen und kann 4 KR Knochen zwingen den
. . benommen und kann 6 KR . . - . .
151175 nicht parieren. Gegner . . N 151 -175 nicht parieren. Er kimpft - | Gegner mit -20 zu kdmpfen.
B . nicht parieren. Er kimpft
kdmpft mit -20 wegen . 20 wegen gebrochener Wunde verursacht 5 SP /
ebrochenen Rippen mit -25 wegen der Knochen KR
g ppet- Schmerzen. +40 SP. ) )
Gegner ist K.O.
Gegnersg:}tl;z?eBoden. Knochenbriiche und Brusttreffer. Wunde Gegner geht zu Boden.
176200 | Oberschenkelverletzung. 10 Wunden vemrsa?hen 10' 176 — 200 verurs‘z'tcht 5 SP/ KR. Schwere Wun‘('ie. 10 SP/
N SP/ KR. Gegner kampft bis Gegner kdmpft mit -30. +30 | KR. Gegner kampft mit -
SP / KR. Gegner kdmpft . .
. zur Wiederherstellung mit - SP. 50. +40 SP.
mit -35. +35 SP. 50
Gegner fillt in ein 3- Treffer wirft Gegner 3m . Treffer zerstort
. . . Gegner ist vom Hals an
201 — 250 monatiges Koma. zuriick und bricht das 201 — 250 ermanent eelihmt. +40 Nervensystem des Gegners.
Permanent geldhmt. +50 Genick. Er stirbt in 3 KR. P SgP ’ Er kollabiert und stirbt in 9
SP. +50 SP. ) KR. +50 SP.
Treffer laBt Schulterblitter Kopftreffer spaltet Schiadel ngi;;?:; Lnf;tf:éiifn Trelfg’;;;r; Ijt;)rift sl())}zlirme
251 + explodieren. Gegner stirbt P Sp 251 + o : : ’

ohne Zeitverzug.

und wirkt sofort todlich.

einen Knochen durch das
Herz. Gegner stirbt sofort.

Addiere 20 auf den
nichsten Wurf.
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Zauberpatzertabelle
Wurf Angriffsspriiche Wurf Nichtangriffsspriiche
Der Stref3 1463t den Magier die Konzentration . .
01-20 verlieren. Der Spruch geht verloren (ohne 01-20 Momentaner Fehler in der Konzentratlon verlegt
; den Zauber um eine Runde.
Energiepunkteverlust).
Leichter Mentalfehler 146t Magier Spruch .
21-30 verlieren (ohne Energiepunkteverlust). Magier | 21-30 Unterbewulite Zweltgedanken. lassen den Spruch
. . .. verloren gehen (ohne Energiepunkteverlust).
operiert mit -50 fiir 1 Runde.
Mittlerer, aber ernster Stref} 143t Magier den -
31-40 | Spruch verlieren (ohne Energiepunkteverlust). 1 | 31-40 Strefs 1Bt den Spruch verloren gehen (ohne
Energiepunkteverlust).
Runde benommen.
Schwerer Mentalfehler 143t Magier einen Mittelschwerer Mentalfehler 143t Magier einen
41-60 ineffizienten Spruch sprechen. 1 Runde 41-60 nutzlosen Spruch sprechen (ohne
benommen. Energiepunkteverlust).
UnterbewuBte Angst 18t Magier einen Schembar upvermeldhche Ablenkung zwingt
At den Magier einen nutzlosen Spruch zu sprechen
61-75 ineffizienten Spruch sprechen. 1 Runde 61-80 .
b (ohne Energiepunkteverlust). 1 Runde
enommen.
benommen.
- . . Schwerer Stref 146t den Magier versagen. Die
Schwerer Stref3 143t Magier versagen. Magier . .
76-90 bekommt 5 SP und ist 3 Runden henommen. 81-95 | Energiepunkte gehen nicht verloren. 2 Runden
benommen.
Extremer mentaler Druck 1463t Magier versagen . . .
91-95 und zum Grund kollabieren. Magier bekommt | 96-100 Maglers;erllgﬁzﬂlzhﬁdigfff)i;%nlzﬁizmmt 10
10 SP und ist 6 Runden benommen. ) ge vu )
. . . Spruch streut und reist zu einem unbekannten
96-100 | Magier verinnerlicht den Spruch. bekommt 20 |, 155 | Or. Zauber wirkt nicht. Magier ist 3 Runden
SP. 12 Stunden bewuftlos.
benommen.
Spruch streut und reist zu einem Ort 7m rechts
101-125 vom Ziel. Effekt auf entsprechender Tabelle 126-150 Spruch hat keine Wirkung. Magier ist verwirrt
auswiirfeln. Magier bekommt 10 SP und ist 1 und 4 Runden benommen.
Runde benommen.
Spruch streut und reist zu einem Ort 7m links .
vom Ziel. Effekt auf entsprechender Tabelle S.C hwerer Stref verlangt seinen Zoll vom
126-150 . . . 151-175 | Magier. Zauber versagt. Magier bekommt 5 SP,
auswiirfeln. Magier bekommt 5 SP und ist 2 )
und ist 6 Runden benommen.
Runden benommen.
Spruch geht in die entgegengesetzte Richtung . . .
151-175 |los. Magier erleidet mentalen Kollaps, bekommt | 176-185 Mz;%iezruvgréréréirgﬁgtiftplr uscthu’n%zkggvlg}sﬁossp’
25 SP und ist 6 Stunden bewuBtlos. g '
Magier verinnerlicht Spruch, bekommt 30 SP,
und erleidet einen Nervenschaden im Gehirn.
176-185 Der ungliickliche Narr verliert alle 186-191 Magier verinnerlicht Spruch, bekommt 10 SP,
Zauberfihigkeiten fiir 1 Woche und muf fiir 3 geht zu Boden und ist 6 Stunde bewuftlos.
Monate mit 50% agieren (oder bis der
Nervenschaden geheilt ist).
Magier verinnerlicht Spruch, verliert alle Magier leidet an Nervenunordnung, bekommt
186-191 | Zauberfihigkeiten fiir 2 Wochen, bekommt 35 | 192-195 25 SP, ist 12 Stunden bewuBtlos und verliert
SP, und fillt fiir 1 Woche ins Koma. alle Zauberfihigkeiten fiir 4 Wochen.
Magier erleidet einen massiven Schlaganfall, Leichter Schlaganfall. Magier verliert
192-195 bekommt 50 SP und fillt in ein 1-monatiges 196-200 Zauberfihigkeit fiir 2 Wochen, bekommt 20 SP
Koma. Er erwacht wieder, nur um 3 Stunden und muf} fiir 3 Tage mit 50% aller Werte
spéter zu sterben. auskommen.
. . . Magier verinnerlicht Spruch, verliert alle
196-200 | Magier erleidet cinen schweren Schlaganfall 5, »50 | 7 perfinigkeiten fiir 3 Wochen, bekommt 20
und ist von der Taille abwirts gelahmt. .
SP und ist 9 Stunden bewuftlos.
Magier verinnerlicht Spruch, verliert alle
201-250 | Zauberfahigkeiten fiir 3 Wochen, bekommt 40 Nervenunordnung. Magier ist 12 Runden
SP, und fillt in ein 3-wochiges Koma. 251300 benommen und verliert alle Fahigkeiten, den
Schwere Nervenunordnung ld6t Magier beabsichtigten Spruch zu sprechen (kann nach
251-300 | versagen. Er verliert alle Zauberfdhigkeiten fiir einem Jahr wieder erlernt werden).
3 Monate.
301+ Massive Verinnerlichung von Zauberkraft. 3014+ Magier erleidet einen schweren Schlaganfall und

226

Gehirntod. Magier stirbt auf der Stelle.

fillt in ein 3-monatiges Koma.



