Talente (alphabetisch)

[Talent Bereich 1./2. Gsg 74
(Silberst.) (Halbe
Tage)
|Abrichten Darstellung Wi/Ch (17) Jerfordert Lehrmeister und Tierkunde 15 1
|Akrobatik Kaorperb. Ge/Kf 13 8 1
[Alchimie Wissen Kl1/Fi (20) [erfordert Lehrmeister sowie 50 2
[Kriuterkunde und Kochen
A D: K1/Kl (12/20)[Wahrscheinlichkeit: 5% 10 2
JAngeln Wildnisl. Kf/ Kl 10 2 1
|[Artefaktkunde Wissen KI1/ Se (22) [Erfordert Lehrmeister 50 3
Ausfall Kampf K1/Ge 13 8 1
[Balancieren Korperb. Ge / Kf 10 8 1
[Barbar i D: K1/ Kl (12/20)[Wahrscheinlichkeit: 7% 12 2
[Beidhiindiger Kampf Kampf Ge / Kk (24) |erfordert Lehrmeister 35 1
[Bekehren Darstellung Ch /Kl 10/22 |Gsg 10 fiir Priester, Gsg 22 fiir 20 1
[Nichtpriester
[Ber D K1/ Ch 13 15 1
[Beschatten Unterwelt Kf/ Kl 12 |Voraussetzung: Schleichen 15 1
[Bestechen Unterwelt K1/Ch 16 30 2
[Betteln Handel Ch /Kl 10 2 1
[Centaurenkenntnis Darstellung K1/ Kl (12/20)[Wahrscheinlichkeit: 45% 8 2
1) i D: KI/KI (12/20)[Wahrscheinlichkeit: 1% 25 2
[E D: K1/ Kl (12/20)[Wahrscheinlichkeit: 5% 25 2
1) D: 11 Kl1/Sp 24) 45 3
Strukturen lesen
£ i D: K1/KI1 (12/20)[Wahrscheinlichkeit: 20% 20 2
[Entfesseln Kaorperb. Ge / Fi 15 [Voraussetzung: Fesseln, 10 2
Wahrscheinlichkeit: 30%
[Entwaffnen Kampf Kl1/Fi 18 12 1
[Erste Hilfe Wissen K1/ Fi 10 Spende 1
[Etikette Wissen K1/ Ch 15 15 1
[Etwas verstecken Unterwelt Se /Kl 11 10 1
[Fallen Kaorperb. Ge/Re 10 15 1
[Fallen entschiirfen Unterwelt Kl1/Fi 16 35 1
[Fallen stellen Wildnisl. Fi /Kl (16) lerfordert Lehrmeister 30 1
[Filschen Unterwelt Fi /Kl 20 |Voraussetzung: Malen / Zeichnen 40 2
[Falschspiel Unterwelt Fi/Ch 15 30 1
[Fassadenkletterei Unterwelt Ge/Fi 17  |Voraussetzung: Klettern 30 2
i D: K1/ Kl (12/20 i 1% 30 2
[Feilschen Handel KI/Ch 11 10 1
[Fernkampf zu Pferd Kampf Fi/Ge 14 |Voraussetzung: Reiten 20 2
[Fesseln Korberb. Fi/Ge (11) ferfordert Lehrmeister 15 1
[Finten Kampf K1/Ge 12 8 1
[Fitnef; Korperb. Ko / Wi - - -
[Fliegen (Feen, Vingari)|  Korperb. Ge /Ko 12 |nur fiir Feen oder Vingari 50 2
[Foltern Unterwelt Kk / Fi 15 35 2
it D: KI1/Hs 11 6 1
Geisterbeschworung Darstellung Wi/ Kf (14) [erfordert Lehrmeister, 15 2
[Wahrscheinlichkeit: 5%
Geliindelauf Korperb. Ge/Re 10 10 1
Geographie Wissen K1/Kl 11 30 1
i erzihlen Ch/KI 11 10 1
[Geschichtswissen Wissen K1/ Kl 10 30 1
Giftkunde Unterwelt KI1/Ri (22) |erfordert Lehrmeister, Voraussetzung: 60 3
[Kriuterkunde/Tierkunde
Gotterwissen Wissen KI/KI 14 10 1
[Gliicksspiel Kl1/Fi 12 |Wahrscheinlichkeit: 75% Spende 2
(GroBkopfkenntnis Darstellung KI/KI (12/22)[Wahrscheinlichkeit: 40% 6 2
i i D K1/ Kl (12/22)[Wahrscheinlichkeit: 35% 7 2
(Gifte) Wissen K1/ Fi 17 |Voraussetzung: Kriuterkunde/Tierkunde 30 2
il Wissen K1/Ri 16 30 2
(Krankheit)
[Heil (Psyche) Wissen K1/Ch 18 40 2
(Wunden) Wissen KI/Fi 17 30 2
[Heraldik Wissen K1/ Se 12 |.soziales™ Talent fiir menschlichen Adel 20 1
[Himmelskunde Wissen K1/Kl 12 15 1
[Ho) Wildnisl. K1/ Se 11 20 1
[Holzbearbeitung Handel Fi/Kf (12) ferfordert Lehrmeister 15 1
[Hypnose Wissen K1/Ch (17) Jerfordert Lehrmeister 40 2
Wahrscheinlichkeit: 20%
if] D K1/ Kl (12/20) [Wahrscheinlichkeit: 25% 5= 2
Kelk D KI/KI (1220) [Wahrscheinlichkeit: 15% 22 2
[Klettern Kaorperb. Ge / Kk 11 10 1
[Kochen Handel Fi/Sm 10 |Wahrscheinlichkeit: 80% 15 1
[Korpersprache lesen | Darstellung Kl/Se 16 40 2
[Kraftakt Korperb. Wi/ Kk 17 |Wahrscheinlichkeit: 20% 3 3
[Krafttraining Korberb. Kk / Wi = = =
[Kriuterkunde Wissen KI/KI 14 30 1
[Kritischer Angriff Kampf K1/Kf (20) |erfordert Lehrmeister, Voraussetzung: 20 2
[Heilkunde (Wunden)
[Laufen Kaorperb. Ge / Ko 10 ) 1
Lautloser Flug (Vingari) | Korperb. Kf/Ge 16 [nur fiir Vingari 10 4
[Lederverarbeitung Handel K1/Sp (12) lerfordert Lehrmeister 25 1
[Lehren Darstellung Ch /Kl 11 [erfordert Lehrmeister 15 1
[Lemuryerkenntnis Darstellung K1/ Kl (12/20) [Wahrscheinlichkeit: 5% 55 2
[Lippenlesen Darstellung K1/ Se 18 15 1
[Liigen Unterwelt KI1/Kf 11 15 1
[Magiekunde Wissen K1/KI1 23 35 3
[Malen / Zeichnen Darstellung Fi /Kf 11 10 1
il Wissen K1/ Wi 21 [Voraussetzung: Rechnen 25 3
[Mechanik Handel Fi /Kl (17) lerfordert Lehrmeister 40 3
[Meditation Wissen Kf/ Kl (14) ferfordert Lehrmeister 15 2
K1/ Kl (12/20) [Wahrscheinlichkeit: 60% 4 2
[Metallurgie Wissen K1/ Se 12 20 2
[Meucheln Kampf K1/ Fi 18 |Voraussetzung: Schleichen 30 2
[Mineralogie Wissen K1/ Se 12 20 2
[Mob aufwiegeln Unterwelt Ch /Kl 14 [Voraussetzung: Gassenwissen, 50 1
Wahrscheinlichkeit: 20%
D: Fi / Ho 10-25 [Schwierigkeitsgr. Abhiingig v. 15 14
[Instrument, Wahrscheinlichkeit: 70%
[Niihen Handel Fi/Se 11 ) 1
[Nahrungssuche Wildnisl. K1/ Se 11 20 1
[Nahkampf zu Pferd Kampf Re / Ge 12 [Voraussetzung: Reiten 15 2
i i D: K1/Kl (1220) [Wahrscheinlichkeit: 5% 20 2
[Niederschlagen Kampf Ge / Kk 11 10 1
Orientierung Wildnisl. K1/ Wa 20 [erfordert Astralwanderung 35 2
(Astralraum)
Orientierung Wildnisl. KI/Kf 18 |Wahrscheinlichkeit: 60% 45 3
(Dungeon)
Orientierung (Stadt) Wildnisl. Kf/Ri 11 |Wahrscheinlichkeit: 80% 10 2
Orientierung Wildnisl. K1/ Se 11 |Wahrscheinlichkeit: 80% 15 2
|(Wildnis)
[Orkkenntnis Darstellung K1/ Kl (12/20) [Wahrscheinlichkeit: 40% 6 2
[Pedrusia D KI/KI (1220) [Wahrscheinlichkeit: 5% 20 2
[Pflanzenkunde Wissen K1/ Kl 12 15 1
[Rechnen Wissen KI/KI 10 20 1
[Reiten Kaorperb. Ge/Ch 14 |soziales Talent fiir menschlichen Adel 15 1
il D: KI/Ch 13 30 2
[Ringkampf Kampf Ge/Re 19 40 2
[Rudern Handel Kk / Sp 10 10 1
Riistungskunden Wissen K1/ Se 10-25 [siche Talentbeschreibung! 40 2
[Runenanalyse Wissen KI1/Kf (17) Jerfordert Thaumaturgen-Lehrmeister 40 3
[Rundumschlag Kampf Kk / Ge 13 10 1
i Handel Se / Sp 11 10 1
Ch/Kf 12 10 1
[Schildangriff Kampf Kk / Ge 22 15 1
[Schlangenmensch Kaorperb. Ge/ Kf —  [Wahrscheinlichkeit: 5% - -
[Schleichen Korperb. Kf/ Ge 11 8 1
Schlittenfahren Handel Kf/ Ge 12 15 1
Schlésser offnen Unterwelt Fi /Kl 17 30 1
[Schmieden Handel Kk / Fi (12) lerfordert Lehrmeister 20 2
[Schwimmen Korberb. Kk / Ko 10 |.rassisches” Talent je nach Geburtsort 10 1

egeln Handel Ge /Kl 11 20 1
elbstbeherrschun; Korperb. Wi /K1 12 30 1
\Talent Bereich  |1./2. Gsg |Be k
(Silberst.) (Halbe
Tage)
ISingen Darstellung Ho / Kf 10  |Wahrscheinlichkeit: 60% 10 1
ISkilaufen Korperb. Ge / Kf 12 |kulturelles Talent je nach Region 15 1
ISprache Darstellung Kl/Fi (10— [|Schwierigkeitsgr. abhangig v. d. Sprache| abhiingig v. | abhiingig v.
25) d. Sprache | d. Sprache
ISprache sprechen Darstellung KI/Hé (10— |Schwierigkeitsgr. abhingig von Sprache, | abhiingig v. | abhiingig v.
25) |bei Elfen =3 d. Sprache | d. Sprache
ISpringen Korperb. Ge / Kk 10 5 1
ISpurensuche ‘Wildnisl. KI1/Se (12) Jerfordert Lehrmeister 15 1
i D K1 /Kl (12/20) [Wahrscheinlichkeit: 15% 18 2
[Tanzen Darstellung Ge / Kf 11 15 1
[Tarnen Wildnisl. Kl/Se 13 10 1
[Taschendiebstahl Unterwelt Fi/Sp 15 40 2
[Tauchen Korperb. Ge / Ko 12 |Voraussetzung Schwimmen 15 1
[Tierdressur Darstellung Wi/ Ch (15) Jerfordert Lehrmeister und Tierkunde 35 3
[Tierkunde Wissen K1 /Kl 12 20 1
[Totale Verteidigung Kampf Kl/Re 17 10 1
[Trollkenntnis Darstellung K1 /Kl (12/20) [Wahrscheinlichkeit: 20% 15 2
[Uberleben im ‘Wildnisl. Kl/Se 13 [regional 30 3
IDschungel
Uberleben im Gebirge| Wildnisl. K1/Ko 15 [regional 35 3
[Uberleben im Sumpf | Wildnisl. Kl/Se 15 |regional 40 3
Uberleben im Wald ‘Wildnisl. KI/Ge 11 Jregional 20 3
[Uberleben in der Wildnisl. K1/ Kf 13 |regional 25 3
[Tundra
[Uberleben in der Wildnisl. K1/ Wi 17  |regional 30 3
Wiiste
|Verborgenes sehen Korperb. Kl/Se 13 |Wahrscheinlichkeit: 15% 10 1
Verfiihr D 11 Ch/Ch 11 |Aussehen mind. ,,normal* 15 2
|Verkleiden Darstellung Kl/Se 10 5 1
Vingarikenntnis Darstellung KI1/KI (12/20) [Wahrscheinlichkeit: 2% 40 2
|Vingariverwandlung Kérperb. Wi/ Kf 25 |Talentwert immer < Stufe des Helden 70 5
[Waffenkunden Wissen Kl/Se 10-25 [siehe Talentbeschreibung! 30 2
|Wetterkunde Wissen K1 /Kl 12 10 1
[Winden Korperb. Ge / Kf 15 20 2
|Worfinianerkenntnis Darstellung K1 /Kl (12/20) [Wahrscheinlichkeit: 10% 15 2
Yektozikenntnis Darstellung KI1/KI (12/20) [Wahrscheinlichkeit: 1% 65 2
|Zechen Kaorberb. Ko /Wi 10  |Wahrscheinlichkeit: 75% 10 1
i D 11 Fi /Kl 16 15 2
Ewergenkennlnis Darstellung K1 /Kl (12/20) [Wahrscheinlichkeit: 45% 8 2
Auswirkungen der Eigenschaftswerte
akt. Egw Kk Fi Ko Re Kl Wi Kf Se.
1-10 SB -1 FGw=2 kA-10 [ AGw-2, [ AGw-I, kA -5, FGw -2, FGw -3
LE-1 PGw -1 PGw -2 gA 5 gA -10
11-40 - FGw=2 kA -5 AGw -1 PGw -1 - FGw -1, FGw -1
A5
41-60 - FGw=3 - PGw +1 - - - -
61-70 SB +1, FGw=3 LE +1 PGw +1 - - - -
LE +1
71-80 SB +2, FGw=4 kA +5, PGw +2 | AGw +1, - FGw +1, -
LE +1 LE +2 PGw +1 gA+5
81-90 SB +3, FGw=4 kA +8, PGw +2 AGw +1, kA +5, FGw +1, FGw +1
LE +1 LE +3 PGw +1 eA +5 2A +10
91-100 SB +4, FGw=5 kA +10, [ PGw +2 AGw +1, kA +10, FGw +2, FGw +2
LE +2 LE +4 PGw +1 oA +5 oA +15
101-110 SB +5, FGw=6 kA +12, | AGw +1, | AGw +2, kA +15, FGw +3, FGw +2
LE +2 LE +5 PGw +3 PGw +2 gA +10 £gA +20
111-120 SB +6, FGw=7 kA +15, | AGw +1, | AGw +2, kA +15, FGw +3, FGw +3
LE +3 LE +6 PGw +3 PGw +2 gA +10 gA +25
121-130 SB +7, FGw=8 kA 20, | AGw +1, | AGw +3, kA +20, FGw +4, FGw +3
LE +3 LE +7 PGw +4 PGw +3 gA +15 £gA +30
131-140 SB +8, FGw=! kA +25, 8.0, 8.0, 5.0. 5.0. 5.0.
LE +4 LE +8
141-150 SB +9, 5.0, 5.0, 5.0, 8.0, 8.0, 5.0. 5.0. 5.0.
LE +4
>150 SB 5.0, 5.0, 5.0, 8.0, 8.0, 5.0. 5.0. 5.0.
+10,
LE +5
Gezielter Angriff

Angegriffener Korperteil
Brust
Rumpf (Centaur)
Rechter Fliigel (Fee, Vingari)
Linker Fliigel (Fee, Vingari)
Rechtes Bein
Linkes Bein
Bauch
Rechte Beine (Centaur)
Linke Beine (Centaur)
Schildtragender Arm
Waffentragender Arm
Schwanz (Szoth)
Riissel (Pedrusianer)

Kopf

Shb|l &

=2
+4
+4
)

Parade (Pw) des Verteidigers

Verteilung der Lebensenergie und Trefferwahrscheinlichkeit

W20 (Humanoid) | W20 (Centaur) | W20 (Pedrusianer) | W20 (Szoth) | W20 (Fee, Vingari) | Korperteil Anteil der
Lebensenergie
1-7 1-4 1-7 1-6 1-2 Brust 100 %
- 5=l = = = Rumpf 100%
- - - - 3-6 Rechter Fliigel 80%
- = = = 7-10 Linker Fliigel 80%
8-9 = 8-9 7-8 =13 Rechtes Bein 66 %
10-11 - 10-11 19-10 =15 Linkes Bein 66 %
12-17 12-13 12-16 11 - 15 -17 Bauch 50 %
- 14-15 = = = Rechte Beine 50 %
- 1617 = = = Linke Beine 50 %
18 18 17 16 18 Rechter Arm 33%
19 19 18 17 19 Linker Arm 33 %
- = = 18-19 = Schwanz 33%
- = 19 = = Riissel 25 %
20 20 20 20 20 Kopf 20 %
Aussehen
Aussehen
extrem hiBlich
sehr hiBlich
hiBlich
21 bis 30 unscheinbar
31 bis 60 normal
61 bis 75 nett
76 bis 85 hiibsch



86 bis 95 attraktiv
iiber 96 duBerst attraktiv




Gliicklicher Treffer

Fernkampfwaffentabelle

W20 Auswirkungen Name der Waffe TP FWf SgF Hg Material
1-4 Der Verteidiger wird komplett entwaffnet und braucht 2 KR, um eine Waffe wieder aufzuheben, bzw. 1 KR, um eine | | Armbrust 2W6+6 X 7 13 15 Holz/Eisen
Ersatzwaffe zu zichen. Blasrohr Gift 0.1 5 13 12 Holz
5-7 Der Verteidiger verstaucht sich das waffenfiihrende Korperteil. Dadurch sinkt sein Attacke— und Paradewert um | | Improvisierter Wurf jenach Ggst. | je nach Gegenstand 7 9 = je nach Wurfgegenstand
jeweils 3 Punkte Kurzbogen 2W6 5 6 9 7 Holz/Leder
8-11 | Der Verteidiger ist iiberrascht und kann den niichsten Schlag des Angreifers nicht parieren, sondern hochstens | | Langbogen 2W6+2 4.0 5 11 6 Holz/Leder
ausweichen. Reiterarmbrust 2W6+4 2.0 6 12 15 Holz/Eisen
12 Die Waffe (falls vorhanden die Verteidigungswaffe) wird zerstrt. Schleuder 1W6+1 0.1 7 11 10 Leder
13-14 | Die Waffe des Verteidigers wird beschidigt und verliert W10 Punkte ihrer Waffenqualitit. Schwere Armbrust 3W6+4 12.0 4 13 20 Holz/Eisen
15-16 | Die Riistung des Verteidigers wird beschidigt und verliert W10 Punkte ihrer Riistungsqualitit. Wurfbeil 1W6+3 25 4 11 10 Holz/Eisen
17 Die Verteidigungswaffe (falls vorhanden) des Verteidigers wird beschiidigt und verliert W10 Punkte ihrer Waffen- | [ Wurfdolch 1W6+1 0.55 6 8 20 Eisen
bzw. Schildqualitit. Wurfkeule 1W6+2 2.0 7 9 5 Holz
18-20 | Der Angreifer trifft einen bestimmten Korperteil (auBer Brust), siche Tabelle c1. Dieser Korperteil wurde dann | | Wurfmesser 1W6 0.25 8 8 20 Holz/Eisen
kritisch getroffen, die Auswirkungen der Tabelle ¢7 entnommen. Wurfspeer 1W6+6 4.0 7 10 5 Holz/Eisen
Waurfstern 1W6+1 0.5 9 13 20 Eisen
Herausragende Verteidigung .
W20 Auswirkungen Stumpfe Hiebwaffen
1-3 Der Angreifer wird entwaffnet und braucht 2 KR, um die Waffe wieder aufzuheben, bzw. 1 KR, um eine Ersatzwaffe | | Name der Waffe TP Gew. | Linge | AWf | PWf [ SgA SgP | Hq Material
zu zichen inkg | incm | erlernt | erlernt
4-6 Der Angreifer verstaucht sich das waffenfihrende Korperteil. Dadurch sinkt sein Attacke— und Paradewert um jeweils | [ Elementaristenhammer 1W6+2 2.0 25 3 0 4 13 6 Holz/Eisen
3 Punkte Ganzmetallhammer 1W6+6 9.0 70 7 1 2 13 15 Eisen
7-9 Der Angreifer ist iiberrascht und kann den nichsten Schlag des Verteidigers nicht parieren, sondern hdchstens Kampfstab IW6+1 3.0 180 5 7 3 8 8 Holz
ausweichen. Keule 1W6+3 35 100 7 1 1 10 5 Holz
10-11 | Der Angreifer verliert beinahe seine Angriffswaffe. Der Verteidiger hat einen Bonus von 4 Punkten auf seine nichste | | Kriegshammer (Zwh) 2W6+5 13.0 100 6 1 3 12 12 Eisen
Attacke. Stabkeule (Zwh) 2W6+2 6.0 150 6 1 2 11 4 Holz
12-13 Der Verteidiger hat die Moglichkeit zu flichen, ohne daf der Angreifer ihm in den Riicken fallen kann. Streithammer IW6+5 6.0 60 7 1 2 12 7 Holz/Eisen
14-15 | Die Waffe des Angreifers wird beschiidigt und verliert W10 Punkte ihrer Waffenqualitit. Streitkolben 1W6+5 5.5 60 8 1 1 10 11 Eisen
16-17 | Die Riistung des Angreifers wird beschiidigt und verliert W10 Punkte ihrer Riistungsqualitit. Trollkeule (Zwh) 3W6+1 12.0 200 5 0 2 12 3 Holz
18-20 | Die Verteidigungswaffe (falls vorhanden) des Angreifers wird beschidigt und verliert W10 Punkte ihrer Waffen— bzw. | | Trollnagel (Zwh) 2W6+4 9.0 300 6 2 3 10 13 Eisen
Scharfe Hiebwaffen
Attackepatzer Name der Waffe P Gew. | Linge | AWf | PWf | SeA | SeP | Hq Material
w20 Auswirkungen in kg incm_| erlernt | erlernt
1-5 Beinaheverlust der Waffe, niichste KR nur Parade moglich. Entermesser 1W6+3 1.5 75 7 2 1 8 20 Eisen
6-10 | Stolpern, in den niichsten zwei KR kein Angriff moglich. Kriegspickel (Zwh) 2W6+1 35 130 5 1 3 11 8 Holz/Eisen
11-14 | Fallenlassen der Waffe. Krummsiibel 1W6+4 4.5 80 7 3 3 9 18 Eisen
a) Bei Aufheben der Waffe zwei KR keine Attacke/Parade moglich; Siibel 1W6+3 2.8 90 8 3 2 8 15 Eisen
b) bei Ziehen einer Ersatzwaffe nur eine KR keine Attacke/Parade moglich oder Sichel 1W6+1 1.0 50 4 1 3 14 6 Holz/Eisen
¢) waffenloser Kampf. -
Zusiitzlich verliert die Waffe W6 Punkte ihrer Waffenqualitit. Axte, Beile
15-17 | Verletzung durch die eigene Watfe, normale TP von der eigenen Lebensenergie subtrahieren. = 5
18-19 | Waffe wird beschdigt und verliert W20 Punkte der Waffenqualitit. R O W ® Gow. | Hnge | ANT | pwr | Set | P | M| Materid
20 Waffe zerbricht, Ersatzwatfe oder waffenloser Kampf, siche 11 — 14. Barbarenstreitaxt (Zwh) OWET6 _g_l W 1T 2 e ™ Fe
Beil 1W6+3 2.0 40 7 1 2 13 10 Holz/Eisen
Paradepatzer Hellebarde (Zwh, Stg) 2W6+2 8.0 200 5 2 3 13 11 Holz/Eisen
W20 Auswirkungen Kriegsaxt 1W6+7 7.5 80 6 1 2 12 8 Eisen
1-5 Beinaheverlust der Waffe, in der niichsten KR keine Parade moglich. Sense (Zwh, Stg) 2W6 35 160 6 1 3 13 5 Holz/Eisen
6-9 Stolpern, in den niichsten 2 KR kein Angriff moglich. Streitaxt 1W6+6 6.0 80 7 1 2 12 9 Holz/Eisen
10-13 | Fallenlassen der Waffe. Trollstreitaxt (Zwh) 3W6+5 19.0 150 5 0 4 15 8 Eisen
a) Bei Aufheben zwei KR keine Attacke/Parade moglich;
b) bei Ziehen einer Ersatzwaffe nur eine KR keine Attacke/Parade moglich oder Schwerter
¢) waffenloser Kampf. Name der Waffe TP Gew. | Linge | Awf | Pwf | sga SgP [ Hq Material
Zusiitzlich verliert die Waffe IW6 Punkte ihrer Waffenqualitiit. inkg | incm | erlernt | erlernt
14-15 | Hineinstolpern in die Waffe des Angreifers, dadurch zusitzlicher Schaden von 1W6 gegen das angegriffene Bastardschwert (Zwh) 2W6+3 9.0 150 6 1 3 10 16 Eisen
Kaérperteil. Die Riistung verliert W10 Punkte ihrer Riistungsqualitt. Breitschwert IW6+5 6.0 80 8 4 3 8 20 Eisen
16-17 | Waffe wird beschidigt und verliert W20 Punkte des Waffenqualitit. Kurzschwert 1W6+3 33 50 7 2 2 9 20 Eisen
18-19 | Verteidigungswaffe (falls vorhanden) wird beschidigt und verliert W20 Punkte ihrer Waffen— bzw. t 1W6+6 6.3 120 8 3 2 9 20 Eisen
20 Watfe zerbricht. Ersatzwaffe oder waffenloser Kampf, siehe 10 — 13. Schwert 1W6+4 4.5 100 8 Bl 2 8 20 Eisen
Trollbeifer (Zwh) 3W6+4 16.0 250 6 1 3 14 18 Eisen
Fernkampfpatzer Zweihiinder (Zwh) 2W6+4 11.0 180 6 1 2 12 20 Eisen
W20 Auswirkungen . AFF
1-5 Wurfwaffe/WurfgeschoB (Bolzen/Pfeil) fillt zu Boden. Bei Wurfwaffe siche 11— 14. Stichwaffen
6-10 Stolpern, in den niichsten zwei KR kein Angriff moglich. Name der Waffe P Gew. | Linge | AWf PWf SgA SgP | Hq Material
11-14 | Fallenlassen der Waffe. inkg | incm | erlernt | erlernt
a) Bei Aufheben der Waffe zwei KR keine Attacke/Parade moglich; Degen 1W6+3 1.6 100 8 5 2 9 5 Eisen
b) bei Ziehen einer Ersatzwaffe nur eine KR keine Attacke/Parade moglich oder Dolch IW6+1 0.5 30 5 0 3 12 20 Eisen
¢) waffenloser Kampf. Dreizack (Stg) 1W6+4 4.8 140 6 3 2 10 7 Holz/Eisen
Zusitzlich verliert die Waffe W6 Punkte ihrer Waffenqualitit. Kriegslanze (Stg) IW6+3 12.0 250 4 = 4 = 12 Eisen
15-17 | Befreundete Person wird an der Brust/Riicken getroffen. Messer 1W6 0.2 20 5 0 3 14 120 Holz/Eisen
18-19 | Waffe wird beschidigt und verliert W20 Punkte der Waffenqualitit. Rapier (Ragie) 1W6+3 1.4 90 9 1 1 11 16 Eisen
20 Waffe zerbricht, Ersatzwaffe oder waffenloser Kampf, siehe 11 — 14. Schwerer Dolch 1W6+2 0.8 40 6 1 2 11 18 Eisen
Speer (Stg) 1W6+5 32 200 5 2 1 9 5 Holz/Eisen
Gezielte kritische Treffer Spitzdolch 1W6+2 0.6 45 5 0 4 14 20 Obsidian
- Stilett 1W6+2 0.4 50 6 0 4 15 15 Eisen
W% Auswirkungen
1-40 | Keine weiteren Auswirkungen A ffe
41-60 | Der getroffene Korperteil ist geprellt und fiir 5 KR nicht mehr zu bewegen. Wurde der Kopf getroffen, so ist der Kettenwaffen
Spieler fir 5 KR benommen, seine AGw und PGw sinken jeweils um 5 Punkte. Die Eigenschaftswerte und | [ Name der Waffe P Gew. | Linge | AWf | PWf | SgA SgP | Hq Material
Talentwerte werden je nach Situation vom SL vermindert. inkg | incm | erlernt | erlernt
61-80 | Ein Nerv wurde getroffen. Fiir einen Tag ist der Korperteil auBer Gefecht gesetzt. Wurde der Kopf verletzt, so tritt | | Kampfflegel (Zwh, Stg) 2W6+1 6.5 220 5 0 3 17 6 Holz/Eisen
eine einstiindige BewuBtlosigkeit ein (s. Tabelle d1). Leichter Morgenstern 1W6+6 4.5 60 5 0 4 16 10 Holz/Eisen
81-90 | Ein wichtige Blutbahn wurde durchtrennt. Wird der verletzte Korperteil nicht sofort behandelt, so verblutet der | | Schwerer Morgenstern Zwh) | 1W6+10 9.0 120 a 0 S 18 14 Eisen
Verletzte innerhalb von 10 Minuten. . .
91-95 | Ein Nerv wurde durchtrennt, so daB der Korperteil gelihmt wird. Wurde Brust oder Bauch verletzt, so wurde die | Spezialwaffen
Wirbelsiule in der entsprechenden Hohe beschidigt, der Getroffene ist querschnittsgeldhmt. Bei einem Kopfireffer Name der Waffe TP Gew. | Linge | AWf PWf SgA SgP [ Hq ‘Material
wurde eines der Sinnesorgane igt, der Wert der Wahr ft wird halbiert oder gt || i
sinkt auf Null, je nach Sinnesorgan. Panzerstecher IW6+3 | 40 120 | 6 | 3 3 | 15 Eisen
Mit Hilfe von Magie kann eine Nervenverletzung geheilt werden. Peitsche IW6+1 05 250 3 0 4 16 6 Holz/Leder
96-99 | Die Auswirkungen von 81-90 und 91-95 treten beide auf (siche oben). Schlagring W6 03 . Faust | Faust - _ 7 Eisen
100 Ein Brust-, Bauch— oder Kopftreffer war leider todlich. Bei einem Treffer der duferen Extremititen wurden diese | | §z1orock W63 | s.e13 _ Shwaz _ _ B3 | LederMetall
getrennt, als weitere Folgen treten die aus 81-90 ein. T i IW6+2 0.4 10 6 . 3 _ 10 Leder/Eisen
Zauberpatzer (fiir Gildenzauberer) Waffenloser Kampf
W% Auswirkungen Name der ,,Waffe* TP Gew. | Linge | AWf | PWf | SgA SgP | Hq Material
1-40 Keine weiteren Auswirkungen in kg incm | erlernt | erlernt
41-60 | Der Zauberer kann dic magischen Energien nicht fokussieren und verliert die Gewalt iiber sie. Sie entladen sich | [T (Szoth) TW6i2 — 1 — | 6 |oo 3 6 — —
innerhalb des fiir den Zauber typischen Korperteils des Zauberers (z.B. Kopf bei Gedankenzaubern, Hand bei Faust 1W6-3 . . 8 02) Bl 13 . _
Gestenzaubern usw.). Am betroffenen Korperteil verliert der Zauberer die fiir den Zauber eingesetzten gAP geteilt | | pup 1W6-2 _ _ 7 0 3 16 _ _
durch 5 an L Hier wird isch gerundet. Gegen solche Patzer schiitzen sich viele Zauberer durch | | Kjaue (Vingari) IW6-1 . _ 3 0 3 14 _ _
de Zauberhiite und F (siehe magische Ri: im Kap. W-15.5). Riissel (Pedrusianer) IW6+4 — 50 8 0(2) 4 15 _
61-80 [ Der Zauberer kann sich nicht richtig konzentrieren und wirkt in der Hektik einen anderen Zauber wie denjenigen, den | | Schwanz (Szoth) 1W6 . ) 26 | 0@ 5 16 _ _
er ausfiihren wollte. Der SL bestimmt aus dem Grimoire des Zauberers, welcher Zauber stattdessen gesprochen wurde.
Der Zauberer verliert die entsprechenden gAP des Zaubers. Hat er nicht geniigend geistige Ausdauer oder kennt er nur Schilde
einen Zauber, so tritt die Auswirkung 41-60 in Kraft.
81-85 | Der Zauberer vertauscht einige der magischen Kraftlinien, wodurch der eigentliche Effekt des Zaubers umgekehrt | | Name des Gew. inkg Schutz. Behinderung PWf SgP | Hq Material
wird (Opfer wird gestirkt statt geschwiicht, geheilt statt verwundet etc.). Die Stirke des Zaubers dndert sich durch den | |-Schildes erlernt
Patzer nicht. LiBt sich der Zauber nicht sinnvoll invertieren, so tritt automatisch die Auswirkung 41-60 in Kraft. GroBschild 12.0 cine Korperseite | Ge -25, Re -25 9 7 20 Eisen
86-90 | Der Zauberer zielt in der Hektik auf das falsche Opfer und trifft stattdessen eine befreundete Spielfigur. Dieses erleidet Handschild 25 Schildarm 3 4 10 Holz
die volle Wirkung des Zaubers. Ist dieses nicht moglich, so tritt 41-60 in Kraft. Panzerarm 1.5 Hand, Unterarm 2 3 8 Eisenverstirktes Leder
91-95 | Der Zauberer 6ffnet ungewollt ein kleines Portal in die ersten beiden dunklen bzw. hellen Sphiren (Chance: 50 zu 50 Rundschild 6.0 Schildarm, Ge -5, Re 10 5 3 12 Holz, Leder,
hell/dunkel). Der SL kann entscheiden, ob ein Wesen dieses Portal benutzt und in unmittelbarer Niihe des Zauberers Brust Eisen
erscheint (z.B. Diimonendiener, Seele usw.). Sollte diese Auswirkung nicht moglich sein, erleidet der Zauberer die | | Wappenschild 85 Schildarm, Ge-15, Re -20 7 5 15 Eisen
Auswirkung 41-60. Brust, Bauch
96 -99 Der Zauberer verzaubert sich selbst. Bei Bereichszaubern bildet der Zauberer den Mittelpunkt des Zielbereichs. War Y
der Zauberer eh Ziel des Zaubers, so hat er Gliick im Ungliick. Bei Beherrschungszaubern auf ein anderes Ziel verliert | Verteidigungswaffen
der Zauberer fir die Wirkungsdauer des Zaubers die Kontrolle iiber sich und wird dadurch handlungsunfihig. Li6t | ["Name der TP Gew. | Linge | AWf | PWS | sgA SeP | Hq Material
sich dieser Patzer nicht sinnvoll anwenden, so tritt die Auswirkung 41-60 ein. Verteidigungswaffe inkg | incm | erlernt | erternt
100 Der Zauberer wird durch die magischen Auren von iibernatiirlichen Wesen oder hen G iinden abgelenkt. TW6 03 15 3 1 5 14 2 EEen
Stimtliche Energie des Zaubers flieBt in diese Gegenstiinde bzw. Wesen. Fir jeden magischen Gegenstand innerhalb | | parierdolch 1W6+1 0.6 35 5 3 3 6 15 Eisen
der Entfernung von 5 m um den Zauberer muB eine Stabilititsprobe abgelegt werden. Wiirfelt der Besitzer mit dem | | Zauberstab 1W6-1 03 40 1 3 5 12 20 | Holz, Kristall
W% iiber die cingesetzten gAP des Zauberers, wobei zu den gAP die Ausbrennwahrscheinlichkeit (AbW) des
Gegenstandes hinzuzihlt wird, so bleibt der Gegenstand heil. Liegt der Wurf unter gAP + AbW, so wurde der H i
Gegenstand durch den Zauber zerstort oder unbrauchbar gemacht. Zu den magischen Gegenstinden gehoren iibrigens Spiclerkreationen .
auch Zauberstibe, Grimoires, magische Roben, etc. pp. Ubernatiirliche Wesen verlieren durch den ungelenkten | | Name der Waffe TP AWF | PWf SgA Sgp | Hyq Material
Energiesto fiir gAP geteilt durch L e Sek das i | (Spielerkreationen) | erlernt | erlernt




Nichtmetallriistungen Pfeile
Riistung Gew. Schutz Hq |Behinderung Material Pfeilarten TP Gew. in kg Fw Material
in kg ile (10 St.) Gift 0.4 =) = Vogelknochen
Normale Kleidung 25 |[eK 10 Stoff, Leder Brandpfeile (10 St.) Feuer 0.65 — — — Holz/Stoff
Leichte Lederriistung 40 |Br,Ba 15 Leder Elfenpfeile (10 St.) -4 0.7 +0 — — Holz/Metall
Lederriistung 50 |Br,Ba 17 [Ge-s gehiirtetes Leder Gespaltene Pfeile (10 St.) +4 05 -1 — — Holz
Schwere Lederriistung 7.5 |Br,BA 19 |Ge-10, Re -5 Eisenverstirktes Leder Jagdpfeile (10 St.) +0 0.5 + — — Holz
Lederkappe 0.5 |Se 10 Leder Klingenpfeile (10 St.) +1 0.7 -3 — — Holz/Metall
Lederbeinschienen 1.0 |Be 10 gehiirtetes Leder Kriegspfeile (10 St.) +1 0.6 -1 — — Holz/Metall
Lederarmschienen 0.8 |Ar 12 |Ge-5 gehiirtetes Leder i ile (10 St.) s. Beschr. 0.4 2 — — Fischbein
Stulpenhandschuhe 04 |Ar 12 |Fi-5 Leder
Lederszlorock 13 |sw 10 Leder, Domen. [ Preise und Gewichte: Schuf3- und Wurfwaffen, Projektile
(Schpanzristng) Waffe Gew. | Preis ||Waffe Gew. | Preis ||Waffe Gew. | Preis
" [kg] | [Silber] [kg] | [Sitber] [kg] | [Sitber]
Metallriistungen Armbrust T Tagdpfeile (10) 58 | B Seies et 120 | >500
Metallriistung Gew. Schutz Hq |Behinderung Material Armbrustbolzen (10) 0.7 10 ||Klingenpfeile (10) 0.7 [ 250 ||Wurfbeil 2.5 35
in kg Blasrohr 0.1 2 ||Kriegspfeile (10) 0.6 [ 40  [[Wurfdolch 0.55 2
Kettenhemd 8.0 |Br,Ba 12 |Ge-15,Re-10 Eisen Blasrohrpfeil - 1 [Kurzbogen 25 40  ||Wurfkeule 2.0 15
Kettenriistung 130 |eK 13 |Ge -20, Re -15, PGw -1 Eisen Blutpfeile (10) 0.4 70  |[Langbogen 4.0 70 ||Wurfmesser 0.25 5
Schuppenpanzer 15.0 |Br, Ba 17 |Ge-15, Re -20, AGw —1, PGw -1 Eisen Brandpfeile (10) 0.65 30 [|Reiterarmbrust 20 | >140 ||Wurfspeer 4.0 25
Brustharnisch 20.0 |Br,Ba,Be | 20 |Ge-20, Re 20, AGw ~1, PGw -2 Eisen Elfenpfeile (10) 0.7 140  |Siigezahnpfeile (10) 04 170 ||Wurfstern 0.5 10
Plattenpanzer 25.0 |Br,Ba 23 |Ge-25, Re -25, AGw -2, PGw -3 Eisen Gespalt. Pfeile (10) 0.5 150 ||Schleuder 0.1 7
Ritterriistung 460 |eK 28 [ Ge-50, Re 40, Ko 20, AGw -5, PGw -5 |Eisen
ﬁeltmub ek 5(5] ;c f;’ ge *llf] Ho-10 Eise" Preise und Gewichte: Nahkampfwaffen
letallbeinschienen 2 & e — 1sen T r -
Metallarmschienen 30 |ar 17 | Ge 20, PGw 1 Eisen Waffe Gew. | Preis ||Waffe Coz|| L | RhD &2 || LS
Stulpenhandschuhe 10 |Ar 15 |Fi-20 Eisenverstirkies Leder _ Lkg] | [Silber] || Lkg] | [Sitber] | Lkg] | [Silber] |
L —. 37 |sw 5 le=n s e s Barbarenstreitaxt 130 [ 200 |[Kriegshammer 130|110 |[[Sense 35 15
) Bastardschwert 90 | 170 |Kriegslanze 120 90 ||Sichel 10 6
Beil 20 | 15 ||Kriegspickel 35| 30 ||Speer 32 25
. - . L Breitschwert 6.0 | 140 ||Krummsiibel 45| 85 |[spitzdolch 0.6 300
Materialwerte fiir Waffen Materialwerte fiir Riistungen Degen 6l 7 i wl & | a0 1 @
Material MwW Gevwichtsfaktor Material MwR Gewichtsfaktor | | Dolch 0.5 40  ||Langschwert 6.3 140 |[Stilett 0.4 35
Holz 0.3 = Normaler Kleiderstoff 0.3 - Dreizack 48 | 130 ||Leichter Morgenstern | 4.5 | 85 [[Streitaxt 6.0 50
Bronze 0.7 0.8 Wattierter Kleiderstoff 0.5 = Elementaristenhammer | 2.0 40 [|Messer 0.2 5 [Streithammer 6.0 45
Obsidian 0.7 = Leder 1.0 - Enterhaken 03 | 50 ||Panzerstecher 40 | 240 |[Streitkolben 55 35
Silber 0.8 L5 Gehiirtetes Leder 12 1.2 Entermesser L5 25  [|Peitsche 0.5 170 ||Totschliiger 0.4 7
Gold 0.9 2.0 Holz 12 18 Ganzmetallhammer 90 | 80 |[Rapier 14 [ 110 |[Trolbeifer 160 | 500
Eisen 1.0 1.0 Bronze 1.4 0.8 (Ragie) (1.3) | (>190)
Stahl 2.0 0.9 Silber 1.6 15 Hellebarde 80 | 80 |[sibel 28 | 55 |[Trollkeule 120 65
Zwergenstahl 2.5 0.7 Gold L7 2.0 Kampfflegel 6.5 45 |[Schlagring 0.3 30 [[Trollnagel 9.0 85
Damaszenerstahl 2.8 1.0 Eisenverstirktes Leder 18 25 Kampfstab 30 | 10 ||Schwerer Dolch 08 | 55 ||Trolistreitaxt 190 | 450
Zyklopenstahl 3.0 0.7 Eisen 2.0 = Keule 3.5 15 |[Schwerer Morgenstern | 9.0 | 160 ||Zweihiinder 11.0 350
Titanstahl 40 25 Stahl 2.5 09 Kriegsaxt 75 | 95 |lSchwert 45 | 100
Drachenkristall 5.0 05 Zwergenstahl 3.0 07
Lichtmithrill 7.0 03 Aslkderyll 3.5 05 Preise und Gewichte: Schilde und Verteidigungswaffen
Pithrill 0 03 Drachenfaug 0 L3 Schild/Waffe Gew. | Preis ||Schild/Waffe Gew. | Preis ||Schild/Waffe Gew. | Preis
Adamid 8.0 05 Wurmzahn 45 1.0 Tt | sitbent Tt | sitbert tha) | fsitbor]
Di: i 10.0 0.5 Lichtmithrill 5.0 03 - Ll o Loyl = o
e a0 o GroBschild 120 [200 |{Panzerarm 15 | 50 |[Wappenschild 8.5 110
03 | 180 ||Parierdolch 06 | 100 ||Zauberstab 03 >20
Zieltabelle Handschild 2.5 25 |[Rundschild 6.0 65
Name der Waffe Entfernungen TP winzig | sehr klein | klein mittel grop [ riesig | Preise und Gewichte: Riistungen
Wurfmesser Z=gm &2 20 15 i el 0 0 Riistungsteil Gew. | Preis ||Rstungsteil Gew. | Preis ||Ristungsteil Gew. | Preis
SO L0 Z 1 1L, 2 & O [kg] | [Sitber] [kg] | [Silber] [kg] | [Sitber]
1H-5m =2 — 23 18 13 8 3 Brustharnisch 200 950 ||Lederriistung 50 | 160 |[Metaliszlorock 37 690
Wurfdolch 2-5m +2 20 15 1 6 ! 0 Helm 25| 75 ||r 04 | 60 |[Normale Kieidung 25 110
6-10m +1 23 18 14 9 4 0 Kettenhemd 80 | 750 |[Ledersziorock 13 [ 110 |[Plattenpanzer 250 | 1000
1-15m +0 27 22 17 12 6 o Kettenriistung 130 | 1500 [[Leichte Lederristung | 4.0 [ 80 [|Ritterriistung 460 | 5000
16-25m =2 — 25 19 13 7 1 Lederarmschi 08| 35 i 30 | 200 150 | 700
Wurfkeule / 2-5m +3 28 23 15 11 5 1 Lederbeinschienen 1.0 45  ||Metallbeinschienen 4.0 | 240 ||Schwere Lederriistung| 7.5 240
improvisierter Wurf 6-10m +2 35 30 22 16 8 3 Lederkappe 0.5 10__|[Metalistulpenhandschuhe | 1.0 | 300
11-15m +0 — 35 30 20 15 10
O=2m L0 — — & =2 20 17_I Preise und Gewichte: Dienstleistungen
AuCfsten 62: 150r:1 :(1] §§ %g }: }(2) 2 g Ware/ Dienstleistung Gew. | Preis ||Ware/ Dienstleistung Gew. | Preis ||Ware/ Dienstleistung Gew. Preis
T -7 = - B 05 = - Lkg] | [sitber] | [kg] | [Sitber] _ [kg] | [Sitber]
16 25m = o 35 25 o o % Schlafsaal = 120 Friihstick = (])2 ;;;a_;scmﬂn R = )4] .
- = = . eiderwiische =
Wuribeil 62 ’i)m 3 %‘7‘ ;(s] }; 180 2 g Doppelzimmer ~ | 7p.P. ||Abendessen ~ | 08 ||Rasur - 1
i 5";1 :5 - = T B . " Suite = 100 _|[Bier / Wein (0.21) — | 01 [[velibad (heif) = 10
16-25m +0 — — 22 14 9 1 . . . "
T o = o T i 5 : -—] Preise und Gewichte: allgemeine Ausriistung
6-10m =il 25 19 14 1 3 0 Ausriistungsteil Gew. | Preis ||Ausriistungsteil Gew. | Preis ||Ausriistungsteil Gew. | Preis
11-15m +0 28 2 17 12 6 0 Lkg] | [Silber] Lkg] | [Silber] [kg] | [Silber] |
16-25m i — 25 20 15 9 2 Angelhaken, Schnur 001 [ 12 |[Kletterhaken (10) 50 [ 65 |[Seil (10 m) 2.0 10
26— 40 m 3 S S FE) 18 13 7 Brecheisen 5.0 10 [Lampendl (11) 1.0 10 i 4.0 25
Blasronr > 5m 70 I o 3 7 i 0 Decke 10 [ 10 |[Laterne (leer) 05 | 15 |[Strickleiter (10 m) 10.0 40
6-10m 40 18 14 10 7 5 0 Dietrich 02 | 250 |[Leinenbeutel 03 2 ||Verbandszeug 05 70
11-15m o o 20 15 1 4 0 Eisenniigel (100) 2.0 5 |[Pergament (Blatt) 0.1 | 30 |[Wasser (51 5.0 =
T 5o = 7 5 7 2 ] 5 Fackel 1.0 2 ||Proviant (Tagesration) | 0.5 I (Wassersehlauch (1) | 1.0 15
6—10m H 2 » 17 1 4 0 Feder und Tinte 002 25 |[Rucksack 05| 10 |[Wetzstein 0.8 7
TS w0 o % 30 T = 5 gel;zr§§e:.|] und Stahl (1)? lg ga]gle “ ; (5) §<51 Zunderkiistchen 05 5
16-25m -1 —_ —_ 23 17 11 5 ecetrte b Z caaine £
2640 m 3 - - _ 20 14 8 Hammer 10) 15 301 4
e o o o i 5 : : 9 | Preise und Gewichte: Fiir Magier, Heiler usw.
11-15m +0 20 16 12 7 1 0 Ausriistungsteil/ Gew. | Preis |[Ausriistungsteil Gew. | Preis ||Ausriistungsteil Gew. | Preis
16-25m +0 23 18 14 10 5 0 Dienstleistung [kg] | [Sitber] [kg] | [Sitber] [kg] | [Sitber]
26-40m -1 27 2 17 12 7 2 Alchimistenkoffer 10 [ 25 |[Grimoire > 1.0[ > 1.000 |[Heiltrank (1W6) 025 150
41-60m 3 — 25 20 15 10 6 Alchimi 50 | 250 ||Kristallkugel (Hexe) 04 | 10.000 ||Schamanenkriuter 0.1 30
Langbogen 2-5m +3 16 12 9 5 0 0 Zauberstab 03 | >20 |[Wundsalbe (1W6) 0.05 165
6-10m +2 18 14 10 6 1 0 Artefakt untersuchen - > 500
11-15m +1 20 16 12 7 2 0 Magie erspiiren ~ | >50 [[Magierhandschuhe 04 | 600 |[Kriuterpflanzen - |[swe2
16 -25m +0 22 18 14 9 3 0 [Magierrobe 1.5 400  ||einfacher Tabak 0.01 2
26-40m +0 24 20 16 12 5 2 Zauberhut 05 | 280 ||GroBes Ringelblatt 0.1 20
41-60m -1 27 23 20 14 9 5 Milde Hand 0.01 30
61100 m 3 — — 22 18 14 9 Junger Duft 0.1 30
Reiterarmbrust 2-5m +3 16 12 8 4 0 0
6-10m +1 17 13 10 5 0 0 R R e
11-15m +0 19 15 10 6 2 o | Preise und Gewichte: Alles fiir die Tiere
16-25m -1 21 17 13 9 @ 0 Tier/ Ausriistungsteil Gew. | Preis ||Tier/ Ausriistungsteil Gew. | Preis ||Tier/ Ausriistungsteil | Gew. | Preis
26-40m = 24 19 15 11 6 2 [kg] | [Silber] [kg] | [Silber] [kg] _| [Silber]
Armbrust 2-5m +3 15 11 8 4 0 0 Unerfahrenes Pferd - 450 ||Pferdedecke 0.7 25  ||Hund - > 150
6-10m +2 16 13 9 5 0 0 Zugerittenes Pferd - 550 ||Sattel 6.0 [ 210 [|Kamel - 800
11-15m +1 18 14 10 6 1 0 StreitroB - 750 ||Satteltasche 2.0 60
16 -25m +0 2 18 14 9 4 0 Zaumzeug L0 35 ||Wagen - 1.000
26-40m -1 24 20 16 11 6 1
41-60m -2 — 24 20 16 9 4
= = — — 23 O 2 6| Steigerung: Verdnderung der Eigenschaften
Schyerelimmbrust 52 ’150"‘ . ;g ;i i‘l' ;‘ g g Warf ifferenz twischen dem aktuellen und dem maximalen Ei Warf
= 5“:.1 :'2 o T 5 - i o 9 1 2 3 45 67 | 810 | 11-15 | 16-20 | 21-30 | 30+
1 | 201 | —20—1 | 201 | —15/~1 | —15/-1 | —15/~1 | —10/—1 | —10/=1 | —10/—1 | —5/-1 | —5/-1 1
16-25m +1 20 16 14 8 3 0
26-40m 0 2 18 15 10 5 0 2 ’lf ’lf =12 =12 =2 =10 =10 =10 =) = =) 25
il = - 7 e i o 3 2 610 | -12 -12 -10 -10 -8 -8 =5 =5 3 -3 -1 6-10
AP = — - o - i - 1-15 [ -10 -8 -8 — 5 -3 -3 -1 -1 0 0 11-15
=60 3 — - 7 2 5 5 1620 | -8 -5 3 -3 -2 -2 -1 -1 0 0 0 16-20
2125 | 5 -3 -2 -1 -1 0 0 0 0 0 +1 | 2125
Sich bewegende Ziele werden in folgende Kategorien unterteilt: 26-30 4 -2 -1 0 0 0 0 0 0 +1 +2 26-30
- Nicht bewegtes Ziel +0 (Bsp.: Stein, Leiche) 3140 = -1 0 0 0 0 0 0 +1 +2 +3 3140
- Langsames Ziel +6 (Bsp.: gehende Person) 41-50 -2 0 0 0 0 0 0 +1 +2 +3 +5 41-50
- Schnelles Ziel +12 (Bsp. , sich verteidigende Person) 51-60 - 0 0 0 0 0 +1 +2 +3 +5 +5 51-60
- Sehr schnelles Ziel +18 (Bsp.: fliegender Vogel, Auge eines sich bewegenden Menschen, sich | 61-70 0 0 0 0 0 +1 +1 +2 +3 +5 +5 61-70
ligende Person mit Schild) 71-75 0 0 0 0 +1 +1 +2 +3 +5 +5 +8 71-75
Personen, die sich im Kampf befinden oder die wissen, daf auf sie geschossen wird, sind grundsitzlich schnelle Ziele. Benutzen sie | 76-80 0 0 0 Y +1 +2 +3 +3 +5 +6 +8 76-80
zusiltzlich ein Schild, so bilden sie ein sehr schnelles Ziel. In Streitfillen entscheidet wie immer der SL. 81-85 0 o 0 +1 +2 +2 +3 +5 +6 +8 +10 [ 81-85
Tabelle c10 gilt fiir nicht bewegte Zicle. Ist das Ziel jedoch bewegt, so wird der Tabellenwert pro Bewegungskategorie (s. 0.) um 6 | 36-90 0 +1 +1 +l +2 +3 +5 +5 +6 +8 +12 | 86-90
Punkie erhht. 91-95 | 041 +1 +1 2 +3 +4 +5 +6 +8 +10 +15 | 91-95
96-99 +1/+1 +0/+1 +2 +3 +4 +5 +6 +8 +10 +15 +20 96-99
100 | +142 | st | 2t | 431 | a4t | 451 | w6l | 4841 | 41041 | 41541 | 42041 | 100




Edelsteine & Kristalle Korperschocktabelle
W% Name Vorkommen Kosten edler - halbedler Speicherbare Bemerkungen Art der Belastung Ko-Probe- A bei Ko- | A g bei nicht
[SS/Karat] - magischer Zauber p. Karat Erschwernis | Probe Ko-Probe
Kristall Treffer > '2 der LE des Kein weiterer Schaden Siehe Tabelle c8
1-5 Achat hiufig 60 — 1/20 wechselnde Firbung getroffenen Korperteils
6-8 Amethyst selten 260 Edelstein 12 violett Korperlicher Schock (pro Stunde -20 Schock ist in dieser Stunde | Schockzustand bleibt bestehen, keine
911 | Aquamarin selten 210 Edelstein 12 marineblau eine Probe) iiberwunden Korperlich und geistig anstrengende
12-14 | Azurit selten 180 —_— 1/10 Himmelblau Handlungen moglich (Kampf,
15-20 | Bergkristall hiufig 35 Halbedelstein 1740 farblos klarer Quarz Laufen, Lernen, Zaubern usw.)
21-30 | Bernstein sehr hiufig 20 —_— 1/100 fossiles Harz, gelb bis braun Koma (pro Tag eine Probe), +50 Erwachen an diesem Tag aus dem | Komazustand bleibt bestehen, Held
31-33 | Citrin selten 100 Halbedelstein 1/15 gebrannter gelbfarbiger Quarz dauert maximal 7 Tage ohne Koma, allerdings  korperlicher | ist zu keiner Handlung fihig (Essen,
34 Diamant sehr selten 1.000 Edelstein 5 farblos, sehr hart (magische) Ernihrung, danach Schock, s. 0. Trinken, Gehen usw.)
35 Drachen- sehr selten 5.000 _— 2 Drachentréinen (griin-blau Tod
kristall gliinzend), mit Magie formbar, Temperaturen > 90° C, +20 Verlust von 2W6 kAP Verlust von 2W6 LP aller
sehr hart Temperaturen < —40° C ungeschiitzten ~ Korperteile, — mit
36 Horn des sehr selten 1.200 — 6 elfenbeinfarbenes, gedrehtes Metall bedeckte Korperteile erleiden
Einhorns Horn des Einhorns 3W6 Schaden
37-39 | Jade selten 400 Edelstein 1 griin Gift der Stufe T +0 Giftwirkung wird gedrittelt Schaden durch Gift (s. W-11)
40-42 | Karneol selten 120 Halbedelstein 1722 rot gefirbter Achat Gift der Stufe IT +10 Giftwirkung wird gedrittelt Schaden durch Gift (s. W-11)
43-50 | Lapislazuli hiufig 50 — U5 tiefblau und undurchsichtig Gift der Stufe IIT +20 Giftwirkung wird gedrittelt Schaden durch Gift (s. W-11)
51 Lapis Magica extrem selten 100.000 magisch 100 wechselnd Gift der Stufe IV +30 Giftwirkung wird gedrittelt Schaden durch Gift (s. W-11)
52-60 | Malachit hiufig 75 — 1730 griin Gift der Stufe V +40 Giftwirkung wird gedrittelt Schaden durch Gift (s. W-11)
61-63 | Morion selten 310 Halbedelstein 1719 fast schwarzer Quarz Gift der Stufe VI +50 Giftwirkung wird gedrittelt Schaden durch Gift (s. W-11)
© Nachtschwarzer — eigene magisch 1 tiefschwarz, magische Gift der Stufe VII +60 Giftwirkung wird gedrittelt Schaden durch Gift (s. W-11)
Amethyst Gilde: Zichtung Gift der Stufe VIIT +70 Giftwirkung wird gedrittelt Schaden durch Gift (s. W-11)
1.000 Gift der Stufe IX +80 Giftwirkung wird gedrittelt Schaden durch Gift (s. W-11)
Markt: Gift der Stufe X +90 Giftwirkung wird gedrittelt Schaden durch Gift (s. W-11)
) 5.000 Gift der Stufe XI keine Probe — Schaden durch Gift (s. W-11)
64-66 | Obsidian selten 100 — 1750 schwarz Krankheit s. Krankheit | siehe Krankheiten (s. W-12) siehe Krankheiten (s. W-12)
67-69 | Onyx selten 360 Halbedelstein /3 schwarz —
70 Opal sehr selten 600 Edelstein 2 farblos bis gelb und durchsichtig tati
71-73 | Perle selten 90 — 1/10 weil, rosafarben oder schwarz Med'ltc?.tl()n
74-76 | Rosenquarz selten 250 Halbedelstein 1/20 rosa Quarz a & i it der Storung Schaden
77 | Rhodian sehr selten 2.500 Edelstein 10 farblos oder schwarz, sehr hart | | Stafe | erschwernis | gA/kA
78 Rubin sehr selten 750 Edelstein 3 rot 1 +0 +3/+1 Leise, nicht monotone Geriusche, keiner
79 | Saphir sehr selten 800 Edelstein 3 blau Wind
80-82 | Schwarzer selten 120 — 1/15 schwarz gefirbter Achat 2 +1 +5/42 Laute Geréusche, Temperaturschwankungen | gA ~10
O 3 +3 +8/+4 Larm, Beriihrungen, Feuchtigkeit, eA 15,
83 | Smaragd sehr selten 700 Edelstein 3 Sriin groBe Temperaturschwankungen Kf-15 (fiir 5 Minuten)
84.86 | Topas ol 500 Edelstein 1 coldgelb 4 +5 +11/48 | Leichter Schmerz, groe Helligkeit 2A 20,
8799 | Tyrkis hiiufig 40 — 1/35 dunkelblau Kf-25 (fuir 30 Minuten)
100 | Wurmzahn sehr selten 850 — grauweiBie Zahnscheibe eines 5 +7 +15/+16 | Mittlerer Schmerz, plétzliches gA =25, kA -5,
Wurms lautes Gerdiusch Kf 40 (fiir 30 Minuten)
6 +10 +20/+25 Starker Schmerz gA =30, kA -15,
Metalle Kf = 5 (fiir 2 Stunden),
= T geistiger Schock
W | Name Yorkommen [Ig;;czg"] %fmgm’fife - xzﬁ'ﬁ,ﬂ'ﬁ; U T 7 +15 +30/+35 | Magie geistiger Schock (Probe +15)
[pro Gew.-%]
T | Adamit seltenst ab Magisch = 6h Sehr hart, schwars glinzend, | R@ssentabelle
500.000 mit Magie schmiedbar Rasse / Volk Eigenschaftswerte LE | kA-Basis | gA-Basis | Grife |Normalgewicht| Start- Sn
2-4 Ask’deryll selten s, Magisch 3h sehr hart, bliulich glinzend, [em] kgl alter.
Lemuryer mit Magie schmiedbar, sehr Amazone (A) & & 3W+10 | 3W+10 & o &
leicht Barbar (B) Kk+20, KI-20 +1 3W+10 | 3W+10 |3W20+15 GroBe-95 12 25+2W20
59 Blei selten 8 Halbedel - sehr weich, graublau matt, 5
giftig Centaur (C) Kk+10, Ge-20, Fi+20, Re-10, - 4W+20 | 2W+10 |3W20420| GroBe+500 5 40+5W20
10-14 | Chrom selten 10 Unedel 1 min hart, sprode, silberglinzend, Wi-20, Kf+20, Se+20 0
schwer D (D) Kk+5, Fi+5, Re+10, Wi-10, =3 2W+10 | 2W+20 |3W20+17 GroBe-110 100 25+2W20
15 Diamantium nur in Spuren Magisch 12h hirtestes Metall, blutrot Kf-10, Se+20 0
10.000.00 gliinzend, mit Magie EIf (E) Ge+10, Fi+20, Ko-30, Kk-10, = 2W6+5 |3W20+40|3W20+16 | GroBe-120 80 30+2W20
0 schmiedbar Se+20, Ho+20, Kf+10, KI+10, 0
16-45 Eisen sehr hiufig 1 Unedel - relativ weich, spréde, Wi-20
silberweiB glinzend, leicht Baumelb (EB) Kk-5, Ge+10, Fi+20, Ko-20, -3 2W6+10 [2W20+20|3W20+16 |  GroBe-120 30 35+2W20
rostend, leicht schmiedbar KI+5, Wi-20, 5
46-50 | Gold selten 400 Edel 10 min sehr weich, rotlich gelb Kf+10, Se+20, Sp+10
glinzend, sehr gut schmiedbar Hochelb (EH) Kk-25, Ge+10, Fi+25, Ko-20, =7/ IW6+5 |3W20+30|3W20+16 |  GroBe—120 55 30+2W20
51-62 | Kupfer selten 83 Halbedel - relativ weich, zih, hellrot KI+15, Wi-15, Kf+15, Se+20, 0
gliinzend Sp+10
63 Lichtmithrill extrem selten ab Magisch 120 min wie Mithrill, jedoch Nachtelb (EN) | Kk-15, Ge+15, Fi+25, Ko-35,| -5 2W6+5 |2W20+30|3W20+17 | GroBe-120 18 40+2W20
900.000 unsichtbar, nur mit KI+10, Wi-20, Kf+10, Se+20,
Magiegespiir zu entdecken, mit Sp+10
Magie schmiedbar Fee (F) Kk-30, Ge+30, Ko-20, Re+20,| -10 1wW6 2W30+10| 1W6+16 1kg + 56 TO+4W20/
64 Mithrill extrem selten ab Magisch 120 min sehr hart, silberglénzend, sehr Ch+50 1W6-100 g W6
300.000 rein, mit Magie schmiedbar Luft/Boden
65-67 | Nickel selten 3 Halbedel - zih, silberweiB stark glinzend GroBkopf (G) Kk-30, Fi+10, Ko-20, KI+20, [ -2 2W+10 | 3W+20 |2W20+13 | GroBe-100 18 2W20+10
68-69 Palladium sehr selten 50.000 Edel 15 min relativ weich, silberhell, Wi+10, Kf-10, H6-20
schwer schmiedbar Halbling (H) Kk-30, Ge+20, Fi+30, Sm+10, - 3W+5 3W+10 | 2W20+80 Grofe-40 20 20+W20
70-71 Platin sehr selten 10.000 Edel 30 min relativ hart, grau weiB, schwer Ri+10, Re+20
schmiedbar, sehr rein Tialvii (I) Kk-5, Ge+5, Fi+10, Ko-15, -2 2W+10 | 3W+20 |3W20+15| GroBe-110 30 25+2W20
72 Quecksilber selten 150 Unedel - fliissig, silberweif glinzend, = Halbelf KI+5, Wi-10, Kf+5, Se+10, 0
giftig Ho+10
73-80 Silber selten 55,6 Edel 5 min weich, dehnbar, weifiglinzend, Kelkuri (K) Kk+20, Fi+30, Re-20, KI-30, +3 3W+15 2W+5 | 3W20+18 GroBe-150 14 30+3W20
leicht schmiedbar Se+20, Ho-10 0
81 Titan sehr selten 40.000 Edel 1 min hart, silberweiB glinzend, Lemuryer (L) Kk-15, Ko-15, Re+20, KI+10, - 2W+5 3W+10 | 1W20+18 GroBe-120 30 30+2W20
schmiedbar Kf+10, Ri-10 0
82-89 | Zink hiufig 0,1 Halbedel - hart, bléulichwei$ glinzend Mensch (M) - 3W+10 | 3W+10 |3W20+14 | GroBe-100 14 20+2W20
90-100 | Zinn sehr hiufig 0,3 Halbedel - weich, silberweiB glinzend 0
Nephide (N) Ge-20, Fi+20, Ko+30, Re-10, - 4W+5 2W+5 | 2W20+14 GroBe-30 16 5+W20
Gifte Wi-10, Kf-10, Sp-40 0
N Gifistufe A Wirkung Kosten/Dosis Ork (0) Kk+30, Ge-10, FiTZ(), Ko+30, +5 4W+10 1W+5  |3W20+15 GroBe-80 11 15+2W20
des Giftes [Silber] 5 LETILSE AT S 0 .v
— Pedrusianer (P) | Fi+ 40, Ko-20, Re+20, Wi— - 3W+5 3W+5 | 3W20+13 GroBe-100 23 10+3W20
Arsen XI Nahrungsgift todlich 1.000
Baldrian 1 Waundgift offene Wunde heilt fiir 5 Tage nicht 125 ) 02(:%”1_(2)0‘55";?0& ™ o n
Berserkerpilz v Nahrungsgift | ~2W¢% KAP, hoher Wasserverlust (s. Beschr.) s.Beschr, | |2t ® 10 Rt e o R0 WIS | 2WHLS {4W20490 | Grdhe50 15| 5+w20
]éi‘ellm‘ 1\2 NT::I.:gﬁm ffv;g EK];) ]‘(’(;:I;‘]:rusVBauch & 15.000 Troll (T) Ellc-t-:é),\g.efl(], Fi-30, Re-20, | +20 SW+50 1w TW20+25 GroBe-50 20 40+3W20
Drabanter Erde VI Atemgift/ | Atemgift: Hustenanfall, handlungsunfihig (s. Beschr.) 660 Kullig, HE, LI, IS, ) ®
Kontaktgift Kontaktgift: Korperteil verfirbt sich gelb, Ch ~-W6 1.300 sonst HEI0.RE 30
i Ty m 3 5 ’ : Vingari (V) Tag: Kk+5, Ge+5, Ko+5, +1 3W+15 IW+5 | 3W20+15 |  GroBe-100 14 Tag:
Eknik v Nahrungsgift | todlich / gelb verfirbter Stuhlgang 750 K
. " " . " Re+5, KI-5, Wi-5, Kf-5, Ch-5 25+2W20,
Fliegenpilz v Nahrungsgift Krimpfe / F fiir 5 h handl 200 o 20, Ge+10, Fi_20. Nacht:
Gorgonengift v Wundgift / —2W6 LE bei Verwundung; —IW6 LE (Bauch) und 1.450 REa(B L, W o
. o . Ko+15, Re+15, K1-20, Wi-10, 40+2W20/
Nahrungsgift | eine Stunde handlungsunfihig bei Verspeisen KE-15. Ch-20 2542W20
Grauer Sumpfling Vi Kontaktgift —1W6 LE, -1W10 kAP 650 T - -
Knarks 1 Nahrungsgift | 2-3 h Tiefschlaf 90 TR e L L || D || ey ||| E ey 0 Ll‘;ﬁjf‘;d;(']‘
Mantikorgift VI Waundgift —3W6 LE bei Verwundung 1.800 (“j') nianer abhangig V"mzo feranteil, K- |+ * * + robe= ot
Pfeilgift des vi ‘Wundgift —5 LE bei Verwundung, Wundbrand (s. Kap. W-12) 550 Fleischft
5 leischfresser
Riesenochsenfrosches W(F.)
Quecksilber v Atemgift KI, Kf und Re -5 pro Stunde 150 Pﬂal;ze T
Ragies Gruf§ XI ‘Wundgift Keritischer Schaden bei Verwundung (s. Tabelle c8) s. Beschr. W)
Rokchauch ¥ Atemgift ) 2W6 KR gelihmt L9507 ] | Vektori (V) |KK-10, Gex20, Ko-10, Re+30,| = | 2w+10 [ 3W+10 [3W20+16| Groge-120 | 19 [3se2w20
Schwarze Nesselqualle i Kontaktgift todlich 3.500 KI-10. Wi—10. Kf-10, Se+10.
Speikobragift )i Kontaktgift 6 KR geblendet, 12 KR sprachlos 50 Nomaden, i Hi{+20 8 i
200 sonst P
Ssutzha-Echsengift 1 Wundgift | 2W20 Sekunden Lihmung bei Verwundung 280 Szoths, | |Z¥ere @ L) iﬁ%‘ ;?*;é)’ LB | <Y || SR || Sk 2w2(())+1() CEE || Ay
500 sonst —
Visdomer Sud X Kontakigift | -2W% gAP 2.500 abhangig von der Rasse der Amazone
Walarispaste VI Kontaktgift permanente Lihmung des betroffenen Kérperteils I:;;ng&]](:;rl:; kA-/gA-B aSlSWiijCltabCllC der Klassen
Klasse KA-Basis 8A-Basis Kiasse kA-Basis gA-Basis
Gehirnschocktabelle Abenteurer W6 W6 Alchimisten w10 wi2
Art der Belastung, Wi-Probe- bei Wi- | 4 g bei nicht erf Ritter w30 kit Druiden kit Wiz
s || e Wi-Probe Krieger W30 W6 Hexen/Hexer W6 W20
57 5 5 o Berserker W30 W4 Schamanen W10 wi2
Geistiger Schock (pro Stunde -20 Schock ist in dieser Stunde | Schockzustand bleibt bestehen, keine .
eine Probe) iiberwunden korperlich und geistig anstrengende B(_)genschulzen Wi2 2 Thaum?tnrg 20 2y
ey nfigheh (s Diebe W10 wi2 Nomagiker W10 W20
B Gliicksritter W12 W12 Astralmeister w8 W30
L W 2] T Assassinen wi2 w20 Barden / Bannsiinger wi0 w10
Koma (pro Tag eine Probe), +50 Erwachen an diesem Tag aus dem | Komazustand bleibt bestehen, Held = .
q A . Waldliufer W20 W8 Priester W8-W10 WI10-W20
dauert maximal 7 Tage ohne Koma, allerdings geistiger Schock, | ist zu keiner Handlung fihig (Essen, = q
(magische) Ernihrung, danach 5.0 T — Diaplen VG W0 Ordenskricgen W202WE0 WEWI0
Tod g o i - Tllusionisten W6 W30 Inquisitoren WI12-W20 WI10-W20
Panische Angst (pro Minute eine +25 Angstzustand st iiberwunden, Held | Held wirft alle schweren (>3 kg) g‘:]“ﬁ:";e - e Minche WIZ2W20 220
Probe, dann Wi-Probe jeweils um kann wieder normal handeln und sperrigen Gegenstiinde fort und
5 Punkte erleichtert) rennt so lange fort, bis Wi-Probe o.k.







