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ZAaVUBER, ITTiRAKEL vnD LiTuRGIiEN

MobpirikationeEn pER ZAUVBERPROBE

LiTURGIEPROBEN

+MR (s.u.)

+3/ €61 +9 ] 4+12
+3/ 46/ unméghch
+2 pro Wunde

+3 pro Zauber

Magieresistenz des Opfers (je nach Zauber)

Niedrige LE (Halb / Drittel / Viertel / 5 oder weniger)
Niedrige AU (Drittel/Viertel/0)

Wunden

Auafrechterhaltene Zauber

Wiederholen eines misslungenen Zaubers +3 je Folgeversuch
Wihrend der Zauberdauer Treffer erlitten + Zahl erlittener SP
Benutzung der Verbotenen Pforten +2
Einsatz von Blutmagie 42

Srontane Mooirikationen

Verinderte Technik 7 ZfP pro ausgelassene Komponente
Veriind. Technik, zentrale Komponente 12 ZfP pro ausgelassene Komponente
Zauberdauer halbieren 5 Zp

Zauberdauer verdoppeln erleichtert Probe um 3 Punkte
Zauberwirkung erzwingen 201 AsP erleichtern die Probe um n Punkte
AE einsparen 3 ZfP pro 1/10 AsP-Ersparnis
Unfreiwilliges Objekt bei ‘freiwillig® 5 ZfP
Selbstanwendung 2Zip
Mehrere Gefihrten verzaubern 3 ZfP; erschwert um Anzahl
Mechrere Gegner verzaubern erschwert um hichste MR + Anzahl
Reichweite / Wirkungsradius eine Kategorie erhdhen 5 ZiP
Reichweite / Wirkungsradius eine Kategorie senken 3ZiP
Wirkungsdauer verdoppeln 140
Wirkungsdauer halbieren 3ZP
Anderung der Wirkungsdauer von (A) auf festen Zeitraum 7ZP

MAaGierReSiSTENZ

Ber Werten mit Schragstrich gilt der erste Wert fiir dic Resistenz gegen geistige
Beeinflussung, der zweite gegen kérperliche Verwandlung.

Achaz um 5 | Flederuere 2
Affenmenschen um | | Gargyl 10 / unendlich**
Elfen um 5 | Ghul 15/10
Goblins um | | GroBkatzen Obis2/2bis 8
Grolme um 9 | Hasentiere 0
Hummerier um 10 | Hippogriffe 8/10
Krakonier um ([ | Huftiere 0/2bis 10
Mahre um 12 | lkananaschmeuerlinge 10/7
Marus um 11 | Inscken 15/5
Menschen um 3 | Inscktenstaat 15
Minotauren um 7 | Katzen 1
Necker um 9 | Kleinvigel 3
Oger um 2/8 | Krakenmolch 10715
Orks um ¢ | Molachen 12/ 10
Riesen um 15/25 | Morfus 18/ 10
Risso um 7 | Nachtwinde 713
Trolle um 8/ 10 | Nagetiere 0
Yetis um 2/10 | Raubfische, grof 5/8
Ziliten um 8 | Raubvigel, Rabenvagel, Papageien 2/3
Zwerge® um 3 | Reptilien 6/ 2 bis 10
Zyklopen um 12 /13 | Riesenamdben 18/10
e
Delphine 0 bis 2 Spinnc: 8
Drache, Frostwurm 7his9/15 Wale 0 bis 2/ 4 bis 15
Drache, Héhlen- 8 bis10/13 s y P
Drache, Kaiser- 12 bis 18 /21 Ea ‘
Wilfe, Hunde 0 bis 2
Drache, Mecker-/Zwerg- 6/8 | Wormer, Egel 1276
Drache, Perl- 8/14 | po-
Drache. Purpurwurm 12 bis 20/ 18 | *) Zwerge sind hiufig Schwer su ver-
Drache, Riesenlindwurm 10 bis 15 /21 | zawbern. **) gegen Beherrschung MR 0,
Drache, Westwind- 8/15 | gegen Form oder Hellsicht immun; MR
Einhorn 124 | 10 gegen alle iibrigen Zauber, auch sol-
Fische 5 | che mit Merkmal Schaden

Probe auf Litargickenntnis: Kosten 5 KaP/Grad (Grad V: davon | pKaP, Gead V1
davon 3 pKaP); Probe prinzipiell erschwert um (Grad-1) x 2 Punkae.

Die Modifikatoren nach Zeit, Ort, Motivation und Seelenlage gelten auch fir fie
Mirakelproben zur Regeneration von Karmaenergie oder der Durchfiibrong swe
Karmalquesten.

Ziel der Liturgie: G der Geweihte; P 1 Person/Objeke; PP bis 10 Personen Obnek
te; PPP bis 100 Personen/Objckte; PPPP bis 1.000 Personen/Objekte; Z 10 Schwmm
Radius, ZZ 30 Schritt Radius, ZZZ 100 Schntt Radius; ZZZZ 300 Schom Rads
Entfernung des Ziels: Selbst Geweihter kann die Liturgie nur auf sich selws s
wenden: Berithrung Nutzniefler mitssen vom Geweihten berithrt werden: Sache
Geweihter kann die Wirkung der Liturgie an beliebige Stelle innerhalb seimes Sache-
felds eintreten lassen; Fern Wirkung tritt an einem frei wihlbaren On en
Ritualdauer: Stofigebet ca. 5 bis 15 Aktionen; Gebet 5 Minuten: Andacht ca. cune
halbe Stunde; Zeremonie mehrere Stunden; Zyklus mehrere Andachien 2 st
einanderfolgenden Tagen

Stufen der Wirkungsdauer: augenblicklicheLkP* KR: LkP* x10 KR: LLF* S8
LkP* Stunden; LkP* Tage; LKP* Wochen; LkP* Monate; LkP* Jahre; Perma-
nent

Mopirikation je nacu Motivation vno SEeLenLace
aus einer Notlage heraus -3

zur Erfiillung eines gittlichen / kirchlichen Auftrages bes zm -7
aus cigensiichtigen Motiven bis zu =7
unter (magischer) Beherrschung / Beeinflussung +12
frisch konvertierter Geweihter +3

Mopirikation je nacH ORT

auf geweihtem Boden eines anderen Zwélfgottes

in einer Kapelle / Schrein der Gottheit (einfach geweihtes Territorium) -2
in einem Tempel der Gottheit (zweifach geweihter Grund) 3

an einem Heiligen Ort der Gottheit 4
tief im Territorium beliebiger Ungliubiger und Zweifler +3
in der Gegenwart vieler Ungliubiger und Zweifler +3

in einer anderen Welt / Globule / im Limbus mindestens <7

auf dimonisch verzerrtem Territorium mindesiens <7
Mopirikation je nack Zeitrunkt

im Monat des Zwilfgotres -1
am Feiertag der Gortheit :
wihrend der Namenlosen Tage +7
Mopirikation je nachn Umstianpen

je nach Harmonie mit dem Weltgeschehen 2 his +7
Ziel einer segnenden Litusgie ist Frevler / Verdammier +7/+2
aufgestufte Liturgie +2 pro Verinderumg

Bei Gemeinsam cewirkter Litvrcie (FUR DEn VorBETER)
Probe fiir mitbetenden Geweihten +3
Probe fiir mithetenden Akoluthen +i-4
Probe fiir den Vorbeter
1 bis 6 Mitheter -1
7 bis 12 Mitbeter -2
13 bis 59 Mitbeter -3

60 und mehr Mitheter K
je 3 LkP* cines mithetenden Geweihten | Boous-LEP
j¢ 3 LkP* eines mitbetenden Akaluthen 1 Boms- Lk

Mopirikation i nack GEwlUnscuter Wirkvne (Minaszy)

erwiinschtes Talent : e
neutrales Talent .
missbilligtes Talent +18

NMacw Asstanp zur LEtzTeEn Receneration (Receneration)

cin Tag +12
zwei Tage +8
eine Woche +&

ein Monat oder mehr +=i




TaLentrroBEm & Kampr

TaLentrroBEN

fewails wiirfeln mit W20 auf die einzelnen geforderten Eigenshaften. TaP des
Helden kinnen zum Ausgleich der Proben verwendet werden. Nicht zum Aus-
glewch bendrigete (also Gibrig behaltene) Talentpunkte werden als TaP* bezeich-
net und besummen die Qualitit der Probe, Erschwernisse werden vor dem Wiir-
#cia von den TaP des Helden abgezogen, Erleichterungen zu den TaP hinzuge-
zihlh. Automatischer Fehlschlag (Patzer) bei zwei oder drei gewiirfelten 20; au-
romanscher Erfolg bei zwei oder drei gewiirfelten 1.

RicHTWERTE FUR PROBENZVSCHLAGE

Anch fiir Ungeiibte zu schaffen (Gerdllhang) -7
Einstiegsiibung (Baum mit vielen Griffméglichkeiten) -3
Routine (gnfhiges Seil) +/-0
Erfordert etwas Ubung (Natursteinmauer mit griffigen Fugen) +3
Ohae Ubung kaum zu schaffen (Backsteinmauer) +7

Anch fiir Kénner schwierig (Felswand mit wenigen Griffmdglichkeiten, +12
feuchte Mauer)

Ohne geeignete Hilfsmittel unmaglich (triefnasse/dlbedeckie Mauer, +13
Felswand ohne Griflmoglichkeiten)

Selbst mit Hilfsmitteln kaum machbar (horizontaler Uberhang aus +25
briichigem Gestein, glatte Metallwand)

Dae Beispicle beziehen sich auf das Talent Klerzern. Geeignete Hilfsomttel wi-
sen 1o diesem Fall Kletterhaken, die in dic Wand geschlagen werden kénnen,
Seile mit Griffknoten und dergleichen. Bei Handwerkstalenten kénnen die Pro-
ben fir Hochwertiges Arbeitsgerit um 3 Punkte erleichtert werden, bei Auferge-
wabniich Hochwertigem Arbeitsgerit um 7 Punkie; dieses Arbeitsgerit stellt kei-
pe zusitzlichen TaP zur Verfliigung, sondern dient nur dazu, Erschwernissen

eotgegenzuwirken.,

Orrene PROBEN

-4 TaP* Gelungene Probe (Publikum ist zufrieden,)
-9 TaP* Gut gelungene Probe (Publikum will eine Zugabe)
19-17 TaP* Meisterlich gelungene Probe (Publikum will viele Zugaben.)

18+ TaP*  Vollendet gelungene Probe (Publikum vergisst zu applaudieren.)

Die Bewspiele beziehen sich auf das Talent Musizteren. Es ist nicht méglich, mehr
TaP* als TaP zu erhalen.

Ansammern von TaP*

Ber Handwerks- und Wissenstalenten ist es in bestimmten Situation denkbar,
12P* aus mehreren Proben anzusammeln. In dicsem Fall legt der Meister die
ecforderliche Gesamusumme an TaP* sowie den Zeitabstand zwischen den ein-
zelnen Proben fest. Eine misslungene Probe heiBit, dass der benétigte Zeitraum
mecht genutzt werden konnte, ein Patzer zicht 2W6 Punkie von der bislang er-

reschten Summe ab.

VerGLEicHENDE PROBEN

Aktive Probe misslungen Passive Probe um 7 Punkte erleichtert.
Aktive Probe gelungen  Passive Probe um TaP* der aktiven Probe erschwert.

Als akuive Probe wire beispielsweise Sehleichen denkbar, die passive Probe in
dresem Fall dann die Sinnenschdrfe. Bei vergleichenden Proben kann der Mei-
ster entscherden, dass die TaP* durch giinstige Bedingungen (Probenerleichte-
rungen) auch Gber die TaP hinaus reichen kénnen.

Tarentwerte tyriscHeER MEISTERPERSONEN

Lehrling 3+
Geselle 6+
Ahgeselle 9+
Meister 10-15
Landesweit bekannter Meister 15+

Kontinentweit bekannte Koryphie 18+

SIiNnKENDE LEBENSENERGIE vnID AVSDAVER

ScHwere TreFFER.

SP > KO des Getroffenen Wunde
SP > 2xKO des Getroffenen 2 Wunden, Sedbstbeherrschungs-Probe +(SP-KO»
Bei Pfeil-, (Speer-) oder Bolzentreffer, Gezieltem Stich und Todesstofi:

SP > 1/2 KO des Getroffenen Wunde
SP > KO des Getroffenen 2 Wunden
SP > 11/2 KO des Getroffenen 3 Wunden

Wvnpen

Wunden entstehen durch Schwere Treffer, dirch Treffer mit bestimmrten Wai-
fen und durch Kritische Treffer.

Pro Wunde AT, PA, FK, INI-Basis und GE jeweils -2; GS -1

Zonenwvunpen (Experte, TREFFERZONENSYSTEM)

Kopf: je 2 Punkte Verlust von MU, KL, IN, INL Dnne Kopfwunde +2W6 SP
sofortige Kampfunfihigkeit und Bewusstlosigkeit fiir W20 KR; bewusstloser
Kampfer verliert pro KR | LeP, bis Wounde versorgt ist.

Brust: Verlust von je 1 Punkt AT, PA, KO, KK; + 1W6 SE Dritte Wunde soforn-
ge Kampfuntihigkeit und Bewusstlosigkeit fiir W20 KR; bewusstloser Kampfer
verliert pro KR | LeP, bis Wunde versorgt ist.

Arm: je 2 Punkie Abzug auf AT, PA, KK, FF (bei Benutzung des getroffenen
Arms). Dritte Wunde macht den betroffenen Arm aktionsunfihig; eine hier ge-
haltene Wafte wird fallen gelassen, ein Schild kann nicht eingesetzt werden.
Bauch: AT, PA, KO, KK, GS, INI je ~1 Punkt; +1W6 SP Dntte Bauchwunde
sofortige Kampfunfihigkeit und Bewusstlosigkeit fiir W20 KR. Bewusstloser
Kimpfer verliert pro KR 1 LeP, bis Wunde versorgt ist.

Beine: AT, PA, GE, INI je -2; GS -1. Dritte Beinwunde an einem Bein fiihe
zusitzlich zu den genannten Abziigen dazu, dass der Kimpfer stiirzt und miche
mehr in der Lage ist, am Nahkampf teilzunehmen.

SinKENDE LEBENSENERGIE
LE unter Hiilfte des Maximums  Eigenschaftsproben +1; Talentproben + 3
LE unter Drittel des Maximums  Eigenschaftsproben +2; Talentproben 46

LE 5 oder darunter Kampfunfihigkeir, Probenerschwernisse
nach Situation oder Proben ganz unmaglch
LE 0 oder weniger Bewusstlosigkeit, Lebensgefahs

SinKENDE AUSDAVER

AU unter Drittel des Maximums ~ AT-, PA-, INI-Basis je ~1; Erschiopfung=1
AU unter Viertel des Maximums AT-, PA-, INI-Basis je -2
AU 0/ darunter kampfunfihig, nur Arem Holen; Erschépfung +1W%

Besonperge Kamprsituvationen

Kampf im Mondlicht (oder dhnlichen Lichtverhiltnissen) AT+3/PA+3
Kampf im Sternenlicht (oder dhnlichen Lichtverhiltnissen) — AT+5PA+5
Kampf bei ‘vollstindiger” Dunkelheit AT+8/PA+S
Kampf in knietiefem Wasser PA+2
Kampf in hiifttiefem Wasser AT+2/PA+4
Kampf in schultertiefem Wasser AT +4/PA+6
Kampf unter Wasser AT+6PA+6
Kampf gegen fliegende Wesen AT+2/PA=4
Kampf gegen Unsichtbare AT+6PA+6
Kimpfer liegt AT+3/PA+5, Ausweichen nicht maglch
Kampf gegen Liegenden AT-3/PA-3
Kiimpfer kniet AT+1/PA+3
Kampf gegen Knienden AT-1PA-1
Verteidiger iiberrumpelt Ang. AT-5, Vert. keine PA
Verteidiger schlafend/bewusstlos/gefesselt Ang. AT-8, Vert. keine P&
Ziel vollkommen unbeweglich® Ang. AT-10
Gegner in Uberzahl PA+1/ iiberzihl. Gegner (max. =20
Freunde in Uberzahl ~ AT-Basis +1; INI+1 / iiberzihl. Kimpfer (max. =4

*) unbelebte Objekte (Tiiren, Mabel ...). ~10 entspricht einem mittelgrofien Zacl
(vgl. Fernkampf-GréBenklassen); fiir kleinere / grisBere Zicle modifizieren




IMav- & FEROKAMPF

GLUCKLICHE SCHLAGE vnp Patzer FERNKamPFMODIFiKATOREN

ey ZIELGROSSE
I TR Kleiner als Winzi pusitalich +3 / GroBenklasse
Angreifer wiirfelt *1' bei AT: Moglichkeit eines Kritischen Treffers. AT-Probe mit g s 1 :
L : Winzig (Miinze, Drachenauge, Maus, Krite) +8
glewchen Modifikationen wiederholen, dann: .

L - e = g Sehr Klein (Schlange, Fasan, Katze, Rabe) +6
zweiter AT-Wurf misslungen: gelungene AT, aber kein Knuscher Treffer Klein (Wolf, Reh, Schaf) +4
rweiter AT-Wurf gelungen: Kritische Attacke 3 o :

¥ ‘ : = . Miztel (Mensch, EIf, Ork, Goblin, Zwerg) +2
Unabhingig von der zweiten Probe kann der Verteidiger nur mir halbem PA-Wert 4
bexi i - e Grof (Pferd, Steppenrind, Oger, Troll) +/-0
sarseren [ mit halbem Awsweichen-Wert ausweichen; PA-Modifikationen durch Ma- a
* . : Sekr Groff (Scheunentor, Dnchc,lElcflnl, Riese) =2
naver etc. werden erst nach der Halbierung eingerechnet, dann: N
: ¥ o s o groBer als Sehr Groff wie Sehr Groff
PA gelungen: kein Treffer, Angreifer und Vereidiger priifen Bruchfaktor : ; s
: S Deckung +2 bis +4 (verminderte ZiclgroBe)
T s o Sichtbehinderungen +2 bis +6 (verminderte ZiclgroBe)
Kritischer Treffer: TP (ohne Zuschlige durch KK oder Manéver) verdoppeln Bkt il +8 {versainderts Zicigrife)
Gulcssices Susill Bewegung des Ziels +2 (verminderte Zielgrabe)
‘ ’ : KL = !:J‘ : B ol 7 X 3 Ziel macht Ausweichbewegungen +4 (verminderte Ziclgrofe)
Verteidiger wiirfelt *1' bei PA: Probe mit gleichen Zuschligen wiederholen < ! ¢ s

y . S e Y Steilschuss nach unten um cine Klasse vermindente Zielgrifie
zweiter PA-Wurf misslungen:  gelungene PA, aber keine Gliickliche Parade - . v i o

iter PA-Wurf gelungen:  Gliickliche PA (verbraucht nicht die Reaktion ngha s 8 clp i e Sipmes
i - 4 Unbewegliches/fest montiertes Ziel um zwei Klassen erhdhte Zielgrofie

beendet Ausfall)
ENTFERNUNG
Patzer niher als Sehr Nah wie Sehr Nak
Wiirfelwurf *20" bei AT/PA: Probe mit gleichen Zuschligen wiederholen Sehr Nah =
zweiter Wurf gelungen: misslungene AT bzw. PA, aber kein Patzer Nah +/-0
zweiter Wurf misslungen: Wurf mit 2W6 auf der Patzertabelle Mieel +4
Weit +8
Patzertaserre (2W6) Extrem Weit +12
Bei allen Wirfen keine weiteren Aktionen oder Reaktionen in dieser KR weiter als Extrem Weit (nur bei folgenden Mod.) zusitzlich +6
F Waffe zerstirt INI -4 pro Entfernungsklasse
3-5: Swrz INT -2, der Patzende hegt am Boden Seitenwind um eine bis zwer Klassen vergrofierte Entfernung
6-8: Stolpern INI -2 Steilschuss nach oben um eine Klasse vergriBerte Entfernung
-10: W NI -
W E—— N2 WEITERE MODIFIRATOREN
11:  Selbst verletzt INT -3, Schaden durch cigene Waffe 3 ne
G - Schuss ins Kampfgetiimmel +2/+3 pro Beteiligtem
(ohne Zuschlige durch hohe KK)
’ p . Schnellschuss +2
12:  Schwerer Eigentreffer wie ‘Selbst verletzt’, aber INT -4, y A
TP einschlieBlich KK-Zuschlag werden direkt als SP verrechnet g s A i
: : ¥ Fernkampfangriff mit Ansage nach Wah|
PatzertaBeLLE FERNRamePF (2W6) GEZIELTER SCHUSS (EXPERTE, TREFFERZONENSYSTEM)
Schii Scharfsch.  Mei h.
Ber allen Wiirfen keine weiteren Aktionen oder Reaktionen in dieser KR o el ¥ _I:; u 4 mn‘u:i
wi :
2 Waffe zerston INT —4; Schuss geht ungezielt daneben; c? ; p‘
2 Wy 0 . . Zweibemner: Bein/Schwanz +48 +5 +4
Fernwalffe 1st so schwer beschiidigt, dass cine Reparatur nicht lohnt. L
- 2 - Zweibeiner: Arm oder Kopf +10 +7 +5
3 Waffe beschadigt INT -3; Schuss geht ungezielt danchen, Zweibeiner: Hand/Fub +16 Wil +8
w ;
Projekeil landet vor den Fiifien des Schiitzen; mindestens 30 Aktonen ﬂ_ 3
3 R ; 5o Zweibeiner: Auge/Herz +20 +13 +10
nidtig, um die Walle wieder schussfihig zu machen, -
: : = Vierbeiner: Rumpf +4 +3 +2
Bei Wurfwaffe: Wafle zerstén B :
& " Vierbeiner: Bein +10 +7 +5
4-10  Fehlschuss INT -2; Schuss geht ungezielt dancben, gk R Skt
. ; § E i . Vierbeiner: ‘verwundbare Stelle +12 +8 +6
Projekril 1st verloren; Schiltze bendugt 2 Aktionen, um die Walffe wicder Vierbeines: Kopf +16 +11 +8
u'hm‘\tdlug zu machen. Bc.1 Waurfwaffe: Pmplcknl vc.rlon.'n.; Werfer beni- TR +Bbis +16  +5bis +11 +4 bis +8
tigt 2 Aktionen, um sein verlorenes Gleichgewicht wiederzufinden, Dbl Bt PR WY SIS T
11-12 Kameraden getroffen INI -3; Schuss trifft den am niichsten an . ¥ ’ : "
der geplanten Flugbahn stehenden befreundeten Charakter: TP gemifs o g
der Entfernung, Ansagen kommen nicht zum Tragen. Kein Kamerad in DistanzKLASSED
der Nihe, der getroffen werden kénnte: Schiitze verletzt sich selbst. Waffenlingen und Kampleathecoungen sind is Disnsldessen (DR gegliadesn
Handgemenge, Nakkampf, Stangenwaffen und Prke.
BRUCHFAKTOR
Waffe zwei oder mehr Kategorien zu kurz: AT unméglich, PA +/-0
: ine Kategorie zu kurz: AT -6, PA +/-0
Bruchfaktor-Proben sind Fillig bei: abgewehrten Kririschen Artacken (s.0.); bei xge ﬂ:: K“:go:::: h:u AT -6 PA/ g™
abgewehnen Wiechischliigen (einschl. Vananten), wenn diese mebr als 15 TP er- . : &° & . : e
X : g : G Waffe zwei oder mehr Kategorien zu lang: AT und PA unmoglich
zeugt hiten; beim Mandver Schildspalter (nur Vereidiger). . 1 . .
" o - £ bt ’ * Aktion DK um eins verringern: AT, kann pariert werden
Wenn die Parade mit einer Walfe ausgefithrt wurde, miissen beide beteiligten A ; : .
2 " ek T Aktion DK um zwei verringern: AT+8, kann pariert werden
Watfen BF-Proben ablegen, wenn ein Schild benutzt wurde, nur der Schild. ’ ¥ i ;
. ; 2 - L L Aktion DK um eins vergrifern: AT 44, kann nicht pariert werden
Das Ergebnis eines 2W6-Wurfes wird mit folgender Ubersicht verglichen: Akt DI e ; S SR L
kleiner oder gleich akiueller BF Waffe zerbricht " ; : 3
grofier als BF, aber kleiner als 12 BF +1 Bei Misslingen der Akuon oder gelungener Parade verbleibt der Kimpfer in der
12 keine Folgen urspriinglichen Distanzklasse.
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MAaGiE

Zauberspriiche
Zauber-Modifikationen
Zauberprobe
Spontane Modifikationen
Entfernung Horizont
Magieresistenz
Regeneration von Astralenergie
Magische Analyse
Zauber nach Merkmalen
Repriisentation / Verbreitung
Elementarismus
Herbeirufung
Wunschkapazitit
Charisma-Proben
Wunschvolumen
Kosten je nach Dienst
Veriinderungen der Dienste
Analogien nach Paramanthus
Dimonenbeschwérung
Beschwirung
Beherrschung
Pandimonium
Blakharaz
Belhalhar
Charyptoroth
Lolgramoth
Thargunitoth
Amazeroth
Belshirash
Asfaloth
Tasfarelel
Belzhorash
Agrimoth
Belkelel
Aphasmayra
Diener des Namenlosen
Niedere Dimonen
Gehornte Dimonen
Schamanenrituale
Die Ritualprobe
Aufstufung von Ritualen

GOttLicHes Wirken

Mirakel und Liturgien
Mirakel
Liturgien
Regeneration von Karmaenergie
Aufstufung von Liturgien

KamPF

Regeneration, Erschopfung

Aventurische Waffen
Nahkampfwaffen
Schilde und Parierwaffen
Schuss- und Wurfwaffen

Aventurische Riistungen

20
20
20
20

20
21
21

24
25

PREISE

Nahkampfwaffen
Schuss- und Wurfwaffen
Schilde und Parierwaffen
Riistungen und Riistungsteile
Geschiitze

Waffen- und Ristungszubehor
Werkzeug

Beleuchtung

Koch- und Essgeschirr
Behilter

Seile und Ketten
Sonstiger Reisebedarf
Kleidung

Tuche

Hiute, Felle und Pelze
Leder

Metalle

Baumaternialien
Schmucksteine

Schmuck

Kérperpflege
Schreibwaren
Feinmechanik, Optik

26
27
27
27
28
28
28
28
28
28
28
28
28
29
29
29
29
29
30
30
30
30
30

Spielzeug, Dekoration, Rauchbedarf 30

Musikinstrumente

Alchimistische Stoffe

Heilkriuter

Gifte

Nahrungsmittel

Genussmittel

Gewiirze

Nutz- und Haustiere

Pterde, Esel und Maultiere

Sonstige Reit-, Last- und Zugtiere

Tierbedarf

Fahrzeuge

Fahrzeugzubehsr

Bodenpreise

Baukosten

Zslle und Abgaben

Lohne

In der Taverne

Miete

Reise und Transport

Heldeneinkiinfte
Lebensstil

Feste und Feierlichkeiten
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ZAUVBERPROBE

Magieresistenz des Opfers (wenn verlangt) +MR
Niedrige LE des Zauberers

Hiilfre oder weniger +3
Drittel oder weniger +6
Viertel oder weniger +9
5 LeP oder weniger +12
Niedrige AU des Zauberers
Drittel oder weniger +3
Viertel oder weniger +6
0 AuP zaubern unmébglich
Wunden +2 pro Wunde

Aufrechterhaltene Zauber
Missl. Zauber wiederholen
Wiihrend Zauberdauer Treffer erlitten

+3 pro Zauber
+3 je Fehlversuch
+5p

Spontanke IMODIFik,

VoORrRAUSSETZUNGEN (MWW 21)

Spontane Modifikationen kiinnen nur gewihlt wer-
den, wenn der Zauber in einer bekannten Reprisen-
tation gewirkt wird und sic bei diesem speziellen
Zauber erlaubt sind. Sie miissen vor Beginn des Zau-
bers angekiindigt werden.

Eine Modifikation IN/KL13
Zwe1 Modifikationen IN/KL 14
Drei Modifikationen IN/KL 15

etc.

Fir Magier, Druiden, Herren der Erde und Schar-
latane ist Klugheit entscheidend, fiir Elfen, Hexen,
Kristallomanten, Schelme und Diener Sumus die
Intuition. Varianten und auch das Benutzen der Ver-
botenen Plorten zihlen fiir diese Berechnung jeweils
nicht als Modifikationen.

MOGLICHE MODIFIKATIONEN
Zauberdauer (MWW 22)

Zauberdauer halbicren 5 Zfp
Zauberdauer verdoppeln Probe -3
Erzwingen (MWW 22)

Einsatz von 1 AsP Probe —1
Einsatz von 2 AsP Probe -2
Einsatz von 4 AsP Probe -3
Einsatz von 8 AsP Probe —4
Einsatz von 2" AsP Probe —n

Kosten (MWW 22)
AE einsparen

Ziclabicke AWW 22)
Unfreiwilliges Objekr bei ‘freawillig”
Selbstanwendung wenn nicht vorgesehen
Mechrere Gefihrten verzaubern
3 ZfB, Zauber +Anzahl der Personen
Mehrere Gegner verzaubern
Zauber +hichste MR + Anzahl der Personen

3 ZfP pro 10 % AsP-Ersparnis

5 ZfP
2ZfP

Reichweite bzw. Wirkungsradius (MWW 23)

eine Kategorie erhhen 5 ZfP
cine Kategoric senken 3ZfP
Wirkungsdauer (MWW 24)

verdoppeln 12
halbicren 3 Zip
Anderung von (A) auf festen Zeitraum Z 7P

Die folgenden Modifikationen sind bei allen Zau-
bern in einer bekannten Reprisentation moglich.

Verinderte Technik (MWW 21)

Der Einsatz einer Verinderten Technik verlingert
die Zauberdauer immer um 3 Aktionen pro Tech-
nik.

pro ausgelassener Komponente 7ZP
pro ausgelassener zentraler Komponente 12 ZfP
Verbotene Pforten 2ZfP

Entrernvnc Horizont

Vor der eigentlichen Zauberprobe muss eine erste
Probe auf den Zauber abgelegt werden (was 7 Aku-
onen dauert), die nicht durch MR, Spontane Modi-
fikationen ete. modifiziert wird, sondern durch fol-
gende Werte (siche auch MWW 24):

Entfernung: pro angefangene 500 Schritt 4
Lielgribe:
Sehr Klein +6
Klein 4
Miteel 2
GroB +/-0
Sehr Grof} -2

Die ZielgroBe kann durch folgende Bedingungen

regeltechnisch verindert werden

Deckung 1-2 Stufen verkleinert
Lichtverhiltnisse 1-4 Stufen verkleinert
Dunst / Nebel 1-2 Stufen verkleinert
Bewegung des Ziels  1-2 Swufen verkleinert
Fest monuertes Ziel 1 Stufe vergrifiert
Zauber ADLERAUGE -ZfP*/2
Vorteil Herausragender Sechster Sinn =3
Ziel hat Vorteil Verhiillte Aura +3

Ziel verhiillt Aura mit Zaubern
Ziel verhiillt Aura mit SF

je nach Zauber
je nach SF

Gelingt diese Probe, kann sofort im Anschluss eine
regulire Zauberprobe gewiirfelt werden, fiir die nun
die iiblichen Zuschlige angewendet werden (Magie-
resistenz, Spontane Modifikationen etc.). Misslingt
die erste Probe, so kann der Zauberer schlicht sein
Ziel nichtanvisieren (was keine AsP kostet); er kann
die Probe jedoch wie eine andere misslungene
Zauberprobe auch mit einer Erschwernis von +3/
+6/+9 etc. Punkten wiederholen.

IMAaGiERESISTENNZ

MR-MODIFIRATIONEN NACH
Rasse / KuLTuR / PROFESSION

Rasse

Achaz, EIf -2
Halbelf -3
Mitellinder, Notbarde, Tulamide, Zwerg —4
Gablin, Nivese, Thacwalec, Trallzacker wf
Halbork, Waldmensch, Utulu -6
Ork -7

Kultur

Ferkinas =2
Bukanier, Fjarninger, Zahori -1

Archaische Achaz, Erzzwerge, Festumer Ghetto
(Goblins), Maraskan, Miniwatu, Schelme,

Tocamuyac, Tulamidische Stadtstaaten Tl
Svellttal-Okkupanten (Orks) +2
Profession

Geode it
Derwisch, Druide, Hexe, Kristallomant, Magier,
Schamane, Zibilja 2
Alchimist, Besessener, Scharlatan, Sharisad /
Hazaqi, Tierkrieger i,

DURCHSCHNITTLICHE MAGIERESISTENZ
MAGISCHER WESEN

Der erste Wert gilt fiir Zauber, die sich gegen den
Geist der Kreatur wenden, der zweite fiir solche, die
den Kérper verindern sollen.

Basilisk unendlich
Borbaradmoskito 2/10
Drachen
Frostwurm 7bis9/15
Héhlendrache 8bis10/13
Kaiserdrache 12 bis 18/ 21
Meckerdrache, Zwergdrache 6/8
Perldrache 8/14
Purpurwurm 12 bis 20/ 18
Riesenlindwurm 10bis 15/ 21
Westwinddrache 8/15
Einhorn 124
Fee variabel
Gargyl' 10/ unendlich
Ghul 15/10
Grolm um 9
Hippogriff 8/10
Ikanariaschmetterling 10/7
Klammermoloch 12/10
Kobold variabel
MNachtwind 7/3
Werwesen +0/ +7

'} Gegen Beherrschung gilt MR 0, gegen Form oder
Hellsicht sind sie immun; MR 10 gilt gegen alle tb-
nigen Zauber, auch solche mit Merkmal Schaden.

DURCHSCHNITTLICHE MAGIERESISTENZ
HUMANOIDER RASSEN

Der erste Wert gilt fiir Zauber, die sich gegen den
Geist der Kreatur wenden, der zweite fiir solche, die
den Kérper verindern sollen.

Achaz um 5
Affenmensch um 1
Elf um 5
Gablin um |
Grolm um 9
Hummerier um 10
Krakenier um 11
Mahr um 12
Maru um 11
Mensch um 3
Minotaur um 7
Necker um 9
Oger um2/8
Riese um 15/25
Rissa o 7
Troil um &/ ¢
Yeti um2/ 10
Zilit um 8
Zyklop um 12 /13
REGEneration
von ASTRALENERGIE

Nach einer Ruheperiode

von wenigstens 6 Stunden Dauver'  1W6 AsP

Gelungene IN-Probe’ +1 AsP
Bei besonderen Gegebenheiten ~7 bis +1 AsP
Voreil Astrale Regeneration +1 AsP pro Stufe
Nachteil Astraler Block -1 AsP

SF Regeneration f, Il +1 AsP pro Stufe
SF Meisterl. Regeneration KL/3+ 3 bzw. IN/3+3 AsP

1) max. 2 Phasen pro Tag, Viertelzauberer nur 1

2) Nur fiir Halb- und Vollzauberer. Pro Stufe in As-
traler Regeneration ist diese Probe um 1 Punkt er-
leichtert, bex Astralem Block um 1 Punkt erschwert.
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Bei griindlicherer Analyse von Objekten kiinnen
mehrere Zauber nacheinander gewirkt werden und
die ZfP* bzw. TaP* aufgehiuft werden. Einzelhei-
ten finden Sie in MWW 152.

ODEI ARCANUI

Nihere Einzelheiten zu diesem Zauber finden Sie
im LC 128).

MODIFIKATIONEN DER PROBE
Bei Artefakten und magisch erzeugten Wesen:
pro permanent gebundenem AsP -1
pro Punkt Erschwernis bei der Herstellung+1
Bei wirkenden Zaubern und bei Zauberkundigen
mirt Astralenergie je nach Menge der Energie:

1 bis 4 AsP +6
5 bis 9 AsP +5
10 bis 14 AsP +4
15 bis 19 AsP +3
20 bis 24 AsP +2
25 bis 29 AsP +1
30 AsP +/-0
31 bis 40 AsP -1
41 bis 50 AsP -2
etc.

Magie ist durch SCHLEIER oder

HELLSICHT TRUBEN geschiitzt ~ +ZfP*
Bei Zaubern je nach Zeit, die seit dem Ende der
Wirkungsdauer vergangen ist (bei WD permanent
gilt dic Zeit scit dem Wirken des Zaubers; wenn ein
Objekt untersucht wird, das nur voriibergehend ma
cinem Krafuriger in Kontakt war, gelten die Zu-
schlige verdoppelt):

Spielrunde +4
Stunde +6
Tag +8
Woche +10
Maonat +12
Jahr +14
Jahrzehnt +16
Jahrhundert +18
Bei magischen Wesen nach Stiirke shrer Magie:
Mindergeist, Ikanariaschmetterling +5
Ghul, Wiederginger +3
Geist +1
Elementargeist =1
Grolm -2
Kobold, Dschinn, Westwinddrache -3
Niederer Dimon, Einhorn —4
Gehérnter Dimon, Elementarer Meister =5

Elementarherr, Erzdiimon, Alter Drache -7

ERGEBNISSE

0 bis 2 ZfP*: Ist Magie vorhanden oder nicht?

3 bis 6 ZfP*: Intensitiic der Magie (kaum, wenig, viel
ader sehr viel Astralenergie)

7 bis 11 ZfP*: grobes Bild des magischen Gewebes,
Auskunft iiber Blutmagie und ddmaonisches Wirken
ab 12 ZfP*: fein strukwuriertes Bild des Gewebes und
FlieBrichtung der Magie

ATIALYS

Nihere Einzelheiten zu diesem Zauber finden Sie
im LC 128).

MODIFIKATIONEN DER PROBE
Fiir je 2 ZfP*, dic er bei ciner vorbereitenden
ODEM-Probe oder aher einer vorherigen ANA-
LYS-Probe iibrig behalten hat (darf den eigenen
ZfW ANALYS nicht Gibersteigen): -1
Fiir je 3 Punkte tiber TaW 7, die der Analysierende
in Magiekunde aufweist: -1
Fiir jeden AsP. der permanent im Artefakt gespei-
chert ist: +1
Fiir je 2 Punkte, um die auch die Probe zur Erschaf-
fung des Artefakts erschwert war: +1
Fiirje 5 ARCANOVI-ZfP*, die zur Erschaffung né-
tig waren: +1
Wenn die meisten Zauber in einer fremden Reprii-
sentation vorliegen: : 2
Fiir besondere Komplexitit, INFINITUM, hohes
Alter, magische Materialien, ginzlich fremdarti-
ge Magie usw.: +1 bis +5
Falls das Artefake misslungen ist: +3
Fiir jeden ZP* cines Tarnzaubers (HELLSICHT
TRUBEN, SCHLEIER), mit dem das Objekt ge-
schiirzt ist: +1
Falls das Artefakt beseelt ist und sich gegen die Ana-
lyse wehrt: +MR

ERGEBNISSE

0-3 ZfP*: Um welchen Bindenden Spruch handelt
es sich (APPLICATUS, ARCANOVI oder INFINT-
TUM) und in welcher Repriisentation liegt er vor?
Wenn ein einzelnes Merkmal und/oder cine einzel-
ne Reprisentation in dem Objeke deutlich Gberwiegt
(wenigstens bei der Hiilfte der Wirkenden Spriiche
vorhanden ist), kann auch dies erkannt werden,
4-7 ZfP*: Alle Reprasentationen der Wirkenden
Zauber kinnen erkannt werden. Weiterhin lisst sich
eine Aussage {iber die Anzahl der méglichen Ladun-
gen und die Menge der noch unverbrauchten La-
dungen bzw. iiber die Art der Permanenz treffen. Die
Anzahl der unterschiedlichen Zauber ist nur dann
erkennbar, wenn sie die ZIP* nicht iibersteigt,
andernfalls gilt schlicht die Mengenangabe ‘viele
Zauber’; gleiches gilt fiir die Anzahl der gespeicher-
ten pAsP Wenn ein Zauber deutlich iiberwiegt (also
wenigstens die Hilfte aller gespeicherten Spriiche
ausmacht), wird er erkannt. Wenn der Zauberer ihn
selbst micht kennt, kann er immerhin seine Merk-
male zuordnen. Falls eine Okkupation vorliegt, wird
dies erkannt.

8-12 ZfP*: Alle Merkmale aller enthaltenen Spri-
che werden unterschieden, ebenso die genaue An-
zahl der Zauber und der pAsP. Weiterhin kann der
Analysierende erkennen, wie viele Zauber jeweils zu
Stapeln und zu Ladungen zusammengefasst sind.
In manchen Artefakten gibt es Spruchmatrices, dic
anderen untergeordnet sind, oder aber Kraftfiden,
die sich im ruhenden Zustand befinden. Diese kén-
nen (nach Maﬂgabc des Meisters) erst bei besser ge-
lungenen Proben entdeckt werden. Bei einer Okku-
pation kann die Stirke der Artefakiseele bzw. die Art
der Besessenheit grob eingeschitzt werden.

13-18 ZfP*: Alle Zauber sind einzeln zu unterscher-
den. Bekannte Formeln werden erkannt, unbekannte

kénnen in ihrer Wirkung eingeschitzt werden. Bei
dominierenden Zaubern sind auch Details diber
Modifikationen und Varianten erkennbar. Es kén-
nen Aussagen iiber die Intensitiit der einzelnen Zau-
ber getroffen werden (also die etwaigen ZfP*, die in
den Zaubern enthalten sind). Auch die Art der Ak-
uvierung und eventuelle verborgene Nebeneffekte
werden erkannt. Bei Okkupationen kénnen Charak-
ter und Handlungsfihigkeit der Artefakiseele ein-
geschitzt werden,

19 oder mehr ZfP*: Die Thesis wird vollstindig ent-
schliisselt (jedenfalls so weit der Analysierende die
cinzelnen Zauber bzw. Reprisentationen kennt),
und der Hellseher ist damit mindestens auf dem
Kenntnisstand des Herstellers. Selbst ein Schliissel-
wort oder eine entsprechende Geste kann herausge-
funden werden. Die Thesis zur Erschaffung wird
ebenso offenbar wie alles restliche Verborgene und
kann niedergeschneben werden.

OcvuLus AstraLis

Nihere Einzelheiten zu diesem Zauber finden Sie
im LC 127).

Die Zauberprobe ward ohne Anrechnung der oben
genannten Modifikation ausgefithrt. Daran schlie-
Ben sich allerdings Sinnenschirfe- und Magiekunde-
Proben an, die sehr wohl modifiziert werden.

SINNENSCHARFE-PROBE

Diese Probe unterliegt den gleichen Modifikationen
wie eine ODEM-Probe. ZfP* aus der OCULUS-
Probe kinnen entweder dazu benutzt werden, um
Probenerschwernisse im Verhiltnis 1:1 abzubauen,
oder aber, um fiir je 2 ZfP* einen TaP Sinnenschirfe
zur Verfiigung zu stellen. Ist der TaW Sinnenschirfe
héher als die Z{P* der OCULUS-Probe, dann wird
er auf die Zahl der ZfP* reduziert.

MAGIEKUNDE-PROBE

Liegen die TaP* aus der Sinnenschirfe-Probe Giber
dem Magiekunde-Wert, so wird dieser auf die Zahl
der TaP* reduziert.

Modifikationen:

Fiir jeden AsP, der permanent im Artefake gespei-
chert ist: +1

Fiir je 2 Punkte, um die auch die Probe zur Erschaf-
fung des Artefakes erschwert war: +1

Fiirje 5 ARCANOVI-Z{P*, die zur Erschaffung né-
tig waren: 1

Wenn die meisten Zauber in einer fremden Repri-
sentation vorliegen: o5

Fiir besondere Komplexitit, INFINITUM, hohes
Alter, magische Materialien, ginzlich fremdaru-
ge Magie usw.: +Ebie 3

Falls das Artefakr misslungen ist: +3

Fiir jeden ZfP* cines Tarnzaubers (HELLSICHT
TRUBEN, SCHLEIER), mit dem das Objekt ge-

schiitzt ist: +i
Falls das Artefakt beseelt ist und sich gegen die Ana-
lyse wehrt: +MR

TaP* aus mehreren gelungenen Magrekunde-Proben
kénnen ebenso angehiiuft werden wie die ZfP* aus
mehreren ANALYS-Proben (siche MWW 153).
Das Ergebnis der Probe(n) entspricht den Ergebnis-
sen des ANALYS (siche oben), nur dass die ZfP*
durch die TaP* der Magickunde ersetzt werden,
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ANTIMAGIE

Beherrschung brechen, Beschwérung vereiteln, Be-
wegung stiren, Dimonenbann, Destructibo, Eigen-
schaft wiederherstellen, Einfluss bannen, Elementar-
bann, Gardianum, Geisterbann, Heilkraft bannen,
Hellsicht triiben, Herbeirufung vereiteln, llusion
auflssen, Invercano, Limbus versicgeln, Mctamagie
neutralisieren, Objekt entzaubern, Pentagramma,
Protectionis, Psychostabilis, Schadenszauber ban-
nen, Schleier, Verinderung autheben, Verstindigung
storen, Verwandlung beenden, Zappenduster

BESCHWORUNG

Beschwirung vereiteln, GefiB der Jahre, Invocatio
maior, Invocatio minor, Nuntiovolo, Pandaemo-
nium, Pentagramma, Stein wandle, Tlalues Odem,
Totes handle, Weille Mihn

DAMONISCH ALLGEMEIN

Dimonenbann, Echpufactus, Invocatio maior, In-
vocatio minor, Pandacmonium, Pentagramma, Stein
wandle, Tlalues Odem

DimoniscH (AGRIMOTH / WIDHARCAL)
Brenne (borb.), Granit und Marmor (borb.), Hartes
schmelze (borb.), Weiches erstarre (borb.)

Dimoniscti (AMAZEROTH / IRIBAAR)
Eigne fmgstt (borb.), Erinnerung (borb.), Iribaars
Hand, Panik

DimonNiscH (ASFALOTH / CALIJNAAR)
Chimaeroform

DAimoniscH (BELHALHAR / XARFAI)
Hsllenpein (borb.), Karnifilo (borb.)

DamoniscH (BLAKHARAZ / TYAKRA'MAN)
Herzschlag

DiavoniscH (LoLeraMoTH / THEZZPHAL)
Nuntiovolo

DimoNiscH (BELZHORASH / MISHKARA)
Arachnea (borb.), Fluch der Pestilenz, Krabbelnder
Schrecken, Reptilea (borb.)

DimoniscH (THARGUNITOTH / TIIAKOOL)
Skelettarius, Totes handle

EIGENSCHAFTEN

Adlerauge, Armatrutz, Atemnaot, Attributo, Axxe-
leratus, Corpofesso, Corpofrigo, Eigenschaft wicder-
herstellen, Eigne f\ngste (aulier borb.), Eins mit der
Natur, Eiseskiilte, Falkenauge, Firnlauf, Grolie Ver-
wirrung, Haselbusch, Herzschlag, Hexenkrallen,
Karnifilo, Katzenaugen, Krétensprung, Memorans,
Maovimento, Psychostabilis, Satuanas Herrlichkeir,
Schleier, Schwarz und Rot, Seclenwanderung, Sens-
attacco, Spinnenlauf, Standfest, Warmes Blut, Wel-
lenlauf, Wipfellauf, Zaubernahrung, Zunge lihmen

EmnrFLUSS

Alpgestalt, Angste lindern, Band und Fessel, Bann-
baladin, Blitz, Boser Blick, Eigne Angste, Einfluss
bannen, GroBe Gier, Harmlose Gestalt, Herzschlag,
Hexenknoten, Hilfreiche Tatze, Hollenpein, Hor-
riphobus, Ignorantia, Iribaars Hand, Juckreiz, Kar-
nifilo, Krihenruf, Kusch, Lach dich gesund, Lach-
krampf, Levthans Feuer, Murks, Panik, Papperla-
papp, Plumbumbarum, Sanftmut, Schabernack,
Schelmenlaune, Schelmenrausch, Schwarzer Schre-
cken, Seidenzunge, Somnigravis, Vipernblick, Wi-
derwille, Zaubernahrung

ELEMENTAR ALLGEMEIN

Dschinnenruf, Eins mut der Natur, Elementarbann,
Elementarer Dicner, Manifesto, Meister der Elemen-
te, Zorn der Elemente

ELEMENTAR (E1s)

Caldofrigo, Corpofrigo, Firnlauf, Frigifaxius, Frigo-
sphaero, Gletscherwand, Leib des Eises, Metamor-
pho Gletscherform, Pfeil des Eises, Stillstand

ELEMENTAR (ERZ)

Adamatium, Archofaxius, Archosphaero, Armatruiz,
Fortifex, Granit und Marmor (auber borb.), Kraft des
Erzes, Leib des Erzes, Metamorpho Felsenform, Pa-
ralysis , Pfeil des Erzes, Staub wandle, Weiches er-
starre (auBer borb.), Zabigu, Wand aus Erz

ELeEMENTAR (FEUER)

Brenne (auBer borb.), Caldofrigo, Custodosigil, Igni-
faxius, Ignisphaero, Leib des Feuers, Pfeil des Feu-
ers, Wand aus Flammen, Warmes Blut

ELeMenTAR (HuMmus)

Haselbusch, Humofaxius, Humosphaero, Leib der
Erde, Pfeil des Humus, Sumus Elixiere, Wand aus
Dornen, Weisheit der Biume, Wipfellauf

ELeMENTAR (LUFT)

Aecolitus, Aerofugo, Aerogelo, Aufgeblasen, Leib des
Windes, Nebelleib, Nebelwand, Orkanwand, Orea-
nofaxius, Orcanosphaero, Pfeil der Luft, Radau, Sa-
pefacta (evil.), Solidind, Wettermeisterschaft, Wind-
hose, Windstille

ELEMENTAR (WASSER)

Aquafaxius, Aquasphaero, Hartes schmelze (auBer
borb.), Leib der Wogen, Mahlstrom, Nebelleib, Ne-
belwand, Pfeil des Wassers, Sapefacta (evtl.), Wand
aus Wasser, Wellenlauf

Form

Adlerschwinge, Aufgeblasen, Balsam, Biirenruhe,
Chimaeroform, Ecliptifactus, GefiB der Jahre, Gra-
nit und Marmer, Haselbusch, Hexenkrallen, Immor-
talis, Klarum Purum, Langer Lulatsch, Last der Al-
ters, Leib der Erde, Leib der Wogen, Leib des Eises,
Leib des Erzes, Leib des Feuers, Leib des Windes,
Nebelleib, Paralysis, Pectetondo, Salander, Serpen-
uahs, Tiere besprechen, Transformario, Transmut-
are, Verwandlung beenden, Visibili, Wasseratem,
Weisheit der Biume

GEISTERWESEN
Geisterbann, Geisterruf, Nekropathia, Pentgramma

Hemung

Balsam, Heilkraft bannen, Hexenspeichel, Klarum
Purum, Lach dich gesund, Leidensbund, Lunge des
Leviatan, Ruhe Karper, Tiere besprechen

HEeLLsICHT

Adlerauge, Analys, Blick aufs Wesen, Blick durch
fremde Augen, Blick in die Gedanken, Blick in die
Vergangenheit, Exposami, Foramen, Gefunden,
Hellsicht triiben, Koboldovision, Madas Spiegel,
Memorans, Oculus, Odem, Penetrizzel, Pestilenz,
Secelentier, Sensattacco, Sensibar, Tiergedanken,
Warmes Blut, Xenographus

HERBEIRUFUNG

Arachnea, Chronoklassis, Dschinnenruf, Elementa-
rer Diener, Geisterruf, Herbeirufung vereiteln,
Komm Kobold, Krabbelnder Schrecken, Krihenruf,
Meister der Elemente, Meister minderer Geister,
Reptilea, Zauberwesen

HERRSCHAFT

Alpgestalt, Beherrschung brechen, Dichter und Den-
ker, Erinnerung, GroBe Gier, Halluzination, Herr
itber das Tierreich, Imperavi, Koboldgeschenk, Me-
morabia, Respondami, Zauberzwang, Zwingtanz

ILLusioNn

Aureolus, Auris Nasus, Blendwerk, Chamaelioni,
Delicioso, Duplicatus, Favilludo, Harmlose Gestalr,
Hexenknoten, Ignorantia, lllusion auflésen, Imper-
sona, Lockruf, Menetekel, Projektimaga, Reflect-
imago, Satuarias Herrlichkeit, Schelmenmaske, Sei-
denweich, Sinesigil, Unsichtharer Jiger, Vocolimbo,
Vogelzwitschern, Weihrauchwolke, Widerwille

KRAPT
Auge des Limbus, Destructibo, Fulminictus, Gardi-
anum, Invercano, Magischer Raub, Oculus, Odem,
Unitatio

LiMsus

Auge des Limbus, Koboldovision, Kérperlose Reise,
Krihenruf, Limbus versiegeln, Oculus, Planastrale,
Tauschrausch, Transversalis, Verschwindibus

METAMAGIE

Analys, Applicatus, Arcanovi, Custodosigil, Destruc-
tibo, Gardianum, Infinitum, Invercano, Metamagie
neutralisieren, Oculus, Protectionis, Reversalis,
Schleier

OBjEKT

Abvenenum, Accuratum, Adamantium, Applicatus,
Arcanovi, Brenne, Caldofrigo, Claudibus, Crypto-
grapho, Custodosigil, Desintegratus, Eisenrost, Har-
tes schmelze, Kraft des Erzes, Langer Lulatsch,
Metamorpho Felsenform, Metamorpho Gletscher-
form, Nackedei, Objecto ohscuro, Objectofixo, Ob-
jekt entzaubern, Pfeil des (Elements), Transformatio,
Unberiihrt, Zabigu

SCHADEN

Aquafaxius, Aquasphaero, Archofaxius, Archo-
sphaero, Desintegratus, Fulminictus, Frigifaxius,
Frigosphaero, Hexengalle, Humofaxius, Humo-
sphaera, Tgnifaxius, Ignisphaero, Iribaars Hand,
Kulminatio, Orcanofaxius, Orcanosphaero, Scha-
denszauber bannen, Schwarz und Rot, Tlalucs
Odem, Zauberzwang, Zorn der Elemente

TELEKINESE

Animartio, Aquasphaero, Archosphaero, Bewegung
storen, Foramen, Frigosphaero, Hexenholz, Humo-
sphaero, Ignisphaero, Klickeradomms, Lockruf,
Motoricus, Nackedei, Orcanosphacro, Radau, Sape-
facta

TEMPORAL

Blick in die Vergangenheit, Chronoklassis, Chrono-
nautos, Eisenrost, Gefilh der Jahre, Immortalis, In-
finitum, Last der Alters, Objectofixo, Tempus stasis,
Unberiihrt

UmwEeLT

Acolitus, Aerofugo, Aerogelo, Caldofrigo, Dunkel-
heit, Flim Flam, Fortifex, Holterdipolter, Mahlstrom,
Nebelwand, Nihilogravo, Schelmenkleister, Silen-
tium, Solidirid, Spurlos, Stllstand, Verinderung
aufheben, Weiches erstarre, Wettermeisterschaft,
Windhose, Windstlle, Zappenduster

VERSTANDIGUNG

Blick durch fremde Augen, Cryptographo, Elfen-
stimme, Gedankenbilder, Hexenblick, Hilfreiche
Tatze, Kérperlose Reise, Leidensbund, Levthans
Feuer, Madas Spiegel. Magischer Raub, Nekropathia,
Objectovoco, Projektimago, Seelenwanderung, Tier-
gedanken, Traumgestalt, Unmitatio, Verstindigung
storen, Zauberwesen

DSA4-Meisterschirm
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BorBaraDiATIiSCH

VorausseTzuNGeN (MGS 95)

Erfordert Sicht, Konzentration, Geste und gespro-
chene Formel.

Kann mit LeP anstelle der AsP gezaubert werden,
wobei | LeP 2 AsP entspricht.

Zaubern mit Fremdblut ist méglich, erhéht die
Zauberdauer um 2W6 KR.

Reichweite Beriihrung bei allen Zaubern (kann
modifiziert werden). Dic Berithrung muss zum
Ende der Zauberdauer erfolgen,

Zauber kénnen schriftlich fixiert werden.

ZAUBER

Verbr. 7: Héllenpein (C)

Verbr. 6: Brenne toter Stoff (C), Eigne Angste (C),
Schwarzer Schrecken (D)

Verbr, 5: Hartes schmelze (C), Invocatio maior (E),
Weiches erstarre (C)

Verbr. 4: Erinnerung (D), Horriphobus (C),
Invocatio minor (D), Pandaemonium (D), Schwarz
und Rot (D)

Verbr. 3: Herzschlag ruhe (D), Hexenblick (C),
Karnifilo (C), Panik (E), Reptilea (D)

Verbr. 2: Band und Fessel (C), Boser Blick (C),
Eclipufactus (D), Fluch der Pestilenz (D), Granit
und Marmor (D), Heilkraft bannen (C), Iribaars
Hand (D), Krabbelnder Schrecken (C), Last des Al-
ters (E), Leidensbund (C), Magischer Raub (D),
Nuntiovolo (C), Protectionis (F), Schleier (D),
Skelettarius (CJ, Stein Wandle (Ej}, Tlalucs Odem
(C), Totes Handle (D)

Verbr. 1: Arachnea (D))

DRrvuipiscH
VoRrAUSSETZUNGEN (MWW 29)

Erfordert Sicht, Konzentranon und Geste,

Kein Kontakt mit verhiittetem Metall (Feste Ge-
wohnheit, zentrale Komponente).

Kann jeden Zauber durch Spontane Modifikation
erzwingen. Diese Modifikation kostet nur die Hilf-
te der iiblichen Kosten.

Zauber lassen sich nicht schriftlich fixieren.
Erlernen von Zaubern bei Gurem Geddchinis kostet
nur zwei Drittel, bei Eidetischemn Gedéchtats nur ein
Drittel der normalen Kosten.

ZAUBER

Verbr. 7: Beherrschung brechen (C), Baser Blick (C),
Dunkelheit (C), Geisterbann (C), GroBe Verwirrung
(C), Herr iiber das Tierreich (D), Zwingtanz (D)
Verbr. 6: Abvenenum (C), Einfluss bannen (B), Flim
Flam (A), Geisterruf (D), Hellsicht tritben (C), Ma-
gischer Raub (D), Pestilenz erspiiren (C)

Verbr. 5: Acolitus (B), Atemnot (C), Auributo (B),
Blitz (B), Eigenschaft wiederherstellen (C), Eins mit
der Natur (C), Eisenrost (C), Elementarcr Diener
(D), Fluch der Pestilenz (D), Halluzination (C),
Manifesto (A), Odem (A), Plumbumbarum (B),
Psychostabilis (C), Respondami (B), Sensibar (C),
Verstindigung stéren (C), Verwandlung beenden
(D), Wettermeisterschaft (E), Windhose (D)), Zorn
der Elemente (C), Zunge lihmen (B)

Verbr. 4: Angste lindern (C), Balsam (C), Blick aufs
Wesen (C), Blick in die Gedanken (D), Exposami
(B), Meister der Elemente (F), Objectovoco (C),
Sanftmut (B), Sumus Elixiere (C), Tiergedanken
(C), Unitario (B), Veriinderung aufheben (D), Wand
aus Flammen (D), Weisheit der Biume (D)

Verbr. 3: Adlerauge (B), Alpgcslalt (C). Band und
Fessel (C), Bannbaladin (B), Blick durch fremde

Augen (E), Blick in die Vergangenheit (D),
Dschinnenruf (E), Harmlose Gestale (C), Herbei-
rufung vereiteln (C), Hilfreiche Tatze (geodisch, F),
Horriphobus (C), Klarum Purum (D), Kérperlose
Reise (E), Kraft des Erzes (D), Leib der Erde (D),
Mahlstrom (D), Movimento (elfisch, C), Nebelleib
(D), Nebelwand (C), Orkanwand (D), Paralysis (gil-
denmagisch, E), Ruhe Kérper (B), Somnigravis (B),
Spurlos (C), Traumgestalt (D), Wand aus Dornen
(D), Wand aus Erz (D), Wand aus Wogen (D), Zau-
berwesen (B), Zauberzwang (E)

Verbr. 2: Adlerschwinge (clfisch, F), Analys (gilden-
magisch, F), Armatrutz (B), Beschwérung vereiteln
(C), Caldofrigo (E), Claudibus (satuarisch, E), De-
structibo (gildenmagisch, G), Gletscherwand (D),
Haselbusch (elfisch, F), Hexenknoten (satuarnisch,
E), Ignifaxius (gildenmagisch, E), Imperavi (gilden-
magisch, G), Invocano maior (E), Invocatio minor
(D), Leib des Eises (geodisch, G), Leib des Erzes
(E), Leib des Feuers (satuansch, G), Leib des Win-
des (E), Madas Spiegel (satuarisch, F), Memorabia
(E), Memorans (C), Nekropathia (E), Pentagramma
(D), Reversalis (gildenmagisch, G}, Salander (E),
Schleier (D), Seelenwanderung (F), Silentium (B),
Tiere besprechen (C), Tlalues Odem (C), Wasser-
atem (C), Wellenlauf (D), Wipfellauf (geodisch, F)
Verbr. 1: Arcanovi (D), Leib der Wogen (elfisch, G)

ELFiscH
VORAUSSETZUNGEN (MWW 29)

Erfordern Sicht, Konzentration und Geste, oft dazu
verbale oder meloditse Komponente.

Doppelte Wirkungsdauer wie angegeben (bei glei-
chen AsP-Kosten).

Verlingerung der Wirkungsdauer als Spontane Mo-
difikation kostet nur 4 Punkte pro Verdoppelung.
Zauber kénnen jederzeit ohne Probe beendet wer-
den.

Spriiche mit Wirkungsdauer augenblicklich oder per-
manent kosten 1 AsP weniger (wenigstens 1 AsP).
Misslungene Zauber kénnen nur mit einem Zu-
schlag von +5 wiederholt werden.

Stérungen durch magische Effekte haben verdop-
pelte Auswirkungen.

ZAUBER

Verbr. 7: Adlerauge (B), Acolitus (B), Balsam (C),
Bannbaladin (B), Blitz (B), Flim Flam (A), Ful-
minictus (C), Gedankenbilder (B), Movimento (A),
Odem (A), Sensibar (C), Silentium (B), Unitatio (B)
Verbr. 6: Abvenenum (C), Adlerschwinge (D),
Armatrutz (B), Axxeleratus (C), Blick aufs Wesen
(C), Exposami (B), Falkenauge (B), Firnlauf (nur
Firnelf, D), Nebelwand (C), Somnigravis (B), Spur-
los (C), Verstindigung stéren (C), Visibili (C),
Wasseratem (C), Windstille (C)

Verbr. 5: Attributo (B), Band und Fessel (C), Blick
in die Gedanken (D), Chamaclioni (C), Einfluss
bannen (B), Haselbusch (D), Pfeil der Luft (C),
Ruhe Kérper (B), Tiergedanken (C), Weille Miihn
(D), Wellenlauf (nur Auelfen, )

Verbr. 4: Birenruhe (D), Beherrschung brechen (C),
Bewegung stiren (C), Hellsicht triiben (C), Hilfrei-
che Tatze (D), Metamorpho Gletscherform (nur
Firnelfen, C), Motoricus (C), Objectovoco (C), Pene-
trizzel (C), Pfeil des Humus (C), Plumbumbarum
(B). Respondami (B), Sanftmut (B), Solidirid (D),
Wipfellauf (nur Waldelfen, D)

Verbr. 3: Eiseskilte (C), Herr tiber das Tierreich (D),
Katzenaugen (C), Klarum Purum (D), Kréten-
sprung (B), Leib der Erde (D), Leib des Eises (nur
Firnelfen, E), Leib des Erzes (E), Leib des Windes

(E), Memorabia (E), Pestilenz erspiiren (C), Pfeil
des Eises (nur Firnelfen, C), Psychostabilis (gil-
denmagisch, E), Serdenzunge (B), Traumgestalt (D),
Wellenlauf (Firn-, Steppen- und Waldelfen, D), Zau-
bernahrung (C)

Verbr. 2: Beschwérung verciteln (gildenmagisch, E),
Claudibus (gildenmagisch, E), Corpofesso (gilden-
magisch, E), Destructibo (E), Dunkelheit (C), Eins
mit der Natur (C), Elfensimme (D), Firnlauf (Au-
, Steppen- und Waldelfen, D), Harmlose Gestale (C),
Leib der Wogen (Auelfen, E), Leib des Eises (Au-,
Steppen- und Waldelfen, E), Leib des Feuers (Step-
pen- und Auelfen, E), Manifesto (A), Metamorpho
Felsenform (D), Schadenszauber hannen (C), Spin-
nenlauf (C), Standfest (C), Tiere besprechen (satu-
arisch, E), Unsichtbarer Jiger (E), Weisheit der Biu-
me (D), Wipfellauf (Au-, Firn- und Steppenelfen.
D), Zauberwesen (B)

Verbr. 1: Arcanovi (D), Chrononautos (F), Infini-
tum (F), Koboldovision (schelmisch, F), Pfeil des
Feuers (C), Pfeil des Wassers (nur Au- und Firnelfen,
C), Seelentier erkennen (C), Unberiihrt (C)

GEODiSCH

VORAUSSETZUNGEN (MWW 30)

Erfordert Konzentration, Sicht und Geste,

Kein Kontakt zu verhiittetem Metall (Feste Gewohn-
heit).

Bei Zaubern mit passendem elementarem Merkmal
sind Spontane Modifikationen Kosten, Reichweite
und Wirkungsdauer um 2 Punkte erleichtert,

ZAUBER

Verbr. 7: Eins mit der Natur (C), GroBe Verwirrung
(C)

Verbr. 6: Beherrschung brechen (C), Baser Blick (C),
Einfluss bannen (B), Elementarer Diener (D), Hell-
sicht tritben (C), Herr tiber das Tierreich (D), Odem
(A), Sanftmur (B), Zwingtanz (D)

Verbr. 5: Abvenenum (C), ﬁngste lindern (C),
Attributo (B), Balsam (C), Blick aufs Wesen (C),
Eigenschaft wiederherstellen (C), Flim Flam (A),
Hexenspeichel (C), Kraft des Erzes (D), Manifesto
(A), Meister minderer Geister (B), Plumbumbarum
(B), Psychostabilis (C), Respondami (B), Sensibar
(C), Sumus Elixiere (C), Tiergedanken (C), Veriin-
derung aufheben (D), Zorn der Elemente (C)
Verbr. 4: Aeolitus (B), Blitz (B), Dunkelheit (C),
Exposami (B), Geisterbann (C), Halluzination (C),
Magischer Raub (D), Meister der Elemente (F),
Orkanwand (D), Silentium (B), Unitatio (B), Ver-
stindigung stéren (C), Verwandlung beenden (D),
Wand aus Dornen (D), Wand aus Erz (D), Wand
aus Flammen (D), Wand aus Wogen (D), Weisheit
der Biume (D), Wettermeisterschaft (E), Windhose
(D), Zunge lihmen (B)

Verbr. 3: Adlerauge (B), Blick in die Gedanken (D),
Blick in die Vergangenheit (D), Caldofrige (E),
Dschinnenruf (E), Geisterruf (D), Grofie Gier (C),
Haselbusch (D), Hilfreiche Tatze (D), Klarum
Purim (D), Nebelwand (C), Objectovoco (C),
Somnigravis (B), Spurlos (C), Zauberzwang (E)
Verbr. 2: Analys (gildenmagisch, F), Arcanovi (D),
Archofaxius (C), Band und Fessel (C), Beschwérung
vereiteln (gildenmagisch, E), Elementarbann (C),
Frigifaxius (nur Eisgeoden, C), Gardianum (gilden-
magisch, F), Kérperlose Reise (E), Leib der Erde
(D), Leib des Eises (nur Eisgeoden, E). Leib des
Erzes (E), Leib des Windes (E), Orcanofaxius (C),
Pentagramma (D), Seclenwanderung (F), Stillstand
(E), Tiere besprechen (C), Wasseratem (C), Wellen-
lauf (D), Wipfellauf (D)
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Verbr. 1: Aquafaxius (C), Archosphaero (D), Frigo-
sphaero (nur Eisgeoden, D), Humofaxius (C), Hu-
mosphaero (D), Ignisphacro (D), Infinitum (F),
Leib der Wogen (clfisch, G), Orcanosphaero (D),
Transformatio (E)

GiLDENmAGISCH

VORAUSSETZUNGEN (MWW 30)

Erfordert Sicht, Konzentrauon, Geste und Formel.
Zuschlige fir Spontane Modifikationen sind hal-
biert.

Boni aus Spontaner Madifikation Verlingerte Zau-
berdauer um 1 Punkt erhéhe.

Zauber kénnen schriftlich fixiert werden.

ZAUBER

Verbr. 7: Balsam (C), Flim Flam (A), Odem (A),
Paralysis (C), Plumbumbarum (B), Respondami (B)
Verbr. 6: Abvenenum (C), Analys (D), Armatrutz
(B), Bannbaladin (B), Beherrschung brechen (C),
Blitz (B), Claudibus (C), Cryptographo (C), Custo-
dosigil (C), Duplicatus {(C), Eisenrost (C), Foramen
(C), Gardianum (D), Horriphobus (C), Klarum Pu-
rum (D), Motoricus (C}, Psychostabilis (C), Sensibar
(C), Unitatio (B)

Verbr. 5: Adamantium (C), Acolitus (B), Attributo
(B), Auris Nasus (D), Bewegung stéren (C). Bhick
aufs Wesen (C), Blick in die Gedanken (D), Eigen-
schaft wiederherstellen (C), Favilludo (A), Fulmi-
mictus (C), Geisterbann (C), Hellsicht triiben (C),
Ignifaxius (C), Mlusion auflésen (B), lnvocatio mator
{E), Invocatio minor (D), Manifesto (A), Menetekel
(B), Objectovoco (C), Objekt entzaubern (C), Pecte-
tondo (B), Penetrizzel (C), Pentagramma (D), Re-
flectimago (B), Salander (E), Sapefacta (C), Silen-
tium (B), Somnigravis (B), Verinderung aufheben
(D), Verstindigung stéren (C), Verwandlung been-
den (D), Visibili (C), Vocolimbo (B), Vogelzwit-
schern (B), Weihrauchwolke (B)

Verbr. 4: Accuratum (C), Angste lindern (C), Arca-
novi (D), Aurcolus (A), Caldofrigo (E), Corpofesso
(C), Corpofrigo (C), Delicioso (D), Dschinnenruf
(E), Dunkelheit (C), Einfluss bannen (B), Elemen-
tarer Diener (D), Fortifex (D), Imperavi (E), Imper-
sona (D), Karnifilo (C), Memorans (C), Objectofixo
(D), Ruhe Karper (B), Schleier (D), Skelettarius (C),
Unberiihrt (C), Wand aus Flammen (D)

Verbr. 3: Adlerauge (B), Adlerschwinge (D),
Animatio (E}, Applicatus (C), Axxeleratus (C), Band
und Fessel (C), Birenruhe (elfisch, F), Beschwirung
vereiteln (C), Blendwerk (schelmisch, F), Brenne
toter Stoff (C), Chamaclioni (elfisch, E), Desinte-
gratus (D), Destructibo (E), Ecliptifactus (D), Er-
innerung (D), Exposami (B), Gedankenbilder (B),
Gefunden (C), Geisterruf (D), Gletscherwand (D),
Harmlose Gestalt (C), Hartes schmelze (C), Her-
beirufung vereiteln (C), Héllenpein (C), Igni-
sphaero (D), Ignorantia (D), Invercano (F), Kli-
ckeradomms (A), Magischer Raub (D), Meister der
Elemente (F), Memorabia (E), Movimento (clfisch,
C), Nekropathia (E), Nihilogravo (E), Nuntiovolo
(C), Objecto abscuro (D), Oculus Astralis (E),
Orkanwand (D), Pfeil der Luft (C), Reversalis (E),
Schadenszauber bannen (C), Schwarz und Rot (D),
Schwarzer Schrecken (D), Tiergedanken (C), Tla-
lues Odem (C), Transversalis (E), Wand aus Dor-
nen (D), Wand aus Erz (D), Wand aus Wogen (D),
Weiches erstarre (C), Widerwille (D)

Verbr. 2: Acrofugo (D), Aerogelo (D), Arachnea (D),
Auge des Limbus (E), Blick durch fremde Augen
(drwidisch, G), Blick in die Vergangenheit (drui-
disch, F), Boser Blick (druidisch, E), Chimaeroform

(F), Dimonenbann (C), Eigne fkngstc (C), Eins mit
der Natur (druidisch, E), Elementarbann (C), Fal-
kenauge (elfisch, D), Firnlauf (D), Fluch der Pesti-
lenz (druidisch, F), Frigifaxius (C), Frigosphaero
(D), Granit und Marmor (D), Halluzination (drui-
disch, E), Haselbusch (elfisch, F), Heilkraft bannen
(C), Herr tiber das Tierreich (D), Hexenknoten (sa-
tuarisch, E), Hexenspeichel (satuarisch, E), Korper-
lose Reise (E), Krabbelnder Schrecken (C), Kraft des
Erzes (druidisch, F), Kulminatio (D), Leib des Win-
des (clfisch, G), Leidensbund (kristallomantisch, E),
Levthans Feuer (satuarisch, F), Limbus versiegeln
(E), Lunge des Leviatan (C), Mahlstrom (D), Mahl-
strom (druidisch, F), Metamagie neutralisieren (F),
Metamorpho Felsenform (D), Metamorpho Glet-
scherform (C), Metamorpho Gletscherform (elfisch,
E), Nebelwand (C), Orcanofaxius (C), Orcano-
sphaero (D), Pandaemonium (D), Pfeil des Erzes
(C), Projektimago (D), Protectionis (F), Reptilea
(D). Schelmenmaske (schelmisch, G), Sensattacco
(D), Serpentialis (kristallomantisch, F}), Sinesigil
(D), Solidind (D), Solidirid (elfisch, F), Staub
Wandle (E), Stein Wandle (E), Sumus Elixiere (dru-
idisch, E), Tempus Stasis (E), Totes Handle (D),
Transmutare (D), Traumgestalt (D), Wasseratem
(C), Weisheit der Biume (druidisch, F), Wellenlauf
(druidisch, F), Wettermeisterschaft (E), Windhose
(D), Windstille (C), Xenographus (E), Zagibu
(schelmisch, F)

Verbr. 1: Aquafaxius (C), Aquasphaero (D), Archo-
faxius (C), Archosphaero (D), Chronoklassis (kris-
tallomantisch, H), Chrononautas (F), Gefill der Jah-
re (E), Humofaxius (C), Humosphaero (D), Immor-
talis (F), Infinitum (F), Iribaars Hand (borbaradi-
anisch, F), Last des Alters (E), Leib des Feuers (E),
Panik (borbaradianisch, G), Pfeil des Feuers (C),
Planastrale Anderwelt (F), Seelenwanderung (F),
Transformatio (E), Zauberzwang (E)

KristaLLomantiscH
VoRrRAUSSETZUNGEN (MWW 30)

Erfordert Edelstein als materielle Komponente so-
wie Sicht, Konzentration und Geste.

Alle Zauber kosten nur drei Viertel der angegebe-
nen AsP (immer min. 1 AsP).

Bei Zaubern, fiir die zweimal KL geprobt wird, kann
eine Probe davon stattdessen auf IN abgelegt wer-
den und umgekehrt.

Zauber kinnen in Edelsteinen fixiert werden.
Hiilfte der TaP* aus Gesteinskunde(Edelsteine)-Pro-
be sind Bonus fur Magiekunde-Proben.

ZAUBER

Verbr. 7: Flim Flam (A), Manifesto (A), Odem (A),
Warmes Blut (B)

Verbr. 6: Adamantium (C), Corpofrigo (C), Cus-
todosigil (C), Unberihrt (C)

Verbr. 5: Acolitus (B), Axxeleratus (C), Balsam (C),
Béser Blick (C), Eigenschaft wiederherstellen (C),
Einfluss bannen (B), Eisenrost (C), Lunge des Levi-
atan (C), Objectofixo (D)), Verinderung aufheben
(D), Verstindigung stéren (C), Zorn der Elemente
(C)

Verbr. 4: Abvenenum (C), Arcanovi (E), Beherr-
schung brechen (C), Blick aufs Wesen (C), Blick in
die Gedanken (D), Blitz (B), Czldufrigo (E), Ele-
mentarer Diener (D), Exposami (B), Hartes schmel-
ze (C), Hellsicht triiben (C), Invocatio minor (D),
Motoricus (C), Nebelwand (C), Objekt entzaubern
(C), Plumbumbarum (B), Reptilea (D), Ruhe Kér-
per (B), Sensibar (C), Serpentialis (D), Tiergedan-
ken (C), Unitatio (B)

Verbr. 3: Adlerauge (B), Adlerschwinge (D), Analys
(D), Applicatus (C), Atemnot (C), Auributo (B),
Birenruhe (D), Brenne toter Stoff (C), Dunkelheit
(C), Eiseskilte (C), Fortifex (D), Gefunden (C),
Harmlose Gestalt (C), Hexengalle (C), Hilfreiche
Tatze (D), Héllenpein (C), Ignifaxius (C), Karnifilo
(C), Klarum Purum (D), Kraft des Erzes (D),
Krotensprung (B), Leib der Wogen (E), Leib des
Eises (E), Leidensbund (C), Meister der Elemente
(F), Pfeil des Humus (C), Pfeil des Wassers (C),
Psychostabilis (C), Reversalis (E), Salander (E),
Somnigravis (B), Spinnenlauf (C), Sullstand (E),
Transformato (E), Vipernblick (B), Weiches erstar-
re (C), Wettermeisterschaft (E)

Verbr. 2: Aerofugo (D), Aquasphaero (D), Band und
Fessel (C), Chronoklassis (F), Chrononautos (F),
Cryptographo (C), Destructibo (E), Gardianum (D),
Herr tber das Tierreich (D), Koboldovision (D),
Kisrperlose Reise (E), Leib der Erde (D), Leib des
Windes (E), Magischer Raub (D), Memaorabia (E),
Nuntiovolo (C), Objecto obscuro (D), Sanfimut (B),
Seelenwanderung (F), Standfest (C), Tempus Sta-
sis (E), Wellenlauf (D), Wipfellauf (D)

Verbr. 1: Auge des Limbus (E), Humosphaero (D),
Ignisphaero (D), Immortalis (F), Infinitum (F),
Kulminatio (D), Orcanosphaero (D), Zauberzwang

(E)

SatvaRriscH
VORAUSSETZUNGEN (MWW 30)

Erfordert Konzentration, Sicht und zumeist Geste.
Erfordert Bodenkontakt (Feste Bedingung, zentrale
Komponente).

Misslungene Zauber kosten nur ein Dnttel der AsP.
Zaubern unter starken Gefithlen kann bis zu 3 ZfP*
zusiitzlich erzeugen, besonders abgeschwichte Ge-
fithlslagen kénnen 3 ZfP* kosten.

Verstirken der eigenen Stimmung ist miglich, so
dass bis zu ZfW zusitzliche ZfP* erzeugt werden
kiénnen. Jeder dieser Punkte koster eine zusirzliche
Aktion und einen Punkt Erschépfung.

ZAUBER

Verbr. 7: Augs!c lindern (C), Grolie Gier (C), Harm-
lose Gestalt (C), Hexenblick (C), Hexenholz (B),
Hexenknoten (C), Hexenspeichel (C)

Verbr. 6: Abvenenum (C), Eigenschaft wiederher-
stellen (C), Einfluss bannen (B), Flim Flam (A),
Krihenruf (C), Radau (C), Sanftmut (B), Schleier
(D), Tiere besprechen (C), Unitatio (B)

Verbr. 5: Auributo (B), Beherrschung brechen (C),
Blitz (B), Claudibus (C), Odem (A), Pestilenz er-
spiiren (C), Plumbumbarum (B), Psychostabilis (C).,
Satuarias Herrlichkeit (B), Schlangenruf (Schlan-
genhexen, C), Sensibar (C), Spinnenruf (Spinnen-
hexen, C), Traumgestalt (D), Verwandlung beenden
(D), Zauberzwang (E)

Verbr. 4: Band und Fessel (C), Blick aufs Wesen (C),
Blick in die Gedanken (D)), Geisterbann (C), Hell-
sicht tritben (C), Invocatio minor (D), Katzenau-
gen (C), Krétensprung (B), Levthans Feuer (D),
Matonicus (C), Respondami (B), Spinnenlauf (C),
Tiergedanken (C)

Verbr, 3: Adlerauge (B), Armatrutz (B), Balsam (C),
Bannbaladin (B), Bewegung stéren (C), Chamae-
lioni (elfisch, E), Dunkelheit (C), Exposami (B), Fle-
dermausruf (auBler Schlangen- und Spinnenhexen,
C), Gefunden (C), Geisterruf (D), Herr tiber das
Tierreich (D), Hexengalle (C), Hexenkrallen (nur
Katzen-, Raben- und Eulenhexen, C), Hornissen-
ruf (C), Illusion auflésen (B), Invocatio maior (E),
Klarum Purum (D), Klickeradomms (A), Krabbeln-
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der Schrecken (C), Leib des Feuers (E), Madas Spie-
gel (D), Manifesto (A), Movimento (elfisch, C),
Objekt entzaubern (C), Pandaemonium (D), Pecte-
tondo (gildenmagisch, D), Ruhe Kérper (B), Salan-
der (E), Schlangenruf (auBer Schlangenhexen, C),
Seclentier erkennen (C), Somnigravis (B), Sumus
Elixiere (C), Verstindigung stéren (C), Vipernblick
(nur Kréten- und Schlangenhexen, B), Zauberwesen
(B), Zunge lihmen (B)

Verbr. 2: Accuratum (C), Adlerschwinge (elfisch, F),
Analys (gildenmagisch, F), Arcanovi (D), Beschwa-
rung vereiteln (C), Boser Blick (druidisch, E), Cor-
pofesso (gildenmagisch, E), Cryprographo (gilden-
magisch, E), Eins mit der Natur (geodisch, E), Fle-
dermausruf (nur Schlangen- und Spinnenhexen, C),
Fluch der Pestilenz (D), Fulminictus (gildenma-
gisch, E), Halluzinaton (druidisch, E), Haselbusch
(elfisch, F), Heilkraft bannen (gildenmagisch, E),
Herbeirufung vereiteln (C), Horriphobus (drui-
disch, E), Kérperlose Reise (E), Leidensbund (C),
Lunge des Leviatan (kristallomantisch, E), Magi-
scher Raub (D), Memorabia (E), Nebelwand (elfisch,
E), Nekropathia (gildenmagisch, G), Nuntiovolo
(C), Objectovoco (C), Pentagramma (ID), Reversalis
(gildenmagisch, G), Sapefacta (gildenmagisch, E),
Schwarz und Rot (gildenmagisch, F), Seclenwan-
derung (F), Serpentialis (nur Schlangenhexen, D),
Silentium (B), Spinnenruf (aufier Spinnenhexen,
C), Spurlos (C), Tlalucs Odem (C), Vipernblick (au-
fer Kroten- und Schlangenhexen, B), Wetter-
meisterschaft (E)

Verbr. 1: Arachnea (D), Chimaeroform (F),
Koboldavision (schelmisch, G), Unsichtbarer Jager
(elfisch, G), Weisheit der Biume (geodisch, )

ScHarLAaTaniSCH
VORAUSSETZUNGEN (MWW 30)

Erfordert Sicht, Konzentration, Geste und Formel.

HERBEIRVFUIIG

HERBEIGERUFENES WESEN

Elementargeist 44
Dschinn +8
Elementarer Meister +12
BESCHWORER
Begabung / Merkmalskenntnis in Element e -2
Begabung / Merkmalsk. in Gegenelement  je +4
Pakticrer +4
Paktierer des pervertierten Elements 5
korrektes Gewand -
AusserRE UMSTANDE
Umgebung bis +/~5
Vorliegendes Material ist
besonders unedel' +6
unedel’ +f
gemindert! +2
rein +/-0
konzentriert -2
edel -4
besonders edel -6

') Die zehnfache Menge des Elementes reduziert die
Erschwernis durch weniger reine Formen um 2.

Zauber mit Merkmal Hlusion haben doppelte Wir-
kungsdauer (bei gleichen Kosten).

Spontane Modifikationen und Varianten von Zau-
bern mit dem Merkmal [ffusion sind um 1 Punkt
billiger.

Zauber mit dem Merkmal Ergenschaft und/oder Form
kénnen nur auf den Zaubernden selbst angewandt
werden.

Zauber in gildenmagischer Repriisentation sind nur
eine Spalte teurer, in schelmischer nur zwei Spal-
ten.

ZAUBER

Verbr. 6: Aureolus (A), Duplicatus (C), Favilludo (A)
Verbr. 5: Auris Nasus (D), Claudibus (C), Foramen
(C), Pectetondo (B}, Vocolimbe (B), Vogelzwitschern
(B), Wethrauchwolke (B)

Verbr. 4: Accuratum (C), Blitz (B), Flim Flam
(gildenmagisch, B), Illusion auflésen (B), Motoricus
(C), Odem (A), Reflectimago (B), Sapefacta (C),
Sensibar (C), Silentium (B)

Verbr. 3: Acolitus (B), Applicatus (C), Auributo (B),
Bannbaladin (gildenmagisch, C), Blendwerk (schel-
misch, E), Custodosigil (gildenmagisch, D), Deli-
cioso (D), Dunkelheit (gildenmagisch, D), Einfluss
bannen (B), Gefunden (schelmisch, E), Harmlose
Gestalt (C), Hellsicht tritben (C), Ignoranua (D),
Impersona (D), Klickeradomms (A), Manifesto (A),
Menetekel (gildenmagisch, C), Penetnizzel (C),
Plumbumbarum (B), Psychostabilis (C), Somni-
gravis (B), Visibili (C), Widerwille (D)

Verbr. 2: Cryptographo (gildenmagisch, D), Hallu-
zination (geodisch, E), Hexenknoten (satuarisch, E),
Madas Spiegel (nur Seher, satuarisch, F), Nebelwand
(gildenmagisch, D), Objectovoco (gildenmagisch,
D), Objekt entzaubern (gildenmagisch, D), Projekt-
imago (D), Schelmenmaske (schelmisch, F), Seiden-
weich (schelmisch, E)

Verbr. 1: Horriphobus (C)

WunscHrarazitat

Elementargeist 15+ ZfP*/2
Dschinn 30+-ZfP*
Elementarer Meister 50+ZP*

CHaRismAa-PROBEN

Elementargeist +2
Dschinn +4
Elementarer Meister +8
je Punkt Wunschvol. tiber Wunschkapazitit  +1
je 5 Punkre Wunschvol. unter Wunschkap. -1
Affinitat Elementare -3

Kenntnis oder Begabung fiir das Merkmal des
passenden Elements

Elementargeist -1
Dschinn -2
Elementarer Meister -3
Kenntnis oder Begabung fiir das Merkmal des
Gegenelements +2
Verhiillte Aura “+1
Schwache Ausstrahlung +1 je Punkt
Korrektes Gewand -1

SCHELMmiSCH

VORAUSSETZUNGEN (MWW 31)

Erfordert Sicht, Geste und (etwas) Konzentration,
MR von Opfern kann weitgehend ignoriert werden
(siche Unbeschuwertes bzw. Lockeres Zaubern).
Zauber konnen nicht niedergeschrieben werden.
Zauber fremder Reprisentationen sind um 3 Spal-
ten schwieriger zu erlernen, auBer Scharlatanisch:
Hier sind es nur 2.

ZAUBER

Verbr. 7: Blendwerk (C), Klickeradomms (A),
Koboldgeschenk (C), Komm Kobold (C), Lach-
krampf (C), Meister minderer Geister (B), Schaber-
nack (B), Verschwindibus (C), Zagibu (C)

Verbr. 6: Langer Lulatsch (D), Lockruf (B), Nacke-
dei (D), Schelmenmaske (D), Seidenweich (C)
Verbr. 5: Aufgeblasen (C), Asxeleratus (C), Gefun-
den (C), Hellsicht tritben (C), Koboldovision (D),
Lach dich gesund (C), Mortoricus (C), Schelmen-
kleister (C), Schelmenrausch (C), Silentium (B),
Visibili (C)

Verbr. 41 Abvenenum (C), Bewegung stiren (C),
Blitz (B), Dunkelheit (C), Einfluss bannen (B),
Eisenrost (C), Flim Flam (A), Foramen (C), Kusch
(B), Odem (A), Penetrizzel (C), Plumbumbarum
(B). Sensibar (C)

Verbr. 3: Aeolitus (B), Attribute (B), Delicioso (D),
Favilludo (gildenmagisch, D), Grofie Verwirrung
(C), Harmlose Gestalt (C), Illusion auflsen (B),
Juckreiz (B), Leib des Erzes (E), Somnigravis (B),
Vogelzwitschern (B), Zauberwesen (B), Zunge lih-
men (B)

Verbr. 2: Claudibus (gildenmagisch, F), Dichter und
Denker, Holterdipolter (C), Murks und Parz (C),
Papperlapapp (D), Pectetondo (gildenmagisch, E),
Schelmenlaune (D), Seidenzunge (B), Tauschrausch
(D), Vocolimbo (gildenmagisch, E), Weihrauch-
wolke (B), Zappenduster (C)

Bitte entspricht dem Element his -3
Bitte widerstrebt dem Element bis 47
Kenntnis oder Begabung fiir ein dimon. Merkmal

Elementargeist +2
Dschinn +4
Elementarer Meister +6
Kenntnis oder Begabung fiir Merkmal Agrimoth
Elementargeist +4
Dschinn +8

Elementarer Meister +12
Kenntnis oder Begabung fiir Merkmal Charyptoroth
Wasser- ader Erzelementargeist 42
‘Wasser- oder Erzdschinn +4
Elementarer Meister des Wasser oder Erz 46
Kenntnis oder Begabung fiir Merkmal Nagrach
Eis- oder Humuselementargeist +2
Eis- oder Humusdschinn +4
Elementarer Meister des Eis oder Humus +6
Paktierer Agrimoth / Charyptoroth / Belshirash +14
Pakuerer anderer Erzdimonen +7
Innerhalb der letzten 7 Stunden Niederen Dimon
beschworen wie Begabung entspr. Merkmal
Innerhalb der letzten 7 Tage Gehdrnten Didmon be-
schworen wie Begabung entspr. Merkmal

Stigma bis +3
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Sy

WvunscHvoLvmENn = GRUNDROSTEN X WUNSCHUMFANG

Kosten i macH Dienst

MANIFESTATION
(Permanent méglich.)
Grundkosten:
1 Stein fiir 1 Stunde in reiner Form 3 Punkte
Wunschumfang:

besonders unedle Form ~12 Punkte
unedle Form ~8 Punkte
geminderte Form —4 Punkte
konzentrierte Form +5 Punkte
in edler Form + 10 Punkte
in besonders edler Form +15 Punkte
VEREDELUNG
(Permanent miglich.)
Grundkosten:
1 Stein fiir 1 Tag um | Stufe 4 Punkte
Wunschumfang:
um 2 Stufen 5
um 3 Stufen 25
um 4 Stufen 125
um 5 Stufen 625
um 6 Stufen 3.125
MINDERUNG
(Die Wirkung ist permanent.)
Grundkosten:
1 Stein permanent um | Stufe 3 Punkte
Wunschumfang:
um 2 Stufen 4
um 3 Stufen 16
um 4 Stufen 64
um 5 Stufen 256
um 6 Stufen 1.024

ScHUTZ VOR DEM ELEMENT
(Hachste Wirkungsdauer: ein Jahr und einen Tag.)
Grundkosten:

BEwWEGUNG
Grundkosten fiir Feuer, Wasser, Eis, Humus:
50 Schritt durchs eigene Element 2 Punkte
2 Schritt durch fremdes Element 2 Punkte
1 Schritt durchs Gegenelement 7 Punkte
Grundkosten fiir Luftelementare:
1 Meile durch Luft 2 Punkte
50 Schritt durch fremdes Element 2 Punkte
1 Schritt durch Erz 7 Punkte
Grundkosten fiir Erzelementare:
30 Schntt durch Erz 3 Punkte
1 Schritt durch fremdes Element 4 Punkte
I Schritt durch Luft 9 Punkte
KORPERLICHE EIGENSCHAFTEN
Grundkosten:
1 Minute 2 Punkte

BESONDERE KUNSTFERTIGKEIT

Folgende Werte miissen bei besonderen handwerk-
lichen Meisterleistungen zum Wunschvolumen ad-
diert werden (der notwendige TaW wird vom Spiel-
leiter festgelegt):

Elementargeist TaW-3
Dschinn TaW-7
Elementarer Meister TaW-12

Zauger DEs ELEMENTS

(Nur Dschinne und Elementare Meister. Dschinne
konnen Zauber thres Elements bis Komplexitit D
und mit einem ZfW von 7 wirken, Elementare Meis-
ter alle Zauber des Elements mit einem ZfW 12.)
‘Wunschvolumen: AsP in Punkren

ELEMENTARE HELLSICHT
(Nur Dschinne und Elementare Meister.)
Grundkosten:

Kugel (1 Schritt Durchmesser) 5 Punkte

ForMmEN DES ELEMENTS
Grundkosten:

1 Mensch fiir 1 Minute 3 Punkte
Feuer (0,25 Raumschritt fiir | Min.) 2 Punkte
BanN DEs ELEMENTS Wasser (1 Zentner fir | KR) 3 Punkte
Grundkosten: Erz (1 Stein fir 1 Stunde) 4 Punkte
Kugel (1 Schriw) fiir | Minute 4 Punkte Luft (50 Raumschru fiir | KR) 2 Punkte
ANGRIFF DURCH DAS ELEMENT H‘umUT (! St_ein ﬂ‘i‘r 1 Minute) 2 Punkte
(Keine zeitliche Modifikation méglich.) Eis (1 Stein-fiir 1 Stunde) 3 Bt
Grundkosten: REISE DURCH DAS ELEMENT
Elementargeist 5 Punkte pro Aktion  Grundkosten:
Dschinn 7 Punkte pro Aktion Feuer (1 Mensch | Schritt) 4 Punkte
Elementarer Meister 12 Punkte pro Akrion Wasser (1 Mensch | Schritt) 3 Punkte
Elementargeist gegen Dimonen 1 / Aktion Erz (1 Mensch 1 Schritt) S Punkte
Dschinn gegen Dimonen 2/ Aktion Luft (1 Mensch 50 Schrit) 2 Punkte
Elementarer Meister g. Dimonen 4/ Aktion Humus (1 Mensch 1 Schritt) 2 Punkte
bei Feuerelementaren jeweils 2 Punkte weniger Eis (1 Mensch | Schritt) 5 Punkite
SCHUTZ DURCH DAS ELEMENT KonTROLLE DES ELEMENTS
(Keine zeitliche Modifikation méglich.) Grundkosten:
Grundkosten: Feuer (1 Zentner fiir 1 Stunde) 2 Punkte
I SR 3 Punkte pro Reaktion Wasser (1 Quader fiir | Minute) 2 Punkte
ELEMENTARE ANALOGIEN NACH PARAMANTHUS
Element Erz / Fels Feuer Wasser Luft Eis Humus Kraft
Farbe Orange  Rort Blau Gelb Violeu Griin Schwarz
Planet Levthan  Kor Nandus Aves Marbo Simia Mada
Sternbild  Gehérm Held Nachen Pfeil Uthar Kelch Nordstern
Edelstein ~ Diamant  Rubin Aquamarin  Lapislazuli Bergkristall Achat Onyx
Wochentag Markuag Feuertag Wassertag Windstag  Rohalstag Erdtag  Praiostag

Erz (1 Stein fiir | Minute) 3 Punkte
Luft (1 Quader fiir | Minute) 2 Punkte
Humus (1 Zentner filr | Minute) 3 Punkte
Eis (1 Zentner fiir | Minute) 3 Punkte
BINDUNG EINES ELEMENTARS
Grundkosten (1 Tag):
Feuer 3 Punkte
Wasser 4 Punkte
Erz 1 Punkt
Luft 5 Punkte
Humus 2 Punkte
Eis 2 Punkte

Ernrrzen (NUrR FEUER)
Grundkosten (fiir eine Kugel mitl Schritt Durch-
messer fiir | Minute):

1 Temperaturstufe 2 Punkte
2 Temperaturstufen 10 Punkte
3 Temperaturstufen 50 Punkte
jede weitere Temperaturstufe x5
Henen (nur Humus)
Grundkosten:
pro LeP 1 Punkr
pro negativem LeP 5 Punkte
abgetrennte Gliedmalie 3 Punkte

VERANDERVNGEI
DER_Dienste

DauUER DES DIENSTES

Verkiirzung pro Kategorie Wunschumfang -3
Verlingerung pro Kategorie  Wunschumfang 43
Als Kategorien gelten: Kampfrunde / Minute /
Stunde / Tag / Monat / Jahr / permanent

MENGE DES BETROFFENEN ELEMENTS
Verminderung pro Kategoriec  Wunschumfang -6
Wunschumfang +6
Als Kategorien gelten: Gran (0,04 gr) / Skrupel (1
gr) / Unze (25 gr) / Stein (1 kg) / Zentner / Quader
(1 t) / Last (50 t)

Vergrolerung pro Kategorie

ENTFERNUNG VOM BESCHWORUNGSORT
Reise um 1 Kategorie kiirzer  Wunschumfang -3
Reise um | Kategorie weiter  Wunschumfang +3
Als Kategorien gelten: Schritt / 50 Schritt / Meile /
50 Meilen

AUSDEHNUNG

Verringerung pro Kategorie  Wunschumfang -6
Vergrolierung pro Kategorie  Wunschumfang +6
Als Kategorien gelten (jeweils bezogen auf den

Kugeldurchmesser): Schritt/ 50 Schritt / Meile

DSA4-Meisterschirm




BESCHWORVIIG

Effektiver ZfW: errechnet sich aus dem ZfW des
Beschwirers plus allen Umstinden, die ZfP zur Ver-
fiigung stellen (INTEGRA-Rital, Donaria, UNI-
TATIO).

Effektive Schwierigkeit: errechnet sich aus der Be-
schworungs-Schwierigkeit des Dimons +/- alle
Umstiinde, durch die dic Probe erleichtert oder er-
schwert wird,

Der Probenwert ergibt sich aus effektivemn ZfW mi-
nus der effektiven Schwierigkeit.

MODIFIKATIONEN DES ZFW

INTEGRA-Ritual +7 ZiP
Zur Domiine passendes Donarium (max. 3) +1 ZfP
Zum Dimon passendes Donarium (max. 1) +2 Z{P
Geopfertes Tier +3 ZfP
Geopfertes beseeltes, intelligentes Wesen  +7 ZfP

MODIFIKATIONEN DER PROBE
Verdoppelung der Zauberdauer (Gildenmagier) —4

Verdoppelung der Zauberdauer (andere) -3
Halbierung der Zauberdauer (Gildenmagier) +2
Halbierung der Zauberdauer (andere) T
Qualitit des Wahren Namens —“Wert
Wiahrer Name nur vermutet +7
Sternenkonstellationen +3 bis -3
Unangemessencr Ort bis +7
Vorbereiteter Ort bis zu -3
Unheiligtum bis zu -7
Beschwbrergewand -1
Bannschwert o |
Bannschwert bei Verbannungen -2
Beschwérungskreide und -kerzen bis -3

Magiekunde-, Malen/Zeichnren-Proben halbe TaP*
Misslungene Magiekde.-, M/Z -Probe je +3
Unpassendes Donarium bis zu +3
SF Form der Formlosigkeir  je nach Modifikation
Passender Paktierer (pro Kreis der Verdammnis) -1

VERWENDUNG VON ZFP*

10 % Verbilligung cines Dicnstes (max. 50 %) 3 ZfP*
Beherrschungsprobe 1 (max. -7) <l | g
Beschwirer mit der SF Form der Formlosighert kén-
nen folgende Punktzahlen jeweils halbieren.

LeP +5 2 LEp
Initiative-Basis +3 2 Zfp*
RS +1 20
GS +1 2 Zip*
MR +1 2Zp*
TP +1 4 ZIP*
AT +1 4 Zp*
PA +1 4 Zfp*

Nachtriigliche Formverinderung 3x Modifikation

NiEDERER DAMON

INVOCATIO MINOR-Probe, erschwert um die
Beschwarungsschwierigkeit, oder

INVOCTIO MAIOR-Probe, erschwert um die hal-
be Beschwarungsschwierigkeit.

GEHORNTER DAMON
INVOCTIO MAIOR-Probe, erschwert um die hal-
be Beschwarungsschwicrigkeit,

MisSLUNGENE BESCHWORUNGEN

Wiirfeln Sie 2W6 (3W6 beim Einsatz von Blur-
magie) und addieren Sie die halbe (unmodifizierte)
Beschwérungsschwierigkeit des Diimons.

2—6: Auller einem Kkalten, iibel riechenden Hauch
erscheint ... nichts. Die Beschwarungskosten betra-
gen die Hilfte dessen, was fiir den Spruch iiblich

ist.

7-11: Es erscheint ein Ddmon aus derselben Domi-
ne und von derselben Klasse (Niederer bzw. Gehérn-
ter Dimon, siche Pandamonium in diesem Heft) wie
der angerufene, jedoch von niedrigerer Beschwé-
rungs-Schwierigkeit. Existiert kein solcher Diamon,
gilt dic nichst hohere Auswirkung. Die Beschwi-
rungskosten betragen die Hiilfte dessen, was fiir den
Spruch tiblich ist.

12-15: Es erscheint ein Dimeon aus derselben Do-
mine und von derselben Klasse (Niederer bzw, Ge-
hérnter Dimon, s. Pandédmonium) wie der angeru-
fene, jedoch von héherer Beschworungs-Schwierig-
keit. Existiert kein solcher Diamon, gilt die nichst
hishere Auswirkung. Die Beschwdrungskosten be-
tragen dic Hilfte dessen, was fiir den Spruch iiblich
ISt

16-19: Es erscheint ein Dimon aus derselben Do-
mine, jedoch auf jeden Fall ein Gehérnter Dimon
von hoherer Beschwarungs-Schwicrigkeit (s. Pandi-
monium). Existiert kein solcher Didmon, gilt die
nichst héhere Auswirkung. Wenn Sie mit den Ex-
perten-Regeln zum Sehleichenden Verfall spiclen
(MGS 27), erhiilt der Beschwiéirer 1 Punke Verfall, Die
Beschworungskosten betragen 19 AsP

20 und mechr: Es erscheint ein Gehornter Dimon
von hherer Beschwiérungs-Schwierigkeit (s. Pandi-
monium), unabhingig von der Domine des Geru-
fenen, Wenn Sie mit den Experten-Regeln zum
Schleichenden Verfall spielen (MGS 27), erhiilt der
Beschwiirer l'W6 Punkte Verfall. Die Beschworungs-
kosten betragen 19 AsP

BEHERRSCHVIIG

BEHERRSCHUNGS-WERT
(MU+MU+CH+ZfW)/4

Hierbei gilt der ZfW der benutzten Beschworungs-
formel.

MODIFIKATIONEN DES BEHERRSCHUNG

Beschworungs-Schwierigkeit +Wert
Qualitit des Wahren Namens —halber Wert
Beschworergewand -1
Bannschwert e |
Bannschwert bei Verbannung -2
Donaria (max. -5)

zur Domiine passend je=l1

zum Ddmon passend je =2
Geopfertes Tier oder Wesen $2
Beschwiirungskerzen bis =3
Beschworungskreide bis -2
Vorteil Affinitit zu Dimonen -3
Je 3 ZfP* aus Beschwiérung (s.0.) -1
Sternkonstellation -3 bis +3
Dem Dimon unangenehmer Ort bis +3
Diimon an Ort gebunden +3
Dimon an Person gebunden +6
Dimon an Artefakt gebunden +Beh.-Schw.
Dimon soll manifestieren +Beh.-Schw.
Dimon ist mcht der gerufene +Beh.-Schw.

ANZAHL DER DIENSTE
Entscheidend sind die Punkte, die der Beschwirer
bei sciner Bchcrrschungs-?mbc i.ibrig behalten hat.

Trotz Modifikationen kann diese Zahl seinen Be-
herrschungs-Wert nicht tibersteigen. Die Anzahl sagt
nur aus, wie viele Dienste der Dimon abzuleisten
bereit ist, bevor er verschwindet. Jeder einzelne
Dienst muss dann noch mit AsP bezahlt werden.

0-5 verbliebene Punkte 1 Dienst
68 verbliebene Punkte 2 Dienste
9-11 verblicbene Punkte 3 Dicnste
12-15 verbliebene Punkte 4 Dienste

etc.

MiSSLUNGENE BEMERRSCHUNGEN

[st die Beherrschungs-Probe misslungen, so miissen
Sie 2W6 wiirfeln und folgende Modifikationen ein-
rechnen:

Misslungen + halbe Beherrschungs-Schwierigkeit
+ Beherrschungs-Schwierigkeit
Trotz Patzer gelungen ~(Beh.-Wert ~20)
Geharner Dimon +5

Patzer

Ergebnis:

1 oder weniger: Der Beschwérer zwingt den Dimon
binnen 2 Aktionen doch noch unter seine Kontrolle
und presst ihm einen Dienst ab. Dimon und Be-
schworer sind wihrend dieser Zeit in einem Duell
der Willenskraft verstrickt und kéinnen keine ande-
ren Aktionen unternchmen. Wenn Sie mit den Ex-
perten-Regeln zum Schleichenden Verfall spiclen
(MGS 27), erhiilt der Beschworer 2 Punkte Verfall.
2-5: Der Dimen zicht sich verirgert in seine Sphi-
re zuriick. Der Beschwirer muss die vollen Kosten
fiir die Beschwirung (nicht aber fiir einen Dienst)
zahlen. Wenn Sie mit den Experten-Regeln zum
Schietichenden Verfall spiclen (MGS 27), erhilt der Be-
schworer 1 Punkt Verfall.

6-9: wic vor, jedoch ist die Beschwiirung dieses spe-
ziellen Dimonen fiir den Beschwérer in Zukunft um
3 Punkte erschwert. (Dies lisst sich durch den Ein-
satz von 20 AP wieder autheben; Pakuerer kiinnen
stattdessen 20 Pakt-GP einsetzen; entstammen Di-
mon und Pakt nicht derselben Domiine, betragen die
Kosten 50 Pakt-GP) Schleichender Verfall: 2 Punkie.
10-13: Der Beschwiirer muss die vollen Kosten fiir
die Beschwiirung (nicht aber Fir cinen Dienst) zah-
len. Der Damon greift den Beschwdrer oder dessen
Schutzkreis cine Kampfrunde lang mit allen thm zur
Verfiigung stehenden Mitteln an — auch mit Angrif-
fen von lingerfristiger Auswirkung wie z.B. Beses-
senheit — und verschwindet dann. Schleichender Ver-
fall: 3 Punkte,

14-17: wie vor, jedoch attackiert der Dimon Wé6+3
Kampfrunden lang. Schiewchender Verfall: W6+ 3
Punkte.

18-21: wie vor, jedoch raubt jeder erfolgreiche An-
griff des Dimons (wober z.B. auch ein Furchtein-
floBien in diesem Sinne als Angriff zihlt) dem Be-
schwérer zusitzlich einen permanenten AsP (wenn
keine mehr vorhanden, dann permanente LeP).
Schleichender Verfall: W6+ 3 Punkte Verfall oder eine
passende Schlechte Eigenschaft im Wert von 6 GE
22 und mehr: wie vor, jedoch kiinnen nach Meister-
entscheid und bisartiger Kreativitit weitere Neben-
cffekte eintreten. Als Beispiele seien hier genannt:
Der Dimon Lisst erst vom Beschwérer ab, wenn er
ausgetrieben wird, Der Dimon wird freigesctzt und
macht auf cigene Faust Aventurien unsicher. Der
Dimon reifit den Beschwirer in die Niederhéllen.
Der Dimon zieht sich in den niheren Limbus zu-
riick und wartet dort auf die niichste Beschwiéirung,
um dann zusiitzlich zur gerufenen Entitit zu er-
scheinen, Ein michtiger Gehérnter zwingt dem Be-
schwiirer einen minderen Pakt auf.

16
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BLAKHARAZ

Zhayad-Name: Tyakra’'man

Kiirzel: BLK, BKZ

Beinamen: Herr der Rache, Gubernator von Kholak-
Kai, Riicher von der wabernden Lohe, Schwarzer
Mann

Gegenspieler: Praios

Donaria: Bernstein, nachtschwarze und blutrote
Edelsteine, benutzte Folterinstrumente und Riche-
werkzeuge, Zungen von Demagogen oder Richtern,
verbrannte Rechtskodizes, abgetrennte Hinde von
Dieben, entweihtes liturgisches Gerit des Praios-
Kults.

Materialien: Asche, Rauch, Rubi, glithende Kohlen
Besonderheit: Beschwirungen im direkten Sonnen-
licht unméglich

NIEDERE DIENER
Gotongi (+8/ +3), Heshthot(+ 11/ 42)

GEHORNTE DIENER
Asqarath/Irrhalk (4 Hérner, +14 / +8), Irhiadhzal
(6 Horner, +16 / +10)

BELHALHAR_

Zhayad-Name: Xarfai

Kiirzel: BLH, BHR

Beinamen: Jenscitiger Mordbrenner, Saldner der
Niederhéllen, Blutdiirstiger Zerstiickler, Heerfiih-
rer der Legion von Yag-Monnith

Gegenspielerin: Rondra

Donaria: Blut, entweihtes hurgisches Gerit des
Rondra- und des Kor-Kults; mindere: blutrote Edel-
steine, abgetrennte Gliedmalben vom Schlachtfeld,
benutzte Waffen, eigenes Blut

Materialien: Blut, méglichst frische Fleischfetzen

NIEDERE DIENER
Zant (+10/ +3)

GEHORNTE DIENER
Shruuf (4 Hérner, +12 / +5), Karmoth (6 Hérner,
+25/ 420)

CHaRYPTOROTH

Zhayad-Name: Gal'k'zuul

Kiirzel: CPT

Beinamen: Unbarmherzige Ersiuferin, Herzogin
der Nachtblauen Tiefen, Tiefe Tochter, Globomong,
Charyb'Yzz, Hranngar

Gegenspieler: Efferd

Donaria: todliches Wasser, gehiutete Dc]phinc. ent-
weihtes liturgisches Geriit des Efferd- und des Swaf-
nir-Kults; mindere: dunkelblaue Edelsteine, Triim-
mer untergegangener Schiffe, brackiges Wasser
Materialien: Siuren, Wasser, Algen
Besonderheiten: Beschwérung nur in der Nihe von
groBen Wasserflachen maglich

NieDERE DIENER
Scylaphotai (+9/ +3)

GEHORNTE DIENER

Ulchuchu (1 Horn, +11/ +4), Ma’hay’tam (4 Hir-
ner), Amrychoth (5 Hérner, 415/ +7), Turgoth (7
Harner), Vhatacheor (8 Horner, +17/ +9), Yo'Na-
hoh (10 Horner, +19/ +10)

LoLGramotH

Zhayad-Name: Thezzphai
Kiirzel: LGM

Beinamen: der/die Rastlose, Herr(in) der Ruhelo-
sigkeit, Gebieter(in) der Chumai-Kal
Gegenspielerin: Travia

Donaria: Wildginse, entweihtes liturgisches Gerit
des Travia-, Phex- oder Aves-Kults und Gewethte
dieser Gétter, Schwurhiinde von Eidbrechern, Zun-
gen von Liignern oder von Praios-Geweihten; mzn-
dere: schnelle Tiere wic Falke oder Antilope (keine
schnellen Fische)

Materialien: fliegendes oder wimmelndes Klein-
getier (Fliegen, Miicken, Heuschrecken)

NIEDERE DIENER
Difar (+8/ +8), Yel'Arizel (+6/ +3)

GEHORNTE DIENER

Je-Chrizlayk-Ura (1 Horn, +10 / +4), Karakil (1
Horn, +10/ +6), Dharai (2 Hérner, +9/ +4), Yar'-
Yuraam (2 Hérner, +12/ +6)

Tuarcunitotu

Zhayad-Name: Tijakool

Kiirzel: TGT

Beinamen: Herrin der Untoten, Prizentorin der
Heulenden Finsternis, Meisterin des Yak-Hai, Her-
rin der Nekromanten

Gegenspieler: Boron

Donaria: entweihtes Gerdit und erschlagene Diener
des Boron-Kults, Knochen, Schidel, mumifizierte
Leichenteile; mindere: Gruftstaub, Sargsplitter, Erde
von Hinrichtungsstitten, zerbrochene ungeweihte
Bosonrades, schwarze Edelsteine, schwarzes Glas,
Schweili von Alptriumenden, schwarze Federn
Materialien: Knochen, totes Fleisch, ganze Kérper-
teile

Besonderheiten: Diener dieser Domiéine kénnen kei-
ne feste Form annchmen.

NIEDERE DIENER
Braggu (+9 / +1), Morcan (+14 / +4), Nephazz
(+10/+3)

GEHORNTE DIENER
Nirraven (9 Horner, +17/ +7)

AmazerROTH

Zhayad-Name: Iribaar

Kiirzel: AMZ

Beinamen: Viclgestaluger Blender, Herr des Wahn-
sinns, der Prichuge, Herr des Verbotenen Wissens,
Herzog der Dunklen Weisheit, Verschlinger von
Gnap'Caor

Gegenspieler/-in: Hesinde, Nandus

Donaria: Diener und Geriitschaften des Hesinde-
oder Nandus-Kults, magische Artefakte und Zauber-
thesen, aufgezeichnete Geheimnisse; mindere:
Schlangen, Augen und Zungen von Wahnsinnigen,
perfekte Edelsteine, Spiegelscherben und verstéren-
de Kunstwerke

Materialien: Glas, Knstalle, Spiegelscherben, Ne-
bel, spekulativ auch Licht

NIEDERE DIENER
Gotongi (+8/ +3), Gregorroth (+7/ +2), Karunga
(+8/+1)

GEHORNTE DIENER

Agribaal (1 Horn, +10/ +7), Bha-Levek (1 Horn,
+11/ +3), Nishkakat (3 Hérner, 415/ 47), Quits-
linga (4 Harner, +16/ +8), Beel'Ymash (nichts wei-
ter bekannt), Mhek-Thagor (nichts weiter bekannt),
Uridabash (nichts weiter bekannt), Xamanoth
(nichts weiter bekannt)

BELSHiRASH

Zhayad-Name: Nagrach

Kiirzel: BLS, BSR

Beinamen: Eisiger Jiger, Jiger der Verdammuis, Ver-
fithrer zur Gnadenlosigkeit der zur Jagd Verfallenen,
der-dessen-Pfeile-immer-treffen

Gegenspieler/-in: Firun, Ifirn

Donaria: Ifirn oder Firun geweihte Lebewesen oder
Geritschaften, mindere: angeschossenes und veren-
detes Wild, gefrorene Leichenteile, von Eis um-
schlossene Lebewesen, klare oder milchigweiBe Kris-
talle

Materialien: Eis, Schnee, gefrorene Luft

NIEDERE DIENER
Karmanath (+9/ +4), Thalon (+5/ +0), Usuzoreel
(+6/ +2)

GEHORNTE DIENER

Kharz'oreel (1 Horn, +9/ +5), Yash'Natam (1 Horn,
+9 / +5), Yash'Oreel (2 Hérner, +12/ +10), Um-
doreel (3 Hérner, +9 / +7). Wilde Jagd (Horner-
zahl je nach Zusammenstellung, +21/ +12)

AsraLOTH

Zhayad-Name: Calijnaar

Kiirzel: ASF

Beinamen: Herzogin des Wimmelnden Chaos,
Vielfarbene Macht, Herrin der Chimiren
Gegenspielerin: Tsa

Donaria: Tsa geweihte Wesen und Objekte; eventu-
ell Opale, Riesenamében, konservierte diimonische
Substanz, Dimonen, Missbildungen und Mutatio-
nen

Matrerialien: leicht wandelbare Materialien (Wachs,
Lehm), organisches Material (Holz, Leder, Chitin)
Besonderheiten: Es sind keine niederen oder ge-
hérnten Diener dieser Domiine bekannt.

TasrareLEL

Zhayad-Name: Zholvar

Kiirzel: TSF

Beinamen: Gieriger Feilscher, Herr des Neides, des
Goldes, des Geizes, der Goldgier, der Habgier, See-
lenfressender Vermehrer des blutbefleckten Goldes
Gegenspieler: Phex

Donaria: wertvolle Edelsteine, Karfunkel, edle Me-
talle, Phex-, Aves- und Nandus-Geweihte sowie de-
ren Geritschaften und Teile threr Tempel; mindere:
Falschmiinzen, falsche Wechsel, Hinde von Dieben,
falsch geeichte Waagen, geraubte Schalen von Bett-
lern

Materialien: Edelsteine, Edelmetalle

NIEDERE DIENER
Blutheflecktes Gold (+8 / +0), Khidma'kha'bul
(+15/ 43), Untara’Vha (4+6/ +0)

GEHORNTE DIENER
Haqoum (1 Horn, +14/ +6), Nurumbaal (2 Hr-
ner, +12/ +6), Balkha'bul (3 Hérner, +18/ +10)

BELZHORASH

Zhayad-Name: Mishkhara

Kiirzel: BLZ, BZH

Beinamen: Faulige Monarchin des Ewigen Siech-
tums, Herrin der Ratten, Fliegen und Wiirmer
Gegenspielerin: Peraine

Donaria: zur Not Schweil, Blut, Schleim und Eiter
von Erkrankten, Seuchenopfer, Heuschrecken und
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andere Saatschidlinge, groBe Wiirmer und Maden,
verdarbene Nutzpflanzen, Storche, Ibisse
Materialien: wimmelndes Kleingetier (Maden,
Heuschrecken, Fliegen, Kifer), verrottendes Pflan-
zenmatcrial, vergammelndes Fleisch, Schimmel

NIEDERE DIENER
Brukha'Klah (+127 +11), Sordul (+6/ +4)

GEHORNTE DIENER

Tlaluc (2 Horner, +7/ +4), Duglum (7 Hérner, +15
/ +9), Hektabeli (unbekannte Hornerzahl, +10 /
+7),

AGRimOTH

Zhayad-Name: Widhareal

Kiirzel: AGM

Beinamen: Schinder der Elemente, Knechter der
‘Wildnis, Verderber des Handwerks, Fiirst von Yol-
Ghurmak, Triger des Flammenreifs, Herr der vier
Elemente

Gegenspieler: Ingerimm

Donaria: niedere Formen seiner Elemente (Moder,
Staub, giftige Gase), Verbrannte, entweihtes liturgi-
sches Geriit des Ingerimm-Kults; mindere: verdor-
benes oder zerbrochenes Handwerksgerit, einge-
schmolzene Kunstwerke, Finger von Meisterhand-
werkern, vom Blitz gespaltene oder vom Sturm ge-
knickte Biume

Materialien: Erz, Stcin, Glut

NIEDERE DIENER
keine bekannt

GEHORNTE DIENER

Agnbaal (1 Horn, +10/ +7), Je-Chrizlayk-Ura (1
Horn, 410 / +4), Taifelel (1 Horn, weiteres nicht
bekannt), Azzitai (3 Horner, +13/ +6), Kah-Thu-
rak-Arfai (auch: Nachtdiimon, 3 Harner, +14/ +7),
Achorhobai (4 Hérner, +16 / +5), Ma'hay'tam (4
Hérner, weiteres nicht bekannt), Arkhobal (7 Hor-
ner, +17/ 49), Tuur-Amash (7 Hérner, +13/ +8),
Arjunoor (8 Hérner, +15/ +8), Amrifas (2 Hérner,
+16/+7)

BELKELEL

Zhayad-Name: Dar-Klajid

Kiirzel: BLL, BKL 2

Beinamen: Herrin (oder Meister) der Schwarzfaulen
Lust, Vielgeschlechtlicher Versucher, Herrin der Blu-
tigen Eskase

Gegenspieler: Rahja

Donaria: abgetrennte Geschlechtsteile, abgezogene
Haut und Haare, starke Rauschgifte, Opfer des
Schwarzen Weins, wihrend der Folter oder beim
Licbesspiel Ermordete, entweihtes liturgisches Ge-
rit des Rahja-Kults; mindere: misstonende Musik-
instrumente, unpassende Farbkombinationen und
andere disharmonische Elemente

Materialien: méglichst frische Leichenteile von in-
telligenten Lebewesen, Pferden, Hunden, Ge-
schlechtsteile beliebiger Wesen

NIEDERE DIENER
Gregorroth (+7/ 42), Thaz-Laraan (+8/ +3)

GEHORNTE DIENER

Isphanil (eigentlich Dienerin der Shaz-Man-Yat, 3
Hérner, +14 / +6), Hanaestil (eigentlich Dienerin
der Shaz-Man-Yat, 5 Hérner, +16/ +8), Laraan (5
Hérner, +12 / +6), Shaz-Man-Yat (evtl. auch nur
mit Belkelel alliiert, 6 Hérner, weiteres nicht be-
kannt)

APHASMAYRA

Beinamen: Herrin der Plagen der finsteren Héhle
von Gron'gu'mur, geschmeidige Protcktorin von
U Tarr

NIEDERE DIENER
Qasaar (+8/ +3)

GEHORNTE DIENER
Cha'Muyan (unbekannte Zahl an Hérnern, +12 /
+5)

Diener DES I1AMENLOSEDN

NiEDERE DIENER
Ivash (+18 / +4; fiir Diener des Namenlosen +9 /
+4)

GEHORNTE DIENER

Grakvaloth (4 Hérner, +28/ +7; fiir Diener des Na-
menlosen +14 / +7), Maruk-Methai (Anzahl der
Hérner unbekannt, +12 / +10)

MGS Dom. Beschw. Beherr. Bek. WName Kosten

TCT +14 +4 3 4 6
TGT +10 +3 4 = 6
Aphas. +8 43 2 2 %
CPT +9% +3 3 5 5
BLZ  $6 +4 4 6 6
BLS +5 +0 4 6 2
BLL +8 +3 3 6 3
BLS 46 +2 2 3 2
TSF  +6 +0 3 2 2
LGM  +6 +3 3 4 5
BLH +10 +3 5 6 6

[TiepERg DAmonen

Name MGS Dom. Beschw. Beherr. Bek. WName Kosten Name

Blutheflecktes Gold 62 T8F +8 +10 2 5 3 Maorcan 69
Braggu §2 G s +1 6 % 2 Nephazz 69
Brukha'Klah 62 | BB #12 +11 2 4 16 Qasaar 70
Difar 63 LGM 48 +8 fi 6 2 Scylaphotai 71
Gotongi 64 AMZ/BLK +8 3 3 6 3 Sordul 72
Gregorroth 64 AMZ/BLL +7 2 2 3 2 Thalon 72
Heshthot 65 (= BEE. - 1 42 5 7 3 Thaz-Laraanji 72
Ivash 66 Nam. +18 +4 2 5 6 Usuzoreel 73
Karmanath 67 - ‘BLS - +9 +4 4 5 8 Uttara'Vha W3
Karunga 67 AMZ +38 +1 6 6 1 Yel'Arizel 75
Khidma'kha'bul 68~ TSF +15 +3 3 4 3 Zant 75

GEHORNTE DAmonEen

Name MGS Horn Dom. Beschw, Beherr. Bek. Name Kosten Name

Abysmaroth 59 3 4 ? Hanaestil 64
Abyssabel 59 - ? ? Hagoum 64
Abyssandur 59 3 ? ? Hektabeli 64
Achorhaobai 59 4 AGM +16 +5 2 5 10 Heskatet 65
Agribaal 59 1 AGM/AMZ+10 o f i) 7 11 Irhiadhzal 65
Amrifas 59 F P OheAGM 18 +7. ok 5 14 Isphaml 66
Amrychoth 59 S 7 1 3 14 Isyahadin 66
Aphestadil 60 4 ? 21 ATl 3 30 Je-Chrizlayk-Ura 66
Arjunoor 60 8 AGM +15 +8 3 3 20 Kah-Thurak-Arfai 66
Arkhobal 60 7 AGM +17 +9 2 3 22 Karakil 66
Asqarath/Irthalk 61 4 BLK +14 +8 2 4 16 Karmoth 67
Azamir 61 Z ? P Kharz'oreel 67
Azzitai 61 3 AGM +13 +6 4 6 12 Laraan 68
Balkha'bul 62 3. O SR Ll ] 2 20 Ma'hay'tam 68
Beel'Ymash 62 P AMZ ? Macrans 69
Bha'Levek 62 1 AMZ +11 +3 4 5 3 Maruk-Methai 69
Cha Muyan 63 ? Aphas. +12 +5 1 4 10 Mhek-Thagor 69
Dharai 63 2 LGM +9 +4 2 3 6 Nirraven 69
Duglum 63 Vo oo Blae . 1S +9 3 3 14 Nishkakat 70
Grakvaloth 64 % Nam. +28 +7 Fi 4 14 Nurumbaal 70

MGS Horn Dom. Beschw. Beherr. Bek. Name Kosten

5 Shaz, +16 +8 2 5 16
1 TSF +14 +6 2 1 12
¢ BLZ +10 +7 3 6 7
? ? ?

6 BLK +16 +10 2 3 20
3 Shaz, +14 +6 3 4 9
6 ? +14 16 1 2 32
I AGM/LGM+10 +4 1 5

I AGM +14 +7 1 3 21
1 LGM  +16 +6 3 5 9
6 BLHE =25 N0 - 60
1 BLS 49 +5 1 2z 10
% o Bl ]l +6 % ]

4 AGM/CPT ?

5 ? +12 +9 1 4 18
P Nam. +12 +10 1 5 20
? AMZ ?

9 TGT 417 +7 1 2 18
3 AMZ +15 +7 2 i 11
2 TSF +12 +6 1 3 9

18

DSA4-Meisterschirm




R

L

i

TR,

Gendrute Damonen (Forfs.)
Name MGS Horn Dom. Beschw. Beherr. Bek. Name Kosten Name MGS Hom Dom. Beschw. Beherr. Bek. Name Kosten
Quitslinga 70 4 AMZ +16 +8 2 4 16 Umdoreel 73 F B e +7 L 3 14
Rahastes 71 6 r +12 +16 1 v 32 Uridabash 73 7 . AMZ ?
Shaz-Man-Yat 71 6 BLL? ? Vhatacheor 74 8 CPTY 17 +9 1 3 18
Shihayazad 71 7 i +12 0 ? Wanderer zwischen den Welten (MGS 74): #
Shruuf 71 4 BLH +12 +5 4 6 10 Wilde Jagd 74 spez BLS - 421 +12 1 3 36
Taifelel 72 I  AGM ? Xamanoth 74 ? AMZ ?
Tlaluc 72 2o BLE . o +4 4 6 6 Yar Yuraam 74 2 LGM +12 +6 2 2 6
Turgoth 72 7 CET ] Yash'Natam 25 | BLS +9 +5 2 5 8
Tuur-Amash 73 7 AGM +13 +8 2 3 20 Yash'oreel 75 2 BLS +12 +10 1 1 15
Ulchuchu 73 1 CPT +1] +4 2 6 Yo' Nahoh 75 102 CPT +19 +10 2 2 23
Rauschgurke (RD +2) ~2bis—4  goric verkiirzt werden. Insgesamt kann ¢in Ritual
D iE RII U ﬂLPRDBE Wasserrausch-Friichte -3 also um héchstens 3 Stufen aufgestuft werden.
Je nach Ritual wird die Ritualprobe auf eine der vier llmcnblat(—Rau;h LA & 1 =t Z1¥L DES RiTuALs
Ritualfertigkeiten abgelegt. Gand'e]mhr i ? . S: der Schamane / die Schamanin
S m Schleichender Tod (RD +2) —4 : 3
Geister rufen MU/IN/CH : P: cine Person / ein Objekt
; Weiigelber Lotos (RD +2) —6 ' ;
Geister bannen MU/CH/KK WeiBler Lotos (RD +3) g PP 2 bis 10 Personen / Objekte
Geister binden KL/IN/CH Hilf t'crlt' ; ORs ich t_ PPP: 11 bis 100 Personen / Objekte
Geist P MU/IN/KO ilfsfertigkeiten siche unten : A .
PRI Knochenkeule fir jedes Ritual Hilfe der Keule -1 e e T
: 4 elc.
GRAD DES RITUALS Sfammcsgemcmschaft siche unten Z: Zone mit 10 Schritt Radius
Grad I IW6 ASE Probe +/0  Ritvalhelfer SRR Zone mit 30 Schritt Radius
Grad I1 2W6 AsF, Probe +2 ZZZ: Zone mit 100 Schntt Radius
Grad 11 SWOAD Uikt oy LULSREERTIOSHLINNG [T 1) : . zz7Z: Zone mit 300 Schritt Radius
Grad IV 4W6 AsP Probe +6 Der Einsatz von Hilfsfertigkeiten verlingert die “
Grad V SW6 AsE davon 1/10 pAsB, Probe +8 R.imialda‘ucr um eine Ka:cgo;ie. Proben auf diese 3
Fertigkeiten kénnen bei widrigen Umstinden um  ENTFERNUNG

Grad VI 6W6 AsP, davon 1/10 pAsE Probe +10
etc.
Aufgestuftes Ritual

Oxrr

an cinem Heiligtum der Religion —4 bis =7
Einstimmung auf den Ritualplatz bis zu -3
ohne Ritualplatz +3

Probe +2 pro Verinderung

in Gegenwart Unglaubiger oder Zweifler+1 bis 43
in ciner anderen Welt oder Globule mind, +7
ZEITPUNKT
gegensitzlich (Mitag statt Nacht) +2
ungiinstig (Tag state Nacht) +1
harmonierend (Nacht wie gefordert) +/-0
glinstig (richtige Tageszeir) -1
iibereinstimmend (genauer Zeitpunke) -2
(un-)passende Naturereignisse —2 bis +2
Feiertag der Religion -2
AusseRE UMSTANDE
improvisierte Fensch-Komponente je +1
fehlende Fetisch-Komponenten je +2
besondere Fetische —1 bis -2
unpassende Verkleidung +1
keine Verkleidung +3
Rauschmittel (Nebenwirkungen beachicen)
ohne passende Substanzen +2
starker Alkohol (RD -3) +1
Tabak oder Beruhigungsmittel +/-0
passende Pilze (RD 40 bis +2) -1 bis =5
Mohacca / wilder Tabak ~1
Chernacha (RD +1) -2
Guraan / Hesindigo (RD - 2) -2
Zithabar / ‘Rauschkraut’ (RD +1) -2

bis zu 7 Punkte erschwert werden.

Es kénnen maximal (RkW/4) Hilfsfertigkeiten fiir
¢in Ritual verwendet werden. Jeweils 3 TaP* wer-
den als | zusdtzlicher RkP* gewertet. Jede misslun-
gene Probe bei den Hilfsfertigkeiten reduziert die
RkP* um 2.

STAMMESGEMEINSCHAFT
UND RITUALHELFER
1 bis 6 Teilnehmer -1
7 bis 12 Teilnehmer -2
13 bis 59 Teilnehmer -3
60 und mehr Teilnehmer =5
Ritualhelfer (Gatter/Kulte min. 7)
pro 5 TaP* in Gdtter/Kulte +1 RkP*
Teilnehmender Schamane!'
pro 3 TaP* in Gouer/Kulte +1 RkP*
oder pro 3 RkP* +1 RkP*

') Die Probe fiir helfende Schamanen ist um 3 Punk-
1e erschwert.
Pro Ritual kénnen Ritualhelfer und teilnehmende
Schamanen nicht mehr als 10 RkP* beitragen, auch
wenn die Summe ihrer TaP* und RkP* héher aus-
fallen sollte.

Avrsturunc
von RifvaLeEn

Jede Aufstufung emes Rituals erhiht seinen Grad
um | und erschwert die Ritualkenntnis-Probe um zu-
satzliche 2 Punkte. Das Ziel des Rituals und seine
Wirkungsdauer kénnen nur jeweils um eine Kate-
gorie gesteigert, dic Ritualdauer nur um eine Kate-

Die Verinderung von Selbst auf Beriihrung beinhal-
tet gleichzeitig die Verdnderung des Ziels von § auf
P (siehe oben).

Selbst: Der Schamane kann das Ritual nur auf sich
selbst anwenden.

Beriithrung: Der oder die Nutznielier miissen von
dem Schamanen berithrt werden. Maéglich ist hier
auch dic Berithrung durch die in der Hand gehalte-
ne Knochenkeule. Wenn cin Geister aufnehimen-Ri-
tual auf Beriihrung aufgestuft wird, dann wird die
Probe auf Geister binden abgelegt.

Sicht: Der Schamane kann die Witkung des Rituals
an beliebiger Stelle innerhalb seines Sichtfeldes ein-
treten lassen.

Fern: Diec Wirkung tritt an einem frei wihlbaren Ort
cin, Diese Vanante ist bei Zonenwirkungen nicht
moglich.

RITUALDAUER

Die Verwendung einer Hilfsfertigkeit steigert die
Ritualdauer um eine Stufe (dies gilt nicht als Auf-
stufung). In diesem Fall ist eine Verkiirzung der
Ritualdauer nicht méglich.

Spontanritual: ca. 5 bis 15 Aktionen
Kurzritual: 1 Spielrunde
Ritual: ca. eine halbe Stunde
Grobritual: mehrere Stunden

Zyklus: an mehreren aufeinanderfolgenden Tagen
wiederholtes Ritual

WIRKUNGSDAUER

Augenblicklich / RkP* KR / RkP* x 10 KR / RkP*
SR / RkP* Stunden / RkP* Tage / RkP* Wochen /
RkP* Monate / RkP* Jahre / Permanent
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Die folgenden Zahlen sind als Richtlinien zu ver-
stehen, und der Meister hat immer das letzte Wort,
welche Modifikatoren in einer konkreten Situation
gelten.

IMirAKEL

Das Wirken cines Mirakels dauert 2 Aktionen und
kostet 5 KaP, der gewiinschte Wert steigt fiir eine Ak-
tion um 5 + LkP* Punkte.

NACH DER GEWUNSCHTEN WIRKUNG

Erwiinschtes Talent +/-0
Neutrales Talent +6
Misshilligtes Talent +18

MOTIVATION UND SEELENLAGE
Aus einer Notlage heraus =2
Erfiillung eines goul. / kirchl. Auftrages bis zu —4

Eigensiichtige Motive bis zu +4
Unter Beherrschung / Becinflussung +6
Frisch konvertierter Geweihter 2
Orr

Geweihter Boden eines anderen Zwolfgottes  ~1
Kapelle / Schrein der Gottheit -2
Tempel der Gortheit -3
Heiliger Ort der Gottheit -4

Territorium von Ungliubigen und Zweiflern  +3
Gegenwart vieler Ungliubiger und Zweifler  +3

Andere Welt / Globule / im Limbus min. +7
Diimonisch verzerrtes Territorium min, +7
ZEITPUNKT

Im Monat des Zwalfgottes -1
Am Feiertag der Gottheit -2
Wihrend der Namenlosen Tage +4

LiturGiEn

GRAD DER LITURGIE

Grad | 5 KaP, Probe +/-0
Grad IT 10 KaP, Probe +2
Grad 111 15 KaP, Probe +4
Grad IV 20 KaP, Probe +6
Grad V 24 KaP + | pKaP, Probe +8
Grad VI 27 KaP + 3 pKaP, Probe +10
Grad VII 30 KaP + 5 pKaP, Probe +12
Grad VIII 33 KaP + 7 pKaP, Probe +14
cte.

Aufgestufte Liturgie  Probe +2 pro Verinderung

REGENErAaTiON
von LEBENSENERGIE

Nach einer Ruheperiode von wenigstens

6 Stunden Dauer (einmal pro Tag) 1W6 LeP
Gelungene KO-Probe! +1.LapP
Bei besonderen Gegebenheiten 7 bis +2 LeP?
Vorteil Sehnelle Heilung +2 LeP
Nachteil Schlechte Regeneration -1 LeP

1) Die Probe wird durch Schnelle Heilung um 2
Punkte erleichtert, durch Schlechte Regeneration um
2 Punkte erschwert.

2) Negative Ergebnisse zihlen als 0.

MOTIVATION UND SEELENLAGE
Aus einer Notlage heraus -3
Erfiillung cines gorel. / kirchl. Auftrages bis zu -7

Eigensiichtige Motive bis zu +7
Unter Beherrschung / Beeinflussung =12
Frisch konvertierter Geweihrer +3
Orr

Geweihter Boden eines anderen Zwilfgottes  —1
Kapelle / Schrein der Gottheit -2
Tempel der Gottheit -3
Heiliger Ort der Gottheit -4

Territorium von Ungliubigen und Zweiflern +3
Gegenwart vieler Ungliubiger und Zweifler  +3

Andere Welt / Globule / im Limbus min. +7
Dimonisch verzerrtes Territorium min. +7
ZEITPUNKT

Im Monat des Zwilfgottes -1
Am Feiertag der Gottheit -3
Wiihrend der Namenlosen Tage +7
Aussere UMSTANDE

Harmonie mit dem Weltgeschehen ~2 bis +7

Ziel einer segnenden Liturgie ist Frevler /

Verdammter +7/ 412
GEMEINSAME LITURGIEN
1 bis 6 Mitbeter ~1
7 bis 12 Mutbeter = |
13 bis 59 Mitbeter =}
60 und mehr Mitbeter =5

Je 3 LkP* eines mitbetenden Geweihten' +1 LkP*
Je 5 LkP* eines mitbetenden Akoluthen +1 LkP*
('Die Probe aller mitbetenden Geweihten +3)

REGENERATiON
von KARMAENERGIE

ABSTAND ZUR LETZTEN REGENERATION

Ein Tag o il
Zwei Tage +8
Eine Woche +4
Ein Monat oder mehr +/-0

Bei Regeneration von Karmaenergie und der Durch-
fithrung von Karmalquesten zur Erh6hung der per-
manenten Karmapunkee gelten die Modifikatoren
nach Motivation / Seelenlage, Orc und Zeitpunke wie
bei den Mirakeln (siche oben).

REGEnERAaTiOn
von AUSDAVER_

Nach einer Ruheperiode von wenigstens
5 Minuten (bclicbig oft)
Gelungene KO-Probe

3W6 AuP
+6 AuP

REGeEneration
von ERSCHOPFUNG

Pro Stunde Rast

1 Punke Uberanstr. oder 2 Punkte Erschépfung
Pro Stunde Schlaf

2 Punkte Uberanstr. oder 4 Punkre Erschapfung

Avrsturunc

von LitTurGiEn

Jede Aufstufung einer Liturgie erhéht ihren Grad
um 1 und erschwert die Liturgickenninis-Probe um
zusitzliche 2 Punkte. Man kann Liturgien nur bis
zu dem Grad aufstufen, den man selbst erlernen
kann: héchstens ein Drittel des eigenen LKW,

ZIEL DER LITURGIE

G: der / die Geweihte
B eine Person / ein Objekt
PP: 2 bis 10 Personen / Objekte
Py 11 bis 100 Personen / Objekte

PPPP: 101 bis 1.000 Personen / Objekte
etc.

Z: Zone mit 10 Schritt Radius
zZ. Zone mit 30 Schrite Radius
ZIT: Zone mit 100 Schrite Radius
etc.

ENTFERNUNG

Die Entfernung zwischen Geweihtem und dem Ziel
der Liturgic kann hochstens um 1 Kategorie auf-
gestuft werden. Die Verfinderung von Selbst auf Be-
riihrung beinhaltet gleichzeitig die Verinderung des
Zicls von G auf P (siche oben).

Selbst: Der Geweihte kann die Liturgie nur auf sich
selbst anwenden.

Berithrung: Der oder dic NuwznieBer milssen von
dem Geweihten beriihrt werden.

Sicht: Der Geweihte kann die Wirkung der Litur-
gie an beliebiger Stelle innerhalb seines Sichtfeldes
eintreten lassen.

Fern: Die Wirkung tnttan einem frei withlbaren Ort
cin. Bei Zonenwirkungen nicht méglich.

RITUALDAUER
Die Dauer des Rituals kann héchstens um 1 Kare-
gorie verkiirzt werden.

StoBgeber: ca. 5 bis 15 Aktionen
Gebet: 1 Spielrunde
Andacht: ca. eine halbe Stunde
Zeremonie: mehrere Stunden

Zyklus: mchrere Andachten

WIRKUNGSDAUER

Die Wirkungsdauer kann hichstens um | Katego-
rie gesteigert werden.

Augenblicklich / LkP* KR / LkP* x 10 KR / LkP*
SR / LkP* Stunden / LkP* Tage / LkP* Wochen /
LkP* Monate / LkP* Jahre / Permanent

ERSCHOPFUNIG

1 Stunde Marsch
1 Stunde Eilritt

1 Punkt Erschépfung
1 Punkt Erschépfung
1 Stunde Eilmarsch 2 Punkte Erschépfung
Widriges Wetter  +1 bis 2 Punkte Erschépfung
Pro angef. 50 % Uberladung +1 Pkt. Erschépfung
Ausdauer unter ein Drittel 1 Punkt Erschépfung
Ausdauer = 0 IW6 Punkte Erschépfung

Jeder Held kann bis zu KO Punkten Erschipfung
ansammeln, ohne Einschrinkungen zu erleiden.
Jeder weitere Punkt Erschépfung gilt als Uberan-
strengung. Jeder Punkt Uberanstrengung gilt als 1
Punkt BE und senki auBerdem die effektive KO des
Helden um 1 (siche Basis 114).

20
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[TAHKAMPFWAFFEI |

100 140 0 uvk. ~1/0 S

Andergaster IW+2 142 220 200 3 - 350 /-2 z s

100 0 120

Beil IW+3 11/4 70 50 5 -1 20 -1/-2 i N

Steinernes Beil (Gew. 80, BF 6, Preis 15 ST)

Brabakbengel OREST T8l = 120 90 1 0 100
Dorn (Dolche; TP IW+6, AT um 3 erschwert, folgende PA um 3 erschwert)

Buckler IW(A) 114 40 10 0 R H

IWHL @A) 114 60 10 a1 -

3
g
L

Vollmetall

l 2 400 400 3 -3 :
13/3 90 S
12/4 .

Echsische Axt
StoBispitze (Speere; TP IW 44, A um 3 erschwert)

Geifiel W=l . U 30 100 5 = e /4 N

o 7]

Grofer Sklaventod W 132 160 140 2 = T 0/-2 z NS

Hakendolch 50

IW+3 1373

K,nnkcu le, klein
mittel
groB
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ITaHRAmMPFWAFFEN 11

Korspield 2W+2 12/3

Kriegsflegel 1W+6 12/2

Kriegslanze T e

Kusliker Sibel IW+3 12/

Magierstab IW+1 11/5
mut Kristallkugel 1W+1 11/4
kurz 1w 11/4
sehr kurz IW-1 11/5

Menschenfiinger speziell -

Molokdeschnaja U VR . e

Dorn (Speere; TP IW+3, AT um 3 Punkrte erschwert)

Tr—— IWHd 115
cinhindig (Schwener; GE 16)

Ncu,nwnzigc 1W+1 1/4

Fotioe RO TSN
1W+4 13

&

g . B
Dorn (Speere; TP IW+7, AT um 5 erschwert, folgende PA um 5 erschwert)

T IWH+s 104 90 110 3 0 130 Y

1W+3 11/3

IW+5 14/4 90

130

affen; GE 16: TP 1W+3, TP/KK 15/5, WM (/1)

IW+4 11/4

1W+2
W43 1173
Dorn (Dolche;, TP 1W+3, AT um 3 Punkte erschwert)

Speer N T, e

cinhiindig (KK 15) IW+4 12/5

2
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2W+2 11/4

1W+4 11/3

Turnierschwert
" ncnmd ]2
Valkanglasdolch IW-1

nmkcr Hamcr l+6

IW+3A) 115

INaurkamPFWAFFEND 111

| .

StoBklinge (Speere; TP IW+5, AT erschwert um 3)

1W+2 12/5
Wurfspeer 1W+3 11/5
Zweihinder

IW+4 12/3

Zwergenschligel IW+5 13/3

* bei Knochenkeulen ete.: Waffe kann durch magische Rituale verbessert werden

120

f S

1/-1 w (i)
-1/-3 w (1)

0/-1

ScHiLDE viD PARiERWAFFEN

GroBer Lederschild
Turmschild

uckle : . : )

Panzerarm
Drachenklaue _ 623 ) :

Linkhand

Typ: S Schild, P Parierwaffe; WM: Werteverinderung bei Benutzung als Parade-Instrument

Es gelten folgende Einschrinkungen:

# Mit improvisierten Waffen (i) kinnen au-
Ber Waichtschligen keinerlel Mandver oder mit
dem jeweiligen Kampftalent verbundene
Sonderfertigkeiten genutzt werden.,

# Mit improvisierten Waffen geschehen Pat-
zer schon bei 19 und 20; der Kontrollwurf,

ANMERKVUIG 2V ImprOViSiERTEN WAFFEN

um das Schlimmste zu vermeiden (MBK 28),
ist zusiitzlich um 5 Punkte erschwert.

#® Kenner der Sonderfertigkeiv: Improvisierte
Waffen erleiden keine der oben genannten Ein-
buBen.

# Jedes Mal, wenn eine Attacke mit einer im-
provisierten Waffe mit einer reguliren Waffe ab-

gewehrt wird oder umgekehrt, ist ein Bruch-
test fillig (MBK 29)

# Einige weitere im Kampf nutzbare Gegen-
stinde (Kriige, Flschen etc.) fallen am ches-
ten unter das Talent Raufen und sollten mit
TP: IW+1 (A) und BF: einmal verwendbar
eingesetzt werden.

DSA4-Meisterschirm
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ScHUss- vnibD WURFWAFFEI

10720/30/60/100 ‘ (+3/+1/0/-1/-1) 12045

1W+2 2/4/6/8/15 (+ 1/0/0/0/-1) 30 405

1w 1/3/5/7/10 (070/0/-1/-1) 20 208

IW+5* 10/25/50/100/200 (+3/+2/+1/+1/0) 23 uvk. /40 K

IW+2%* 0/5/10/15725 L) 20 1S

W 0SS0 Ity 0 ' wk.

(000D 35 08

IWHEA)  SA02030/60

IW45* 10/20/35/50/80 (A1) 3542 S/25K

IW+4* 458/25K

5/15/25/40/60 (+1/+1/0/0/-1) 20+2

Orknsch ischer ” n

Smhl:ucicr

Stein. Plasche ()

W5
W4
W+ 3

W

5/15/30/60/100
0/5/10/15/30
5/15725/35/50

12747812

(¥ L-1-)

(/+1/+1/0-1)
(+ 2+ -

O00-1/-1)

Wactbeil IW+3

Warfkeule W4 (A)

Warinetz W+t

Warfscheibe, -ring, -stern 1W+1

schreibung der jeweiligen Waffe in MBK / AvAr.

W5/10/15/25 (—d+ 1+ 1/0—1)

o510
: {~/~1~//-)

2/4/8/12/20 (+1/0/0/0/0)

@ Gewiche und Preis von Schusswatfen gelten jeweils fiir die Wafle und ein Geschoss.

® Laden bezeichnet die Anzahl der benétigten Aktionen, einschlieBlich Spannen und Anlegen, sofern dies notig ist. AuBer bei cinem ‘Schnellschuss’ kommt eine
weitere Aktion fiir den eigenthchen Schuss oder Wurf hinzu.

*) Treffer mit dicser Waffe verursacht automatisch eine Wande, wenn die Waffe mehr als KO/2 Schadenspunkte anrichtet.
**) Waffe verursacht keinen Schaden, sondern fesselt das Ziel; TP entsprechen dem Zuschlag auf Entfesseln-Probe des Opfers; spezielle Wirkung siche bei der Be-

**%) Preis fiir spezielle Schleuderbleie, die 1 TP mehr anrichten; iiblich sind jedoch genauso schwere Steine, die sich mit etwas Geduld tberall finden lassen.
#*2%; Auch bereitgehaltene Schieuderwaffen bendtigen cine Akuon, um ‘akeiviert’ zu werden.

T

35

Steine und Flaschen, aber auch gewdhnliche Dol-
che und einige (Nahkampf-)Speere fallen in diese
Gruppe, die einen zusiitzlichen Modifikator fiir die
Steigerung der Zuschlige wegen Zielgrofie hin-
nchmen miissen:

fmprOVisiERTE WURFWAFFEN

# Die Zuschlige steigen um 3 Punkte anstatt um 2,
ausgehend von +/-0 fiir sehr grofie Zicle (was die
grundsizliche Erschwernis des Umgangs mit die-
sen Waffen verdeutlicht).

# Mit improvisieren Wurfwaffen kann man prinzi-

piell keine Sondermandver (wie Fernkampf+)
ausfithren.

+ Mitimprovisierten Wurfwaffen muss ein Kimp-
fer schon bei einem Wurf von 19 oder 20 priifen,
ab er einen Patzer erleidet.
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Baburiner Hut Ll 0 1 0 0 0 0 0 1 +2 =l 3 60

Beinschienen, Bronze

Brustplatte, Hartleder oder Stahl
Brustschalen

Drachenhefm

Fellumhang / Fuhrmannsmantel

C an 0 2 2 2 1 1 ] | 2 2 2 3 40
§ ——————— 8 8 7 8 7 — 7 7 8 12 10 30+ 2500+

Hohe Suefel

Iryanriistung®

Plattenschultern
Ringmantel (Bbakmamel) s
Schuppenpanzcr
Spielpanz' »
Streifenschurz® -

Tellerhelm

Wattiertes Unterzeug

')gengtrr BE-Anteil bei Berechnung der csamtvli; “) im einfachen ngssyem nur als Teil von Kombinationsriistungen (“Zeug')
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Die folgende Preisliste enthiilt die wichtigsten Artikel, die Helden ib-
licherweise auf ihren Reisen bendtigen, Fiir Dinge, die in der Liste
nicht enthalten sind, miissen Sic einen Preis improvisieren, wobei Sie
sich an dhnlichen Artikeln orientieren kénnen.

Die hier genannten Preise gelten fiir eine Grofistadt in Mittelaventurien,
etwa Havena, Elenvina oder Gareth; je nach Herkunft und Transport-
weg eines bestimmten Artikels kinnen diese Preise in anderen Orten
und Gegenden deutlich variieren. So missen sie den Preis fir alle Lu-
xusgiiter in kleineren Siedlungen, die nicht an einer belebten Durch-
gangsstrale liegen, deutlich hiher ansetzen, und in Regionen, die weit
von dem Herstellungsort des Gegenstands entfernt sind, kann der Preis
auch leicht das Zehnfache des Ursprungswertes erreichen — wenn er
denn {berhaupt echéltlich ist.

Ausfiihrliche Angaben zum Handel kiinnen Sie dem gleichnamigen
Kapitel in GA 133 ff. entnehmen; als Richtlinic mag gelten, dass aus-
gemachte Nordland- oder Siidlandwaren in ihrer Heimatregion fiir etwa
ein Drittel der unten genannten Preise erhiltlich sind.

Generell verwenden wir hier ftinf Preisgruppen, um Waren nach ih-
rem Wert und ihrer Verbreitung/Verfiigharkeit einzuordnen: Dies sind
Billig, Einfach, Besser, Teuer und Luxus, Wenn bei einer Ware nur ein
Einzelpreis angegeben ist, dann bedeutet dies, wenn nichts anderes
ausdriicklich genannt wird, dass die Ware einfach ist. Billige Waren kos-
ten die Hilfte des angegebenen Preises, bessere Waren sind 25 % teurer,
teure Waren kosten doppelt so viel wie einfache Waren und Luxuswaren
{oder besser: die Luxusausfithrung einfacher Waren) mindestens das
Fiinffache. MaBanfertigungen kosten (wo dies nicht ohnehin iblich
ist) das Doppelte einer "‘Massenware’, gebrauchte Waren zwischen der
Hilfte und drei Vierteln des Preises von Neuware. Es gibt keine billi-
gen MaBanfertigungen oder gebrauchte Billigware. Bei einem Tridler,
Pfandleiher oder Hehler Lisst sich vielleicht ein Schnéppchen machen,
oder auch am letzten Tag ciner Warenschau (die meisten Hindler fah-
ren licber mit Geld wieder heim als mit sperrigen Waren) oder bei den
Erben cines licben Verstorbenen, die nichts mit dessen Hinterlassen-
schaften anzufangen wissen oder diese (aufgrund von Ausstinden)
rasch unters Volk bringen miissen.

Festpreise sind in Aventurien eine Ausnahme, in der Regel kann um

jeden Gegenstand gefeilscht werden (mittels des Talents Uberreden, siehe
MFF 24; dann iiblicherweise zu einem 25 % héheren Startpreis). Dabei
ist auch die Bedarfslage zu bedenken — so liegen die Waffenpreise im
Freien Tobrien kriegsbedingt iiber der Norm, wihrend eine Portion
Xordai in einer von den Zorgan-Pocken heimgesuchten Stadt fiir eine
wahrhaft astronomische Summe den Besitzer wechseln kann.

In vielen Publikationen finden Sie Qualitits- und Preisangaben fiir
Handwerksbetricbe ader Gaststiitten, Speziell bet Handwerksgeriten
kann man diese Qualititsstufen als regeltechnisches Hilfsmittel ver-
wenden, wenn man feststellen will, ob ein bestimmtes Werkzeug einen
Bonus bei der Talentprobe gibt (siehe MFF 33). Dabei entspricht Q 1-
2 billiger Ware (die einen Malus von 3 Punkten auf Talentproben mit
sich bringt undfoder bei jeder Benutzung etnen Bruchfaktor-Test er-
fordert), Q 3—4 steht fiir cinfache Ware (und ergibt keinen Bonus), Q
5-6 bedeutet bessere Ware (und erhht nur die Robustheit des Gerits),
Q 7-8 ist eine teurc Ware oder eine MaBanfertigung besserer Ware
(Hochwertiges Arbeitsgerit, das einen Bonus von 3 Punkten auf die Ta-
lentprobe bringt), wihrend Q 9-10 schlieBlich Rir Luxuswaren oder
spezialisierte Einzelstiicke steht (Aufergewohnlich Hochwertiges Arbeits-
geriit), die 7 Punkte Probenerleichterung bringen, aber tiblicherweise

+ auch nicht unter dem Zehnfachen des Preises eines einfachen Gegen-

stiicks zu haben sind. In gleicher Weise kiinnen Sie die Qualititsstufen
benutzen, um die Vertiigbarkeit bestimmter Waren oder Dienstleistun-
gen zu bestimmen.

Die Preisstufen geben analog die Preisvorstellungen des Verkiufers auf
einer Skala von 1-10 an, so dass P1-2 einen billigen Krimer (50 % der
Listenpreise), P3—4 einfache Preise (ohne Modifikator), P56 leicht er-
héhte Erwartungen (+25 % Aufschlag), P 7-8 ein teures Geschift (dop-
pelte Preise) und P 9-10 ein luxundses Etablissement (mindestens fiinf-
fache Preise) bezeichnet.

Die in Texten und Tabellen verwendeten Abkiirzungen fiir die Wih-
rung Mittelaventuriens sind D fiir Dukaten, § fir Silbertaler, H fiir
Heller und K fiir Kreuzer; 1 Dukat entspricht 10 Silbertalern oder 100
Hellern oder 1.000 Kreuzern. Alle Gewichtsangaben crfolgen, wenn
nicht ausdriicklich anderes genannt ist, in Unzen (25 Gramm), wobei
40 Unzen cinem Stern (Kilogramm) entsprechen.

NAHKAMPFWAFFEN im Band Mit Flinken Fingern auf den Seiten 516, Efferdbart 90 80
i 1 a- 2 ] 70 50
NVattbinag:Dis ifn Polgondan sulgeeihlbsn W le \t’crwren?lung bcsonflercr (auch magischer) M"T Entermesser
is . 3 e : terialicn ist im Aventurischen Arsenal auf den Sei-  Floreu 30 180
fen, Riistungen und Schilde sind bei weitem nicht ;
} i 5 : b ten 124ff. geregelt. Geiliel 30 15
in ganz Aventurien verbreitet. Ein Arbach diirfte also
in Al'Anfa kaum erhiltlich sein, und wenn doch T p &
sel ! : :
t e 2 + 0 * Dolch / Handgemengewaffe Gewicht Preis  Jagdspich 80 80
dann bei einem spezialisierten Hindler zum Fiinf- o
: Basiliskenzunge 25 70  Keule 100 15
fachen des genannten Preises). Genauere Tabellen :
; o 3 Dolch 20 20 Khunchomer 90 130
zur Verbreitung finden Sie im Aventurischen Arse- ;
. Drachenzahn (z) 40 120 Kriegsficher 50 250
nal. Wir gehen hier (im Gegensatz zum Rest der Ta- .
N U : Eberfinger 40 60  Kurzschwert 40 %0
A T R < T 50 90 Kusliker Sibel 70 160
bei verbreitete Riistungs- und Waffentypen natiirlich 3 : =
bt 2 3 B ; Jagdmesser 15 50  Lindwurmschliger (z) 95 120
in vielen Regionen Avenrtuiens gefertgt werden. ;
: 2 i v ’ Langdelch 30 45  Magierdegen 30 150
Als Meister kénnen Sie also entscheiden, dass cin g 5 -
; ; . Linkhand 30 90  Magicrrapier 35 200
bestimmtes, ausgefallenes Objekt momentan nicht : ; ! .
s s - . - mit Klingenfinger 35 105 Molokdeschnaja 100 90
erhiltlich ist, wenn Sie es nicht im Spiel haben wol- r sy
s 5 i : mit Klingenbrecher 40 115  Morgenstern 140 100
len. Und iibrigens: Eine Waffe oder Ristung (ins- . s
besondere eine ausgefallenere) reparieren kitnnen in i 5wl " A TERKETT o b
k ‘l e s —— Ogerfinger 35 150  Ochsenherde 300 250
erster Linie dicjenigen, die sie hergestellt haben, Orchidee 15 180  Ogerschelle 240 180
Waffen fiir Angroschim: Wir gehen bei der folgen-  Scheibendolch 40 60  Panzerstecher 80 120
den Liste davon aus, dass diese Waffen fiir Menschen  Schlagring 20 25 Peitsche 60 25
gefertigt sind, wenn nicht ein (z) vermerkt ist. Die-  Schwerer Dolch 30 40 Rabenschnabel 90 130
se an den menschlichen Proportionen orientierten  Veteranenhand 70 250 Rapier 45 120
Waffen sind fiir Menschen, Elfen, Achaz, Goblins ~ Wagqqif 35 60  Robbentéter 70 200
(eingeschrinkt) und Orks grundsiitzlich gleicherma-  Wiirgeschlinge 5 200 Runaskraja 70 120
TR 5 v g Sk 0
ﬁ.cn g.;ccigm.l. wihrend Zwerge mit thnen Schwic Finhandwaffe Gewioht Prels Sibel 6 100
rigkeiten haben (und umgekehrt die anderen Ras- % {Lang-)Schwert 80 180
; Amazonensibel 75 1800 2
sen mit den (z)-Waffen). P 100 120 Sklaventod 80 250
Ein Zwerg kann sich natiirlich auch eine Waffe ‘im = Skraja 90 50
4 5 G S Baccanaq 80 180
menschlichen Stil” mafianfertigen lassen. Eine sol- T — 100 200 Speer 80 30
che Waffe ist ctwa drer Viertel so lang und drer Viertel A Stackdegen : 35 180
i : : Breitschwert 80 {1
so schwer wie die entsprechende menschliche Waffe. Byakka 130 90 Streitaxt 120 50
Streitkolb 120 50
Sonderanfertigungen und besondere Materialien:  Brabakbengel 120 100 i it
" & P Turmerschwert 60 80
Fiir Waffen besonderer Giite und personliche Waf-  Degen 40 150
c . . Wolfsmesser 50 250
fen finden Sie die verschiedenen Preismodifikatoren  Dschadra 80 120 ;
Zwergenskraja (z) 80 100
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Zweihandwaffe Gewicht  Preis  Wurfmesser 10 158 ben, die ¢in anderes Verhiltnis von RS und BE auf-
Andergaster 220 350 Wurfnetz 80 358  weisen. Diese sind allerdings extrem selten und be-
Anderthalbhiinder 100 250 Wurfnetz, schwer 200 60S  stimmt nicht auf dem freien Markt erhiltlich.
Barbarenstreitaxt 250 150  Wurfring, -scheibe, -stern 10 358  Esgibt meisterlich gearbeitete Kettenriistungen, bei
Bastardschwert 120 200 Wurfspeer 80 30S  denen die (meist auch kleineren) Ringe verschmie-
Boronssichel 160 400 e B W TR O e det si-nd, die insgfsai?]t ‘weniger auftragen’ unq da-
Doppelkhunchomer 150 250 fir B e her eine um 1 niedrigere Behinderung aufweisen;
Dreigliederstab 100 180 e lgcn e rx) diese Kettenriistungen kosten das Zehnfache des an-
Felsspalter () 150 300 ]agdpfc:l/jbolzcn 3 gegebenen Preises.
Glefe 120 45 Kriegspfeil/-bolzen x1 ;
T — 160 350 Gehiinteter Pfeil / Bolzen x4 Torsnn‘i.s:ung'cn und Komplettriistungen
Gruufhai 180 120 Kcltcnbrtchclr x3  Brigantina 6 350
Elnecopith 120 70 Stumpfer Pfeil / Bolzen x2  Bronzeharnisch 6 250
Hellebarde 150 75 Schncn-./.seilschneidcr x3  Brustplatte, Leder oder Stahl 2 50
Kampfatsb 30 40 Bfandpicﬂﬂholmn x8  Brustschalen 0,5 25
S 100 120 Singender Pfeil / Bolzen x2 bis x10  Eisenmantel : 6 500
Rovspich 140 200 ’ Fiinflagenharnisch 7 600
Kriegsflegel 120 50 SCHILDE UND PARIERWAFFEN o 3 .
Eiloahpituser 180 120 ) , Garether Platte 14 750
Kriegrienze 150 130 Waffe Gewicht  Preis Gcstc.chrﬁstung (kpl.) ca. 30 2500
Mechuind 20 500 Bock 120 80 Gladnaturc.nschultcr 4 180
Mibilhast Sasipue 160 160 Buckler 40 40  Horas. Reiterharnisch (kpl.)** 17 1000
S 1o 75 Drachen.k]auc 200 350 Iryanriistung 3;5 125
Pailos 180 300 Groﬂsch.ﬂd fgcitcfschild 200 100 Kettenhemd, ¥4 Arm 6,5 150
Pistisane 150 80 Holzschild, einfach 140 40  Kettenhemd, lang 10 180
Pike 180 50 Holzschild, verstirkt 160 50  Kettenmantel 12 500
Ehoto 90 120 L.cdcrsch?ld 80 30  Keuenweste 3 100
StoBspecr 150 100 Lederschild, grofl 120 75  Kritenhaut 4 60
L 120 40 Mattenschild 100 60  Kii rass 4 110
s 120 50 Panzerarm . 220 140 Kusliker Lamellar 25 500
R 100 400 Thorwalﬁrschﬂd 180 60  Lederharnisch 4,5 80
T 150 150 Turmschild 280 120 Leichte Platte 5 250
Wurmspich (z) 120 120 Vollmetall-Buckler 60 60  Mammutonpanzer : 6 1500
e anifer 160 250 Marask. Hartholzharnisch 7 1200
Zweililien 80 200 RUSTUNGEN UND RUSTUNGSTEILE NaxinacOckin A3 &
Zwergenschligel (z) 120 150 / 1 : &ngc]panzcr i b

GrobBe von Riistungen, MaBschneidern: Riistungen  Ringmantel (Brabakmantel) 9 180

fiir Zwerge oder Goblins wiegen etwa drei Viertel  Schuppenpanzer 12 1000
ScHuss- UND WURFWAFFEN des hier angegebenen Gewichtes, kosten jedoch ge- dito, lang 18 1200
Gewicht und Preis von Schusswaffen gelten jeweils  nauso viele Silbertaler wie aufgelistet (wobei viele  Spiegelpanzer 10 1000
fiir die Waffe und ein Geschoss. Bei Schleuder/Stab-  Handwerker sich weigern werden, einem Goblin  Tuchriistung 25 50
schleuder Preise fiir spezielle Schleuderbleic; ¢s kbn-  eine Riistung anzufertigen). Orks nutzen Riistun- o= = .
nen jedoch auch passende Steine verwendet werden.  gen in Menschengrisfie (gaus o.g. Griinden in den sel- Zusﬂtzlfchc PRI

- ; . Armschienen, Leder 1 25
Waffe oo Preis renst.en Fillen maﬂangcfcrt_lgt). wal‘frcnd Achaz wc- o Topaiae 15 35
A 20048 600S/25 H gen ihres Schwanzes Spcznalanfe‘mgungcn_ bendti- dito, Sl 1.5 35
Aabalone 480+10 800 S/40H scn (und nur unwesentlich weniger skeptisch be- Bichainiting 3 60
Fetin kSl st :r:ﬁgrt ":‘]f:";;wm aus, dass die hier angegebenen D Umivren ; -
Balestrina 60+5 450S/15H Rﬁstfngrn jewveils bci1cine;m sSabepbi gHindwcr— Beinschienen, Leder 1 15
St 5 $ss ker (Sartler, Plattner) als MaBarbeit angefertigt wer- g o 3 &
Blasrohr Bl BSIOR, LTt e bl " i dito, Stahl 3 50
Borndorn 30 408 e g,_jgl ke usmngswpﬂ.‘ gk Bein'taschen’ / ‘Schiirze’, Platte 2 90
: weste, Kiirass, Leder- und Tellerhelm), die als Mas-
Disleas i~ Gty senware gefertigt werden und die nur drei Viertel Heusakiion 03 *
Eiseywalge: A gl R des bcn:; Preises kosten, aber diese behin- Duucheghelm 4 8
Effnboges Aot k. 1 d::nd:f:fcum 1 Punkt stiirker als: maﬂr e::hneidel:e Eetenbeinlings, Pasr 8 200
Fledermaus 20 108 Elbing s vt dbnminis- posic zﬁﬁi]li Gares Kettenhandschuhe, Paar J.8 100
Gandrasch-Armbrust 280+4 600S5/25H gl ¥ - & Kettenhaube 35 80
; nem von drei Fillen, also 1-2 auf W6; Ketten- 1 . .

Jagddiskus 35 308 , bei 1—4 auf W6) dito, mit Gesichtsschutz 4 100
Kampfdiskus 50 et O . i . po o Remsnktagen 5 60
Kompositbogen 35+2 B0S/25K e 'In‘m wcn‘lgc.n Ausn.ahmcn)‘ s Ao Léwenmihne 5 100
P e 4544 1008 /60 K ch;n Rﬂ;tungcn , die wctiugcr behindern al; anlgc- . AP 15 20
Kurzbogen 20+2 458/25K ﬁc en(.i;-l er;.: ma:g Iqurc Sy vcll'lzauEErtc g dito, verstirkt 1,75 30
et ot 3043 60 S/ 4H esonderen Materialien hergestellte Riistungen ge- . 4 75
Lasso 40 128 Panzerhandschuhe, Paar | 120
Leichte Armbrust 15043 1805/15H Panzerbein 6 150
Orkischer Reiterbogen 40+2 1208 /25K Panzerschuh I 120
Schleuder 10+3 1sS/5H Plattenschuliern 3 150
Schneidzahn 50 608 Plattenarme 3 200
Speerschleuder 30+60 5/158 Schaller 4 60
Stabschleuder 4043 158/5H Stechhelm/Visierhelm & 100
Windenarmbrust 200+4 35058/ 20H Streifenschurz 3 40
Wurfbeil 60 355 Sturmhaube 35 70
Wurfdolch 20 308 Tellerhelm [ 30
Wurfkeule 35 188 Topfhelm 45 80
DSA4-Meisterschirm 27

AL Fadlvis

S E PRSI I FT L S

- jm.‘:cem.-.v.s' . .A;m;'ﬂaﬁ::?

|
«
4

i
o
N




GESCHUTZE Leim 40 85  Kleine Truhe (50 Stein) 200 85
Alle Gewichtsangaben in Stein, alle Preise in Duka-  Sense 100 308 dito mit Eisenbiindern 320 128
ten, wie bei Fernwaffen jeweils fiir die Waffe und  Dreschflegel 100 158 mit Eisenbindern und Schloss 360 258
cin Geschoss bzw. eine Ladung. Von Hornissen (sel-  Sichel 30 258  Schmuckkiistchen (3 Stein) 40 28
ten) abgesehen, werden Geschiitze nicht als ‘Fertig-  Fleischerbeil 60 208 mit Schloss 45 158
ware’ angeboten, sondern miissen speziell hergestellt  Dreizack 90 508  Schachtel aus Birkenrinde (I Stein) 10 I5H
werden. Flaschenzug fiir 250 Stein, ohne Seil 150 15D  Lackdose (5 Unzen) 1 28
Ballista, leicht 20041 800/1.5 ; d1Fo fiir 1 Quader, ohne Seil 250 80D  Holzeimer P 60 28
: Titowierwerkzeug 15 5D  Flasche (2 Schank), Ton, billig 12 15
Ballista, schwer 300+2 1.000/6
Gravurwerkzeug 20 3D Bronze, besser 50 88
Harpunenspeere +5 -/ 10 i
Chirurgenbesteck 60 oD Glas, teuer 10 128
Drachenzunge 1.000 5.000/ 200 oot o p g 4
' Dietriche, Sortiment 15 12D Glasphiole (3 Flux) 4 58
Hornisse 5040,25 120/0,25 R 5
! Alchimistischer Analyse-Koffer  um 200 S0D  Tontiegel (10 Flux) 10 5
Onager, leicht 500+ 15 1.500/1 y ;
Nachfiillung Verbrauchsmaterial 20D Salbenddschen aus Alabaster 15 85
Onager, schwer 1.200+50 2.500/2
4 Wasserfass (20 MaB) 120 188
Ratze, leicht 30045 800/0,5 haseieshbiusioh (5 Salil 5 1S
Rotze, mittel 500475  1500/0,8 BELEUCHTUNG Prw s
Trinkflasche (5 Schank) 8 28
Rorze, schwer 750+412,5 2,500/ 1,2 ' -
g Gegenstand Gewicht Preis  Brotheutel 8 SH
Rotze, iiberschwer 1.000+20 4.000/2,5 :
y : : Kerze (1 Spann Liinge) 2 1H
Eisenkugeln f. Rotze je +10 % je +20 % Pechfackel 20 SH
Skorpion, leicht 35042 1.000/ 2,5 SEILE UND KETTEN
Skorpion, schwer 50044 2000/ Ollampe e .
u’g;:r '“ Emoron h i /12 Kerzenstinder, Zinn 30 4S5  Gegenstand Gewicht  Preis
P pcu i Kerzenlaterne, Holz/Pergament 20 58  Schnur, pro Schritt 0,5 5K
Zyklop, klein 2.500+100 8000/ 15 Pl : -
Zykiop, gob 10.0004250  10.000/25 Sturmlaterne, OI, abblendbar 30 [2S  Hanfseil, pro Schritt 5 7H
i ; Lampendl 10 SH  Tau, 2 Finger §, pro Schrit 12 I5H
Dufial 10 1S Seidenseil, pro Schritt 2 128
WAFFEN- UND RUSTUNGSZUBEHOR Feuerstein und Stahl 5 6 H  Fesselseil, Leder, pro Schritt 10 18
g X Zunder, Dose 8 25 Stnckleiter, pro Schritt 15 24H
ﬁ::cb’::;::hnc Ge:“:h‘ Prlﬂ.:; dito, wasserdicht 10 78  Diinne Kette, pro Schritt 25 45
5 ~Petryl-Stei 0 i " i
Bogensehne | 4H Gwen-Petryl-Stein (faustgroli) 3 100D Schwere Kette, pro Schritt 80 1D
dito fiir Lang- und Kriegsbogen 2 1.9
Baolzenkacher, Leder, fiir 10 Bolzen 30 48 KocH- UND ESSGESCHIRR SONSTIGER REISEBEDARF
i 4 6
dfm SES X R Billiges Essgeschirr ist meist aus Holz, einfaches aus ~ Gegenstand Gewicht  Preis
dito als Stofftasche 20 25 ) :
Btk 10 5 Tonware oder Eisen (v.a. Tépfe, Plfannen), besserist  Kletterhaken, 10 Seiick 50 58
o Zinngeschirr (Teller, Becher, Kriige; kern Kochge-  Wurfhaken 10 58
dito, versteckt 8 138 . . 7 X
ye : ; schirr), wihrend Kusliker Keramiken (kunstvoll)  Angelhaken mit Schour 1 2H
Kicher fiir 20 Pfeile aus Holz 60 65 ; ; : :
y und garetisches Emaillegeschirr (Vasen, Tépfe, Kes-  Kleines Fischernetz 40 1D
dito aus Leder 30 158 4 2 .
o elic ledeener Finfikbeker 35 18 sel) teuer sind und Tafelgeschirr aus Porzellan oder  Hingematte 80 138
) Silber sowie Glas (va. Karaffen, Pokale, Flaschen)  Zeltplane, zwei Personen 300 2D
Drolina 20 5D A
Bahatesaire e Riindhsided 20 10§ Luxus darstellr, ganz zu schweigen von goldenen  Zeltboden 80 8s
qc o g Telfern oder Pokalen aus Giildenlinder Kristall. Zeltstangen (2 Stiick) 120 38
Schwentglirtel / Axtgehiinge 40 158 y
; y : 1 Vierpersonenzelt 900 5D
dito, verstirke 80 405  Gegenstand Gewicht Preis
: s Wolldecke 60 28
Schwertscheide 30 108 Billiger Holzbecher 2 1H B
2 : Fellgefiitterter Schlafsack 80 1D
Springarm 15 10D Henkelbecher, Zinn 20 48 M renea 60 128
Unterkleidung (f. Metallriistungen) 100 2585 Silberpokal 10 1D Nivesische Skier 60 18;
dito mit Kettengeflecht verstirkt 160 80 S Holzteller, einfach 4H e
Waffenpflegeutensilien 40 158  Holzlbffel, einfach & 1H
Wattierte Kappe 20 55  Essmesser, Eisen 5 38  KLEIDUNG
Essbesteck aus Zinn 10 58  Die folgenden Preise gelten, wenn nicht anders an-
W va 'l:nnkrug. einfach 30 18  gegeben, fiir ISJ:fdung von der Stange” und aus ein-
Karaffe aus Neethaer Glas 20 2D fachen Materialien (in der Regel Wolle); MafBan-
Gegenstand Gewicht Preis  Einfaches Trinkhorn 15 58 fertigungen kosten etwa das Doppelte, ungewshn-
Messer 10 108 Eisenpfanne (1,5 Spann @) 80 8S  liche, aufsehenerregende oder nach neuester Mode
Hammer 40 88  Eisentopf (12 MaB) 120 1 D gehaltene Schnitte noch mehr. Gebrauchte Kleidung
Vorschlaghammer 250 30S  Kessel (2 MaB, emailliert) 70 158 st zu drei Vierteln des angegebenen Preises erhilt-
Meiflel, 5 Stiick sortiert 40 128 Kupferkessel (25 Mal}) 160 2D lich. Billige Tuche (siche unten) senken den Preis
Nigel, 50 Stick 30 10S  Bratspiell, Eisen 120 58 aufdie Hilfte (es gibt jedoch weder gebrauchte Klei-
Handsige 30 158 dung noch Maflanfertigungen aus billigen Tuchen),
Zange 20 v g - bessere Tuche steigern den Kleidungspreis um 25 %,
Brecheisen 80 108 Beniures teure Stoffe verdoppeln und luxurigse Tuche verfiinf-
Spaten 80 105  Gegenstand Gewicht Preis  fachen ihn. (Zur Berechnung des Gewichts kénnen
Spitzhacke 200 205 Geldbeutel, Leder 1 I H  Sicannchmen, dass Leinen drei Viertel des Gewich-
Handbel, leicht 40 158  Giirteltasche, Hartleder 4 4H  tes vaon Wolle erreicht, Bausch die Hilfte und echte
Beil 70 20S  Tuchbeutel (5 Stein) 15 4H  Seide sogar nur ein Drittel, leichre Leder, schwere
Holzfilleraxt 160 805  Lederranzen (8 Stein) 25 25 Wollstoffe oder Brokate dagegen das anderthalbfa-
Haumesser 90 40 S  Lederrucksack (15 Stein) 40 48 che Gewicht.)
Feile fur Holz 15 88  Tragesack (15 Stein) 30 15 Wer es sich leisten kann, putzt seine Kleidung zu-
Feile fiir Metall 15 258  Korb (20 Stein) 80 4S  dem mit Zierrat heraus: Borten und Stickereien he-
Schere 12 255 Kiepe (20 Stein) 80 78  ben den Preis je nach Ausmalfi, Kunstfertigkeit und
Nadel und Garn, sortiert 2 88  Transportkiste (30 Stein) 120 38  Artderverwendeten Fiden um 25 % bis 100 %, Mus-
Besen 40 18 dito mit Eisenbiindern 200 8S  ter und Drucke ebenso. Ein Besatz (etwa mit Pelz,

28

DSA4-Meisterschirm




Pliisch oder Spitze) der gleichen Preisstufe wié der
Gewandstoff steigert die Kosten des Kleidungsstiicks
um 50 %, jede Stufe dariiber hebt die Kosten um
eine Kategorie. Eine vollstindige Fiitterung mit
Fellen oder Pelzen der gleichen Preisstufe wie der
Gewandstoff steigert die Kosten um eine Preis-
kategorie (und das Gewicht um 50 %), In ihnlicher
Weise werden auch Schuhe gerne mit auffilligen
Absiitzen, Spangen oder Spitzen verziert.

Wenn Sie es lieber einfach halten wollen, kénnen
Sie davon ausgehen, dass cin vollstéindiger Satz ein-
Jacher Kleidung (deren genaue Zusammenstellung
je nach Region variiert) etwa 2 D kostet (und 150
Unzen wiegt), in winterfester Ausfithrung 3 D (bei
250 Unzen Gewicht), wetterfeste Reisekleidung kos-
tet 5 Dukaten (bei 250 Unzen; in Winter-Ausfiih-
rung 7 D /350 U.).

Gegenstand Gewicht  Preis
Wollstriimpfe 4 3H
Seidenstriimpfe 2 123
Lendentuch 8 IH
Brustruch 8 I1H
Unterhosen / Bruche 20 28
Nachthemd, Leinen 15 18
Unterkleid, Leinen 20 18
Schniirmieder 25 2.8
Korsett, Fischbein und Seide 35 6D
Hemd / Bluse 15 8H
Weste 25 A
Jacke / Wams 40 18
Wappenrack 30 28
Hose 30 18
Rock 45 18
Belhanker Risckchen, Bausch 15 45
Kleid 60 28
Horasisches Ballkleid, teuer 60 5D
Tunika, Leinen 30 15
Burnus oder Kaftan 50 23
Kutte 80 5
Magierrobe, Taft 120 6D
Kapuzenumhang, lang 80 435
Mantel oder Schaube 60 s
Kusliker Kurzmantel 50 28
Balihoer Wachsmantel 70 68
Nivesischer Anaurak 120 2D
Kapuze / Gugel 15 8H
Wollmiitze / Filzkappe / Fez 3 2H
Fellmiitze 30 38
Kopftuch / Haube, Leinen 3 5H
Stirnband 2 5H
Baren 4 185
Federhut mit breiter Krempe 15 38
Turban 30 45
Schal, Wolle 4 2H
Halstuch, Seide 2 45
Schleier, feinste Seide 0,5 2D
Taschentuch, Leinen 2 18
Maske aus Tuch 5 38
Ledergiirtel 8 28
Seidenschiirpe 4 1D
Lederschiirze mit Taschen 40 55
WollEiustlinge 4 3H
Lederhandschuhe 6 38
Stulpenhandschuhe 25 88
Strohschuhe, billig 25 3H
Sandalen 30 6H
Lederschuhe 40 28
Leichte Suefel 75 98
Schwere Reterstiefel 100 2D
Stulpensticfel 100 3D

TucHE

Billige Tuche sind meist einfache Wollstoffe wie die
Nivesendecken (Karenwolle) oder die grobe Schaf-
wolle der Thorwaler (auch als Strickware), aber auch
Hanftuche und billiger Filz, der keine lange Halt-
barkeit aufweist.

Einfache Tuche sind einfache Leinen (Grobleinen)
wie das Tulamidentuch oder schwere Wollstoffe wie
das darpansche Fischgrittuch.

Bessere Stoffe bestchen aus bestindigem Segeltuch
(Flachs), weicher Phraischaf-Wolle (Roab-Waolltuch),
Kamelhaartuch, Barchent (ein Leinen-Baumwoll-
Mischgewebe), Wachstuch (gewachste Baumwolle)
oder Bausch (weiche Baumwolle).

Als teure Stoffe gelten Kusliker Leinen und Belban-
ker Linnen (Feinleinen), Elfenbausch (schénste Na-
turfarben, sehr weich oder als Loden), Zwergentfilz,
wasserfester Woll-Loden, Garetischer Samt (mehr-
lagige, gebiirstete Baumwolle), Pliisch (wie Samt,
nur ungeschoren), Schwindel- oder Halbseide (aus
der Mirhamer Seidenliane, oft filschlich als echte
Seide verkauft, ber schlechter Verarbeitung schwach
giftig) und die vielfarbigen, handgekniipften Tula-
miden-Teppiche.

Luxuswaren dagegen sind Seide (von Seidenspin-
nen, aus Stidaventunien; nominell alanfanisches Mo-
nopol), Taft (schwere und steife Seide in Leinen-
verarbeitung), Damast (Seidenstoffe mit eingeweb-
tem Muster), Dréler Spizen (Kléppelware, Flachs),
auelfischer Tiill (Kléppelware, Bausch) und lich-
feldische Brokatstofle (Seide mit Metallfiden) sowie
Atlas (Saun; sehr feines, glawes und strukrurloses
Gewebe aus Bausch oder Seide), der zumeist aus
dem Giildenland kommt, und die kiuflich nicht zu
erwerbende Koboldseide (irisierende Farben, kiihlt
im Sommer, wirmt im Winter wie ein Pelz).
Einfache Farben — von Waid (blau), Krapp (rot),
Henna (orange), Gelbkraut oder Firberdistel (gelb),
Galliipfeln und Eisenschliff (schwarz) — kosten kei-
nen Aufschlag, bleichen jedoch rasch aus; bestindi-
ge Farben — Hesindigo (uefblau), Chorhoper Tinte
und Rub (schwarz), Lotos (gelb, blau, rosa, rot),
Scharlachwurzeln und Rosenholz (rot), Safran (gelb)
oder gar Purpur — sind dagegen gleichermalBen kost-
bar wic begehrt und heben den Preis um eine Kate-
gorie (mindestens auf teuer).

HAUTE, FELLE UND PELZE

Als billig gelten Ratte, Stinktier, Hund und Ziege,
als einfach Hiute und Felle von Schaf (Lammfell),
Rind, Wildkarze, Gebirgsbock und Dachs. Besser
sind dic Hiute von Maultier, Escl, Pferd, Meerkalb
und Seetiger, das Gefieder eines Saphir-, Regenbo-
gen- oder Goldfasans, Roten Marans oder Nacht-
windes (schwarz), Vielfra- und Affenfell sowie Bi-
ber-, Maulwurf-, Murmeltier- und Kaninchenpelze
(letztere meist braun vom Riesenléffler, aber auch
rotbraun bis grellrot vom Rotpiischel, silbrig glin-
zend vom bormischen Silberbock). Teuer dagegen
sind Firunshirsch, Blutrochen, StrauBlen-, Paradies-
vogel- und Wiistengalanfedern, Wolfspelze, Biren-
felle, Firnluchs (weiBsilbern), Rotfuchs, Secotter (be-
sonders feines Haarkleid) und Kaiserhrnchen (Feh;
weili, rot, grau). Luxusware sind fast alle “Trophi-
en' wie Lowe, Tiger, Jaguar, Khomgepard, Panther,
Firunsbir und Schneelaurer, das Fell eines weiien
Firnyaks sowie die Pelze von Zobel (dunkelbraun),
Silberfuchs (silbrig bis blau), Nerz (rotbraun, als
‘Boronsnerz’ schwarz) und Hermelin (Winterfell,
weil}), die in bester Qualitit von den Firnelfen kom-
men. Zu beachten ist, dass alle Edelpelze (Fuchs,
Fch, Hermelin, aber auch Jaguar) von Adel und Rit-

tertum als Standeszeichen beansprucht werden und
ihre Verwendung daher in vielen Gebieten Aven-
turiens strengen Kleidervorschriften unterliegt.

LEDER

Einfache Lederarten stammen von Schaf und
Schwein, bessere sind dicjenigen von Ziege, Meer-
kalb (Robbenleder), Rind und Karen, teure hinge-
gen Kalbsleder, Wildleder (von Elchen, Rehen, Hir-
schen etc. ), Schwerleder (von Auerochs, Biiffel, Ele-
fant, Mammut, Wollnashorn etc.) und Reptilleder
(einige Schlangen, Fisch- oder Flugechsen, Eidech-
sen und Krokadil); als ausgesprochene Luxusware
gelten das feuerfeste Iryanleder (meist Echse, im
Sumpf gesiuert), Schlangenleder von Boronsotier
(schwarz), Noralec-Otter (dunkelgriin-braun bis
hcilgrﬂn-gclb g!:schcckt), Gﬁ.ldcnschlangc (golclfar—
ben) und Blutotter (rot) sowie die eher schon im
Bereich magischer Paraphernalia anzusiedelnden
Schuppen eines Drachen oder gar eines Basilisken.

METALLE

Dic folgenden Preise (jeweils pro Stein) gelten fiir
alchimistisch reinste Metalle bzw. Legierungen; et-
was "unsauberere” Mlinzmetalle sind fir erwa 80 %
bis 90 % des Preises erhiltlich, handwerklich nutz-
bare ‘Gebrauchsmetalle’ fiir etwa 70 % bis 80 %. Kaz-
zengold (Pyrit, 5 S), Eisen (8 S), Nickel (8 S), Bler (1
D), Neckkupfer (1 D), Kobalr (15 S), Kupfer (3 D),
Zinn (3 D), Bronze (4 D), Messing (4 D), Zwergen-
stahl (4 D), Meteoreisen (meist schwarz, 5 D), Anti-
mon (1 D), Banchaber Blende (Zink, 7 D), Wismut (8
D), Silher (25 D), Elektriem (Gold-Silber-Legierung,
30 D), Orichalcum (dirkis schimmernd, 30 D pro
erbsengrofler Perle), Gold (50 D), Taschkril (Zwer-
gensilber, 50 D), Mondsitber (Platin, 75 D), Oueck-
stltber (75 D), Angrak (Zwergengold, 80 D), Urmetalle
(Hélleneisen, Narrenglas, Krakensilber u.a., dimo-
nischen Ursprungs, mind, 100 D), Mindorium
(Schlangenglanz, regenbogenfarben, 200 D), Ar-
kanium (Marboblei, grauweill, 2.000 D), Endurizm
(Schwarzstahl, 15.000 D), Titaniwm (Zeitenblende,
silbrig-hell, 200.000 D).

Bedenken Sie jedoch, dass die Metalle um so schwe-
rer zu bekommen sind, je teurer sie sind — so wird
Arkanium in Unzen, Titanium nur in kleinen Skru-
pel-Mengen gehandelt. Mehr zu den Eigenschaften
der gewdhnlichen und magischen Metalle erfahren
Sie in Stibe, Ringe, Dschinnenlampen.

BAUMATERIALIEN

Billige Baumaterialien sind einfache, lokal vorkom-
mende Halzer wie Fichte und Kiefer bzw. Tanne (in
Nordaventurien) und Brabaker Rohr (in Siidaven-
turien) sowie Kies und Lehmaziegel (die fast immer
nahe der Baustelle gebrannt und nicht transportiert
werden), einfache sind Chababischer Klinker (gla-
sige Zicgelart), Kalkstein, Sandstein und lokal vor-
kommende Feldsteine (flach fiir StraBlen, grob be-
hauen fiir den Hausbau), bessere sind Granit, Ba-
salt und Mergel sowie Bosparanien-, Zedern-, Pini-
en- oder Zypressenholz, teure Marmor aus dem
Raschtulswall (griin, grau), den Eternen und Ho-
hen Eternen (rosa, weill) oder dem Ehernen Schwert
(rot, schwarz) sowie Steineichenholz (feuer- und
wasserbestindig) und Rosenholz (Palisander, Edel-
holz mit Rosengeruch), wihrend Alabaster (weil),
durchscheinend, fiir viele Tulamiden tabu), Kosch-
basalt (tiefgran, mit schimmernden Einschliissen,
Ieicht antimagisch) und Opalit (Blaustein) aus den
Salamandersteinen zu den luxuriésen Baumateria-
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lien zihlen, ebenso wie Tiik-Tok-Holz (sehr leicht,  Nagelfeile 2 35  MUSIKINSTRUMENTE
harzarm und kaum brennbar) und die Intarsien-  Schminke, Puder (Sortiment) 2 1D Gy Gewicht  Preis
hélzer Blutulme, Mohagoni und Ebenholz, aufier-  Lippenrot | 28 H:»sl:ﬂﬁtc p 78
dem Jade (griin, nur auf Altoum auch rosa) und der  Parfiim 1 3D Beinflote 10 D
scharfkantige Obsidian (Vulkanglas, schwarz, auf  Riucherwerk 1 1D Silberflote 30 5D
Pailos auch Roter Obsidian), die eigentlich fiir Sta-  Titowierung - 1D Horn / Fanfare 0 7D
tuen und kleinere Objekte verwendet werden. Lareciacher Dixthenbuly 80 10D
SCHREIBWAREN Trommel, Dabla 20 1D
SCHMUCKSTEINE = 5 Séldnertrommel 80 2D
Preise pro Karat fiir ungeschliffene/ungeschnittene g:;g::i‘i:;:ii ch;ncht P:-e;_; Schellen, Gléckchen, Zimbeln 1 23
Steine; handwerklich gut verarbeiter doppelter Sch'cfcrtafclc 2 28 Glockenspiel 120 10D
(Rundschliff) bis fiinffacher (Brillantschliff) Preis. e z 5 Handharfe, Leier 40 10D
& 4 5 10 Giinsekiele, Griffel 1 45 3
Zur Abschitzung der Grofie kénnen Sie annehmen, R 5 38 Drehleier 80 15D
dass ein daumennagelgroBier Stein etwa 10 Karat be- - r g Laute, Bandurria 80 15D
; 7 4 4 Pinsel (3 Stiick sortiert) 6 68
sitzt. Speckstein (weill, rot, braun, 1 K), Obsidran : > Standharfe 300 a5 3
3 4 ; Kohlestifte (5 Stiick) 2 SH ¢
(schwarz, | H), Mondstein (weiB, glasig,12 K), Onyx Spinctt 4.000 300D
3 3 Tinte / Tusche 4 28
(schwarz-weil gebandert, 13 K), Baryr (farblos bis "
PHEC) Malachit (duskelgroo e andtr i ARy, D Emock ’ -
A 2 "N Siegelwachs (1 Stange) 4 SH ALCHIMISTISCHE STOFFE
Amethyst (violett bis purpur, 15 K), Achat (rot, grau, PeegamentiiBlan) 1 128
braun und griin gebandert, 16 K), Tiirkis (griinblau, P et (10 Bagen) 3 25 Ubliche alchimistische Vesbrauchsmaterialien (Prei-
16 K), Karneol (blutrot, 17 K), Bergkristall (klar, 19 Sa]l;n?uollc (;;nh it 0 ws = jeweils pro Stein, wenn nicht anders angegeben):
K), Aquarmarie (blau, 2 H}, Rosengeears {rosa, 2 H), 'I': nbuch Pa i:r = i 358 Alraune (in Alkohol eingelege, 8 § pro Stiick],
Chrysopras (apfelgriin, 23 K), Aventurin (griinlich, 25 Mgc‘n Ii‘n :P A 1s Brandsl (16 D), Brodem (sondert giftige ritliche
K), Rauchquars (dunkelbraun, 25 K), Magnetit (me- Z'e::]l Bh N 4 155 Dampfe ab, 6D/Schank), Erdharz (Asphalt, 2 D),
tallisch schwarz, 26 KJ, Turmalin (farblos bis o Federndes Zevrharz (15 8/Unzc), Henna (6 D), Holz-
schwarz, oft mehrfarbig, 3 H), Koralle (rot, 5 H), kohle (je nach Holzart 2 H bis 10 S), Kénigswasser
Meerschaum (hellgrau, -rot oder -gelb, 5 H), Roter ~ FEINMECHANIK, OPTIK (l6st Gold und Mondsilber, 30 D), Leinol (4 S), Mas-
Obsidian (5 H), Granat (farblos bis braun, 8 H), La- Gibtiibei it Pralh tix (Harz zur Behandlung von Wundverbinden, 2
pislazuli (azurblav, glasig, 17 H), Coelestin (zart bliu- V:“};n il o 4p  YUnze), Orazal-Kieber (SD/Unze). Pech (2 D), Port-
lich, 18 H), Griine Jade (2 S), Topas (farblos bis him- " frib ‘”;]m . yp  ‘“che (3D), Rauchendes Braunsl (Nitrol, 12 D), Rer-
melblau, glasig, 2 S), Opal (milchig, 22 H), Fener- “_’luhr i :" wp "erAlkohol (5 D), Salbenfert (3 D), Salxsiure (10 D),
opal (rotschillernd, 25 H), Rosa fade (4 S), Perle (7 ]_;)'Eds RERR s 20 128 Schwefel (vein, 25 D), Schwefelquell (S S/Schank),
8), Bernstein (goldgelb, 9 §), Zirkon (farblos, glin- Hmdspicgzi‘ Scrsil:c:t s:(; ng 15 5D Schwefelsiure (Vitriol, 6 D), Schuwefliger Orazal (Kon-
zend, 9 S), Smaragd (Emerald, griin, 11 S), Saphir B £ Fiasg 5 s e i 4D servierungsmittel, 8 D/Unze), Steindl (15 D), Unauer
(tiefblau, 12 S}, Rubin (Almadin, rot, 14 S), Diaman: L;c;ng 5 8D Salzlake (5 D), Zwergenkohle (Steinkohle, 4 8), Zrte-
(Adamant, klar, 15 §). Tt 50 70D destillat (zweimal destilliertes Wasser, 3 D).
Himmelsfernrohr 160 250D
ScuMmuck Brille 3 25D  HEILERAUTER, TEWEILS PRO PORTION
Die folgenden Preise geften fiir cinfachen Silber-  Stundenglas 10 3D (W) - hilft gegen Wanden, (G) — gegen Gifie, (K) -
schmuck. Goldschmuck ist etwas schwerer und kos-  Stundenkerze 5 88  gegen Krankheiten, (P) - schiitzt vor Parasiten, (A)
tet das Dreifache, Messing- oder Bronzeschmuck st~ Sonnenuhr 40 1D - Aufputschmittel (verbessert Eigenschaften und
chenfalls etwas schwerer, kostet jedoch nur 1/3 des  Taschenuhr, sog. Vinsalter Ei 15 80D  Ferugkeiten).
angegebenen Wertes, (Schmuckstiicke oder Statuet-  Stdweiser in Gehiiuse 40 3D -
ten aus Elfenbein kosten genauso viel wie ihre Ge- dito als Pendel 10 2D i‘;ﬂt el - mndpmd;:;:g
genstiicke in Silber, Waren aus Perlmutt oder Bein-  Hylailer Dretkreuz 30 D Axaga:x (K:)ac 0D
schnitzereien etwa die Hilfte.) Dazu kommen noch  Quadrant 30 7D i
; : 3 . : Atmon (A) 18D
die Kosten fiir eventuell eingesetzte Schmuckstei-  Astrolabium 120 25D Balrriare (K3 4D
ne. Gute Verarbeitung und aufwendige Verzierun-  Orbitarium 400 500D Blc T;mnh (K A) 7D
gen heben wie Giblich die Preiskategoric. Abakus 20 1D P c'] o (A) - 4D
. s ario;
Gegenstand Gewicht  Preis fdlcr:};sclhtne :ég éggg Chonchinis-Saibe (W) T
Ring 05 3§ EREREE Danf (K) 4D
Ohrring 0,2 38 Egelschreck (P) 35
Armreif 10 6D  SPIELZEUG, DEKORATION, RAUCHBEDARF Finage (G, K) 8D
Stirnreif 8 P o 4 ¥ Gulmond (W, A) 4D
Spange oder Fibel I 6S gegf;nslﬂnd Ge\;;cht P;c;_; Hiradwurz (G) 12D
Gewandknopf 0,2 38 t.o puppe Joruga (K) 8D
Zinnsoldat 1 15 .
Hilshacte e i Steckenpferd 40 28 RRe 19 w4
Amulett 2 ol R P ' oo Kajubo (A) 0D
Ficher, Elfenbein und Seide, tever 5 88 1:1r il 3 Klippenzahn (W, K) 4D
Spielkarten (Satz), bedruckte Pappe 10 5.5 g
Schmuckkamm, Perlmutt, teuer s 158 1 o 4 Lulanie (K) 7D
Jonglierbille (3 Stiick) 20 i | Menchalsift (G) 5D
Breuspicl, Holz 40 4 g rbelmf‘ iy .
KORPERPFLEGE Teppich, pro Rechtschrirt 160 2D g e x
Statuctie (I Spann), Silber 15 1 S e -
Gegenstand / Leistung Gewicht  Preis Kﬁ :u'llku | PR 60 0D Nothilf, Bliten (G) 30D
Sy - o G 2 iIdc %f;l auf Lei d 60 . 1.0} SO () e
Bade-/Salbal 10 28 Be:::e: : A o |55 Olginwurz (K, G) 50D
Rasiermesser 10 128 Tab' ksofeife. Holz . 55 Quinija (A) 4D
Holzkamm 5 1H J 'lrsil;':l i 1.:{: 4 i D Rahjalieb, Verhiitungsmattel 18
Kamm aus Albenkristall, biegsam 4 4D 2 A% Rote Pfeilblite (W) 10D
o Wasserpfeife 40 2D
Biirste 16 SH Tabakdose. Silb 5 1 Sansaro, Absud (K} 6D
Schwamm 5 12H Sy b diyvid Sansaro, Paste (P) iD
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Satuariensbusch (K) 5H
Talaschin (A) 7D
Tarnele (W) 28
Thonnys (A) 4D
Traschbart (K) S
Ulmenwiirger (W, K) 3D
Vierblirtrige Einbeere, Trank aus 15D
Wirselkraut (W) 5D
Wundpulver 58
Xordai (K) 14D
Yagannuss (A) 3D
Zwaoltblat (K) 1D
GIFTE

Die mit einem ,!“ verschenen Gifte sind in den
meisten Gegenden strengstens verboten; allein auf
ithren Besitz stchen drakonische Strafen.

Sorte Preis
Angstgift 5D
Arachnae 5D
Arax a5
Bannstaub 250D
Boabungaha ! 250D
Drachenspeichel 30D
Eitriger Krotenschemel 15D
Feuerzunge 25D
Goldleim 30D
Gonede ! 70D
Halbgife 60 D
Kelmon 25D
Kukris ! 20 D
Mandragora 3D
Morfugift 12D
Omrais ! 80D
Purpurblitz ! 300D
Samthauch ! 20D
Schlafgift 35D
Schleimiger Sumpfknéterich ! 50D
Schwarzer Lotos ! 100 D
Shurinknolle ! 70D
Sunsura ! 90D
Tinzal ! 0D
Tulmadron ! 200D
Wurara 15D
NAHRUNGSMITTEL

Alle Nahrungsmirntelpreise pro Stein.

Fleisch, billig (2-5 H): Rarte, zihes Fleisch, Kno-
chen und Saure Wurst (Fleischabfille in Essig)
Fleisch, einfach (69 H): Schwein und Ziege (bei-
des auch als Dérrileisch), Hammelfleisch (geselch),
Siilze, Escl (meist mit Knoblauch), Mauluer, Pferd
(tabu fiir Rahjagliubige), Riesenliffler, Huhn, Dau-
erwurst (minderes Fleisch, eingekochr)

Fleisch, besser (1-2 S): Rind, Schaf, Gans, Trut-
hahn, Pokelfleisch (meist Rindfleisch), Schweine-
speck, Schinken, Schmalz, Pemmikan (gemahlenes
Fleisch, zumeist vom Karen)

Fleisch, teuer (3-5 S): Wildbret wie Wildschwein,
Antilope oder Hirsch, Sikrami (gewiirzte Hart-
wurst), Wildgefligel wie Wachtel, Fasan, Rebhuhn,
Trappe, Ente oder Auerhahn, Exoten wie Strauf,
Affe oder Kamel

Fleisch, Luxus (ab 6 §): ausgemachte Delikatessen
wie gerducherter Biirenschinken aus dem Bornland,
Liebfelder Purpurmeisen oder die siindhaft teuren
Koschammernzungen

Fisch, billig (1 H): Tintenfisch und andere Efferds-
friichte (Muscheln, Seesterne, Seeigel ete.), Zacken-
makrele, Stockfisch (lufigetrocknet, meist Hering)

Fisch, einfach (2-9 H): Krabben, Garnelen, Ham-
merhai, Plaufische (Prembutt, Salzarele, Scholle),
Riucherfisch, Pakelfisch (Secfisch, eingesalzen)
Fisch, besser (1-2 §): Wal (tabu fiir Swafnirgliu-
bige), Thunfisch, Aal, Roter Krebs (ellenlang), Fo-
relle, Angbarsch, Tobritze, Gnitze, Hecht

Fisch, teuer (3-5 8): Karpfen (Zuchtkarpfen), Feu-
erkopf, Elbenlachs, Bodirsalm

Fisch, Luxus (ab 6 8): Austern, Blauer Pailoshum-
mer, lkra (Rogen des Bornstors) und Neunaugen-
rogen. Im Zentrum des Kontinents gilt aller Seefisch
als Luxusspeise (und ist zwei Kategorien teurer an-
Zuserzen).

Sonstige Nahrungsmittel, billig (3-9 K): Hafer,
Dinkel, Fladenbrot (Hafer/Wildgetreide, ungeschro-
tet}, Schaf- und Ziegenmilch, Baburiner oder Mohr-
riiben, Rettich, Bohnen, Kohl, Kiirbisse, Troll- und
Mostbirnen (sauer), Pflaumen, Quitten, SiiBholz
Sonstige Nahrungsmittel, einfach (1-5 H): Gerste,
Roggen, Hirse, Hopfen, Sauerteigbrot (Roggen),
Schwarz- und Graubrot, Zwieback (Weizenschraot,
gerbster), Eier, Kuhmilch, Burter, Quark, Schafski-
se, Hartkise, Reibekiise (Kuhmilch), Erbsen, Lin-
sen, Porree, Lauch, Zwiebeln, Gurken, Salat, Spi-
nat, Sauerkraut, diverse Speisepilze, Apfel. Birnen,
gerdstete Kastanien

Sonstige Nahrungsmittel, besser (6-9 H): Weizen,
Reis, Weizenbrot, Reisbrot, Nudeln, Weichkiise
(Kuhmileh, Schimmel- oder Schmierkise), Olfriiche
(Oliven, Raps, Sesam, Mohn etc.), Erdbeeren, Kir-
schen, Brombeeren, Datteln, Feigen, Walniisse, He-
fekuchen

Sonstige Nahrungsmittel, teuer (1-58): Mais, Kar-
toffeln (noch vor einigen Jahrzehnten eine exotische
Delikatesse; im Bornland und in Weiden nur noch
Kategorie besser), StrauBencier, Stutenmilch, Edel-
kiise wic Sembelquast (Hartkiise, chemals Speziali-
tit Warunks) oder Vendraminer (salziger Weichkiise
mit wiirzigem Duft, Horasreich), Paprika, Trauben,
Rosinen, Mandelpflaumen, Amarcllen (Sauerkir-
schen), Aprikosen, Plirsische, Melonen, Mandeln,
Honig, Zuckerbrot (Weizen), aranisches Friichte-
brot, Gewiirz- oder Honigkuchen, kandierte Frich-
te, eingelegte Friichte (Rum, Obstgeist), Lakritze,
Karamel

Sonstige Nahrungsmittel, Luxus (ab 6 §): Toma-
ten, Perain-Apfel (Citrusfriichre), Bananen, Merach-
Beeren (Siifier Tod, zuckersiiBi, aber tédlich in Ver-
bindung mit Alkohal), Zuckerstangen, Sahne- und
Marzipantorten

Reiseproviant, einfach (4 H und 60 Unzen pro Tag):
ein Laib Brot, etwas Kise oder Wurst oder 3 Eier, als
Abendessen Suppe aus Bohnen, billigen Kiichen-
kriutern, Salz, Fert, dazu eine Spcckciniagc, dazu
Kriutertee zum Aufbrithen

Reiseproviant, besser (1S und 60 Unzen pro Tag):
ein Laib WeiBibrot, ctwas Hammelfleisch oder
Schweinebraten oder cin halbes Hiihnchen, als
Abendessen etwas Frischfleisch oder -fisch, Salz und
Kiichenkriuter, dazu Kriutertee, Honig oder Zu-
cker zum Sulien

Reiseproviant, teuer (ab 4 S und 2 Stein pro Tag):
ein Laib Weibbrot, ein Stiick Honigkuchen, etwas
Schinken oder Ginsebraten, als Abendessen Kartof-
feln oder Rinderbraten ader Lachs, Salz und Kiichen-
kriuter, dazu echter Tee, Zucker, Obst und Niisse
Eiserne Portion (5 H und 1 Stein pro Tag): Jeweils
10 Unzen Zwieback, Speck oder Hartwurst bder
Dorrfieisch, Hartkiise und Suppen-Einlagen {(ge-
trocknete Bohnen, Salz und billige Kiichenkriiuter)
ergeben einen haltbaren und kompakten Reisepro-
viant, allerdings mit geringem Wassergehalt.

Die genannten Zusammensetzungen sind ausdriick-
lich als Beispicle zu versichen und variteren natiir-
lich nach Region (z.B. im Siiden Reis statt Suppe).
Bei durchschnittlicher Anstrengung verbraucht ein
Held 4 Mali Wasser am Tag, von denen 1 Maf
{iblicherweise bereits mit der Nahrung aufgenom-
men wird (nur Eiserne Portionen fiigen dem Kor-
per keine nennenswerte Fliissigkeit zu). Im aventu-
rischen Siiden kann der Wasserbedarf fiir Nordlin-
der und Elfen schnell auf 6 Mali am Tag ansteigen,
so dass auf die Mitnahme ausreichender Fliissig-
keitsmengen zu achten ist. Ubrigens enthalten alle
trinkbaren Fliissigkeiten (von hochprozentigen
Schnipsen einmal abgesehen) auch hinreichend
Wasser; auf langen Reisen wird z.B. gerne Diinn-
bier (4 H und 4 Stein fiir 5 MaB) mitgefiihre, da es
linger frisch bleibt als gew8hnliches Wasser.

GENUSSMITTEL

Alle Preise jeweils pro handelsiiblicher Portion (5
Sehank Getriink, Aufgiisse fiir 50 Schank, eine Do-
sis eines Rauschmittels).

Genussmittel, billig (1-4 H): lokale Biere wie
Kwassetz (bornlindisches Sauerbrothier), Waskir-Bier
(dunkles, sehr starkes Dinkelbier), Nordasker Weizen-
gold (hell) oder Eslamsbriu (oberginges Gersten-
bier), Bitterwein (geharzter Weillwein), Krdutertee
(aus Blitten, Rinden ctc.), Knaster (billiges Pfeifen-
kraut)

Genussmittel, einfach (5-15 H): Ferdoker (helles
Bitterbier), Zawergenbier (obergiriges Hopfenbier),
Elenviner (billiger WeiB- oder Rotwein), Hylaslischer
Seemost (noch girend), lokale Beeren- und Frucht-
schndpse, aromatische Teesorten wic Rose von Fasar
und Tulamidengold (hiufig geminzt), Gréiner Tee,
Mohacca (*Starker Tobak', schwarzes Pfeifenkraut),
Methumis-Tabak (mild, auch Schnupftabak)
Genussmittel, besser (2-9 8): Aranischer Schlauch-
wein (feiner Rotwein), Yaguirtaler Madawein (weil)),
Hornenfurter Lebensquell (spritziger Rosé), Stkram-
taler (trockene Rot- und Weibweine), Artvorer Blut
(nefroter Wein), Goldfelser Morgenrot (schwerer, her-
ber Rotwein), Raschtulswaller (schwerer Rotwein,
blaue Trauben), Dattelwein (stark, siiB), Reiswein
(fast geschmacklos), Maraskaner (herber WeiBwein),
Mohaska (Beerenwein, sehr stark), Bornlinder Met
(Henig- oder Kirschwein), Bodirer Orkengalle (halb-
giftiger Eichenschnaps), Meskinnes (Hafer-Honig-
Branntwein), Balihoer Birentod (Roggen-Brannt-
wein), Ingerimms Donnerschlag (Kartoffelschnaps),
Boran Hochland (schwarzer Tee), Sinoda-Pfeifen-
kraut (herb), horasische Cigarren (Mohacca oder Me-
thumis-Tabak), Zithabar (Rauschkraut, meist in ei-
ner Wasserpfeife geraucht), Cheriacha (Bunter Eu-
nuch, versetzt in wohlige Lethargie), maraskanische
Rauschgrrke (kraftsteigernd, bewusstseinstriibend),
{lmenblart (Alphana, beruhigend und leicht eupho-
risierend)

Genussmittel, teuer (1-4 D): Rahyas Gértergabe (ex-
quisiter Rosé, als Tharf in Rahja-Tempeln), Bospa-
ranjer (feinster Schaumwein), Blauer Punsch (Rum,
Tee und Zucker), Premer Feuer (klarer Riben-
schnaps), Offenbarung der Zuwillinge (Zuckerrohr-
rum), Trollzacker (Obstbranntwein), Bjaldorner
Waldschrat (Likbr), Chababische Weinbriinde (Rot-
firbung und Rosenduft), Valposella (vierfach destil-
lierter Quittenschnaps), Kakao, Ongalo Hochland
(feinste Teeauswahl), Guimondtee (kraft- und aus-
dauversteigernd), Samthauch (‘Scharlachkarze’, Po)-
len des Schleichenden Todes, geschnupft, ekstati-
sches Delirium)

Genussmittel, Luxus (ab 5 D): Mibelrohrtee (kon-
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zentranonssteigernd, fiihrt jedoch zur Mibelsucht),  Geschulte Tiere: in lindlicher Ausbildung nichrerhilt-  Satteltaschen (2 X 6 Stein) 80 1D
Purpurmohn (hochgradig suchterzeugend, Trughil-  lich, ansonsten das drei- bis zehnfache des Preises  Gestechsattel 800 12D
der und Glaubensverfall), Boronwein (‘Elfenbein-  der gezielten Zuche, abhiingig von Farbe, Stamm-  Rossharnisch 2.000 500D
traum’, milchiger, nach Lakritze duftender Saft, Le-  baum, Ausbildung und gezeigren Leistungen. Wappendecke fiir Streitross 400 5D
thargic mit euphorischen Triumen), Marbos Odern Alte Exemplare oder Schlachtvieh werden zu zwei  Reitgerte 20 38
(Bliitenstaub des Weilien Lotos, geschnupft, starke  Dritteln des Preises der lindlichen Vermehrung ge-  Sporen, einfach 10 68
Halluzinationen), Wasserrauschfrucht (Rahjaitkum,  handelt. Die seltenen Magierpferde unter den Paavi-  Hufeisen 20 28
cuphorisicrend) und Regenbagenstawé (‘Briicke nack  ponys und Tulamiden sind nicht unausgebildet und  Stalldecke 200 38
Alveran', magisch schillerndes Pulver, in Wasseroder  unter dem Doppelien des angegebenen Preises er-  Striegelzeug 60 28
Wein aufgeldst, vollstindige Entriickung, ein enorm  hiltlich. Futterbeutel 10 5H
kostspieliges alchimistisches Priparat). Die mit einem Stern (*) versehenen Tiere sind in Futter Pony (mittl. Arbeitsbelastung) 1 S/ Woche

Mittelaventurien exn ungewdhnlicher Anblick und ~ Kraftfutter Streitross (mittl. Belastung) 8 8/ Woche
o nur zu einem deutlichen Aufpreis (wenn tiberhaupt)  Halsband und Leine, Leder 20 18
e S Ry zu erwerben. Maulkorb 30 68

Weitere Informationen zur Aushildung von Renttie-  Falknerhandschuh 40 48
Gewiirze, billig (1-5 K): Brunnenkresse, Kleiner  ren finden Sie im entsprechenden Kapitel der Zoo-  Falkenmaske 15 88
Lauch, Kleiner Regenstock, Methumian, Petrasil,  Botanica Aventurica, Kleiner Vogelbauer 80 155
Zwiebel
Gewfirze, einfach (6-9 K): Arangenschalen, Basi-  Tier Preis (D)
liskum, Blauhimmelstern, Brabaker Wurzel (Zu-  Elenviner Vollblut -/50 FAHRZEUGE
ckerhaolz), Datteln, Fenchel, Feigen, Gartenknob.  Goldfelser 50/75 Gegenstand Preis
lauch, Gartenminze, Grober Lauch, Konch, Limo-  Grautier 20/~  Hunde- oder Zicgenkarren 8D
nenschalen, Oliven, Salz, Scharlachkraut, Waldstern,  Langmihne® 30/~  Zweirddriger Karren 18D
Zuckerriibensirup Maraskanpony 45/~  Leiterwagen, einspinnig 25D
Gewiirze, besser (1-9 H): Alanfanischer Pfeffer  Mauluer / Maulesel 25/40  Planwagen, zweispinnig 130D
{feurig), Ahornsirup, Badirbirne, Eberrauce, Eibisch,  Mherwaci 25/40  Stoerrebrandter, vierspinmnig 300D
Feuerkraut, Honig, Ingrim, Kandis, Kokos, Kram-  Nordmihne 35/~  Steppenschivone, sechsspinnig 1.200 D
metbeere, Kurkumer Nelkensl (Safranersatz), La-  Orkpony*® 15/~  Kastenwagen, cin- oder zweispinnig 350D
kritze, Mandeln, Maraskanischer Pfeffer (rot), Pa-  Paavipony® 25/40  Einfacher Einspinner 400 D
prika, Plefferwurzeln, Praiosblumendl, SiiBmoos,  Schwarzer Thaluser® 25/50  Zweispinnige Kutsche 500 D
Waldminze Shadif ~/150  Reisekutsche, vierspinnig 500 D
Gewiirze, teuer (1-9 S): Anval, Aranischer Pfeffer  Svellttaler / Tobimora-Falbe 40/60  Sechser-Ferrara 1.500 D
(mild), Benbukke) (Zimt), Drachenkriiutlein, Fal-  Teshkaler 35/55  Swreitwagen, vierspinnig 800D
scher Giildenlinder (belicbte Mischungen aus hei-  Tralloper / Norburger Riese 60/ 100  Rennkutsche, sechsspinnig 1.200 D
mischen Gewiirzen, als ‘Mengbillaner Guldenlin-  Tulamide 80/120 Hunde- oder Dachsschlitten 50D
der’ etc.), Gandelrohr, Kakao, Khunchomer Pleffer ~ Warunker Pferd 40/80  Reiseschlitten, zwei- o. vierspinnig 100 D
(blumig), Loffeikraut, Lorbeer, Muskatnuss, Shadif- dito, Rahjaross (erprobi) ~/400  Kaleschka, dreispinnig 900 D
nigelchen, Vanille, Wilder Knoblauch, Winzlinge, Pferdesinfte 60 D
Zuckerrohr, Zuckernuss
B A G I Gl (e T T e e Km‘“.‘" — e g
Gewiirzmischung), Mir-Theniok (vor allem fiir  Die Preise gelten jeweils fiir ein kriftiges und voll Scc:;iiior‘tﬁcSc::j::t Lol gg D
Gebiick und Lebkuchen) und Kurkum-Safran wer-  einsatzfihiges, aber unerfakrenes Junguier. Ungear- chclschlﬂ' (Karavelle) & ab 10.000 D
den buchstiblich mit Gold aufgewogen. berrete Tiere, sehr alte Exemplare oder Schlachtvieh E 1

sind zu zwei Diratteln des Preises zu haben, Die mit

cinem Stern (*) versehenen Tiere sind in Mittel- FAHRZEUGZUBEHOR
Nutz- unp HAUSTIERR aventurien ein ungewdhnlicher Anblick und nur zu F—— Gl e
Tier Preis  einem deutlichen Aufpreis (wenn tiberhaupt) zu er- e 2b 700 7D
Milchkuh 12D werben. #
Zuchtbulle 50D RHhe: - i
Schaf 6D Tier Preis (D) Ochscngesch}rr‘ 1.000 BS
Tie 158 Elch® 40 .Hundl:gcsa‘:hllrr ]c'Hund 80 3D
Edlbrdin 3D Elefant® 200 Blattgeschirr je letr 1.200 2D
. 35  Kamah-Kamel® 25 l{zfxmmctgcsct}ir: je Tier 1.500 8D
Huhn 8H  Kamel oder Dromedar® 70 Sanﬁengcsch:'rr o g ¢
Gans 4S  Rennkamel® (0 Zaum und LC.I.[ICII je Tier 150 155
Ausgebildete Bricftaube 3D Karen* 12 E"‘:;;: :::,:;Pcmche ;g 2; :
Jagdfalke S0D  Schlittenhund*® 15 Ledersl 40 45
Jagdhund/Fihrtenhund, Zucht 20D Schneedachs* 20 LY 300 12D
SchoBhund, Zucht 10D Strauf® 35 B
Allerweltshund, Mischling 1D Zugochse, schwer 40

dito. leicht 25 BODENPREISE
PrERDE, ESEL UND MAULTIERE Gegend Preis pro Rechtschritt (S)
Die Preise gelten jeweils fiir ein kriftiges und voll TIERSEDARF .ccht.c Wl}dm: : 4
cinsarzfihiges, aber ungearbeitetes Jungtier, wobei der  Gegenstand / Leistung Gewicht Preis z1_v1]mertcm Ee ot
erste Preis sich aufein Tierin der Qualititder lind- Ziigel und Zaumzeug 80 W Landstm.ﬁe o)
lichen Vermehrung, der Zweite auf ein Tier aus  Fahrhalfter mit Strick 60 P B D..MF ey g
gezielter Zucht handelt. Satteldecke 40 3 Rn_"hss:anc. ALH
Die Preise fiir unerfahrene, erprobe, geschuite Tiere  Packsattel, klein 600 T T A K.Icmsta. S A o
erhiihen dicse Preise (lindlich / gezielt) wie folgt: dito, grold 750 i S Stadi; (b]ds ARG 40438
Unerfahrene Tiere: 20 % bzw. 50 % tber Grundpreis  Packsattehaschen (2 X 30 Stein) 200 2D ;‘c;‘::;zf;’d::z:ﬂ e + ggj -
Erprobie Tiere: 50 % bzw. 150 % iiber Grundpreis Reitsattel 240 iD g s

Gareth/Vinsalt/Al'Anfa 100-1.000
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BAUKOSTEN

Alle Baukosten verstehen sich unter Verwendung
einfacher Materialien. Bei zwei genannten Preisen
gilt der erste fiir das Erdgeschoss, der zweite fiir et-
waige Obergeschosse,

Bau Preis (S)
Bretterbau (je Rechtschritt) 20/25
Bohlenbau (je Rechtschriw) 25735
Fachwerk (je Rechtschritt) 40/ 50
Lehmziegelbau (je Rechtschritr) 50/ 60
Steinbau (je Rechtschnrer) 75/ 100

Keller (je Rechtschritt) 100
Haus als Wehranlage Gesamtkosten X2
Haus mit Méblierung Hausbaukosten X2

Pro Fenster (LiidcnlélpapicrfGlas} 50/80/300
Hofmauer (2 Schritt hoch; je Schritt) 25
Palisade (2,5 Schritt hoch; je Schritt) 40
Wehrmauer (3 Schritt hoch; je Schritt) 120
Tor 500
Hofpflasterung (je Rechrschrite) 10
Brunnen (je nach Geliinde) 200-500

ZOLLE UND ABGABEN

Beim Uberschreiten einer Landesgrenze fallen Zéi-
e an, ebenso an Briicken und Passstrallen.

Der Zehnt wird meist monatlich an einen Tempel
abgefithrt, der bei Bauern durch den Grundherrn,
bei Handwerkern durch die Zunft oder Gilde fest-
gelegt wird und ansonsten frer gewihlt werden kann.
Steuern sind jihrlich zu entrichten. Das Ausmab und
die Hohe der Abgaben schwanke stark nach Region.
Neben die Forderungen des Landesherrn — meist
Grundsteuer und Kopfsteuer — treten in Stidten
noch die Brand- und Bausteuer, die Mauersteuer
und eventuell eine Kanalsteuer, Gefiirchtet sind die
Sondersteuern, die von manchen Herrschern immer
wieder erhoben werden, um ihre Kassen zu fiillen,
und von denen nur Adel und Geweilenschaft be-
freit sind. Nicht-Sesshafte (Gaukler, Gliicksritter
etc.) zahlen zwar keine Steuern, genieBen aber auch
nicht den Rechtsschurtz eines Stadtbiirgers.

Einfuhrzoll: vom Warenwert 5-10 %
Grenzzoll: je nach Profession I1H-5D
Briicken- oder Passzoll 1 K/ Bein
| H/ Rad
Fihrgebiihr 5 H / Bein
15 H/Rad
Grundsteuer 1 % des Grundstiickswerts
Stadtische Steuern 1 % des Hauswerts
Kopfsteuer 1 D/ Jahr
Tempelzehnt 10 % der Einnahmen
LOHNE

Die 1m folgenden genannten Lohne gelten jeweils
pro Tag oder mehrere Stunden dauerndem Auftrag.
Angegeben sind iibliche oder angemessene Lohne —
der tatsiichlich verlangte Press richtet sich auch nach
den Erwartungen des Anbieters (siche die Vorbemer-
kung zur Preisliste). Sie kiinnen diese Preise auch
benutzen, um das angemessene Entgele fiir Auskiinf-
te, Botengiinge und Eilauftrige sowie die Hohe von
Bestechungs- oder Schweigegeldern abzuschitzen.
Aber auch der Sozialstatus des Zahlenden spielt
dabei eine Rolle: Wiihrend man von cinem ‘vornch-
men Herrn' allgemein ein grofziigiges Trinkgeld
erwartet, wird einer Standesgenossin hiiufig kosten-
los Auskunft erteilt. Helden, die sich selbst um An-
stellung oder Einkommen bemiihen, sollten unbe-

dingt die 8rtlichen Gegebenheiten beriicksichtigen
und sich entweder arrangieren, d.h. bei den entspre-
chenden Autorititen vorstellig werden und dort um
Arbeit ersuchen, oder Vorkehrungen treffen, um
unentdeckt zu bleiben. Gilden und Ziinfte (und das
gilt auch fiir die Magiergilden) schiitzen es gar niche,
wenn jemand vor Ort die Preise verdirbt oder mit
schlechter Ware und unzureichender Aushildung
den Ruf des Gewerbes schiidigt, und sie haben dabei
vielerorts das Recht (oder zumindest Macht und Ein-
fluss) auf threr Seite.

Billige Arbeitskraft (1-9 H): Tageléhnerin, Rude-
rer, Magd, Stallknecht, Schankgehilfin, Rattenfin-
ger, Wischerin, Flickschneider, Lehrling, Leicht-
matrosin; bei festangestellten Arbeitern dieser Ka-
tegorie kommt der Dienstherr hiufig nur fiir Ver-
pflegung und Unterbringung auf — der Lohn wird
dazu einbehalten und allenfalls ein geringes Hand-
geld gezahlt,

Einfacher Arbeiter (1-4 S): Handwerksgeselle,
Kammerzofe, Hausdiener, Kéchin, Gastwirt, Heb-
amme, Barbier, Fuhrfrau, Fischer, ortskundige Fiih-
rerin, Vollmatrose, Kriutersammlenn, Ausrufer, Ge-
schichtenerzihlerin, Hure (im Bordell), Gaukler,
Séldner, Amtsschreiberin, Biittel

Qualifizierter Arbeiter (5-9 S): Handwerksmeiste-
rin, Kartograph, Heroldin, Privatlehrer, Kurtsane,
Akademicabsolvent, unerfahrene Edelhandwerke-
rin, Lotse, Steuerfrau, Verwalter, Zureiterin, Fecht-
lehrer

Hochqualifizierter Arbeiter (1-5 D): Baumeister,
Apothekerin, Drucker, Hittenkundige, Alchimst,
Rechtsgelehrte, Medicus, Magierin, Kontorleiter,
Kapitinin, Séldnerfiihrer, bekannte Kiinstlerin, be-
kannte Gesellschafterin, Schwertmeister

Besonders angesehene Vertreter (hoher Sozialstatus)
der o.g. Professionen werden eine Kategorie hiher
eingestuft.

In einigen Gegenden Aventuriens ist Sklavenhaltung
erlaubt; der Kaufpreis eines Sklaven entspriche als
Richtwert drei Jahren Lohn fiir einen Arbeiter, der
dieselbe Arbeit tut.

Leistung Preis
Im Badehaus:
Bad 8H
Rasur o. Bartschnitt 5H
Einfache Frisur 18

Behandlung (Wunde, Bruch, Zahnzichen) 3 §
In der Schmiede:

Pferd beschlagen (pro Huf) 18

Waffe ausbessern 25H

Waffe reparieren (pro Probe) 88
Beim Medicus:

Diiagnaose emer Krankheit B

Behandlung (pro Besuch, ohne Kriuter) 1D

Chirurgischer Eingriff sD
In der Schreibstube:

Brief vorlesen 3H

Brief verfassen 28

Buch kopieren (pro Foliantseite, 0. Abb.) 3 8

Beim Alchimisten:

Alchimistische Analyse 5-10D
Heilirank brauen 10D
Elixier brauen 40D

In der Magierakademie:

Fiir einen Zauberspruch ergeben sich die Kosten aus
dem Zanberfertigkentswert des Zaubernden, den auf-
gewendeten Astralpunkien und der Komplexitit des
Spruches: (ZfW X AsP X K) H

Fiir jeden permanenten AsP =S50

IN DER TAVERNE

Dienstleistung Preis
Sauberes Wasser, Krug 1K
Milch, Becher 3K
Kriutertee, Becher 5K
Tulamidentee, Becher 2H

Bier, Krug 6K

Landwein, Becher 127K
Besserer Wein, Becher 6 H
Einfacher Schnaps, Becherchen 6K
Branntwein, Becherchen 7H
Griitze 1H
Einfache Brotmahlzeit 2H
Frischer Gemiise-Eintopf 3iH
Einfaches Fischgericht 5H
Einfaches Fleischgericht 7H
Rinderkeule 50
Pfannkuchen mit Kompou 4H
Strohsack im Schlafsaal 2H
Bett im Gemeinschaftszimmer 6H
Doppelzimmer 58
Einzelzimmer 38
Suite 210
Pferd im Stall (mit Heu und Wasser) 3H
Bad im Zuber 18
MIETE

Unterbringung Monatsmiete
Schlafplatz in Absteige 35
Kammer in Mietskaserne 2D
Zimmer in besserer Lage 8D
Grolie Wohnung IR E]
Stadthaus 25D

Pferd in Mictstall (Kraftfutter und Pflege)* SD
Pferd in Scheune (mut Futter)* 2D
*) jeweils Warunker bei mittlerer Arbeitsbelastung

REISE UND TRANSPORT

Fiir Reisen iiber Land und auf Fliissen als Richtli-
nie pro Person und 100 Meilen (inklusive Unterbrin-
gung und Verpflegung); Seereisen als Beispiele.
Kurierdienste ebenfalls pro 100 Meilen.

Reiseart Preis
Karawane 2D
Fuhrwerk 2D
Reisekutsche 3ib
Flusskahn, stromabwiirts 1D
Flusskahn, stromaufwiires 3D

Flusskahn, Kabine Preis X 3
Seereise Havena-Kuslik (Hingematte) 4D

dito {Kabine auf Schoellsegler) 25D
Seereise Havena-Beilunk 15-50 D

Pferdetransport wie Passagier
Brief per Betlunker Reiter (100 Meilen) 2D
Briet mit anderem Kurierdienst (100 Meilen) 88§
Brief mit Postkutsche (100 Meilen) P

Brief per Handelszug (100 Meilen)

OrTioNAL: HELDENEINKUNFTE

Meistens ist es besser, Helden nicht tiber reine Geld-
not in ein Abenteuer zu zwingen, sondern ihre Neu-
gier, Ehrgeiz und Abenteuerlust anzusprechen. Es
spricht daher nichts dagegen, einen Helden mit ei-
ner festen Einkommensquelle zu versorgen, die es
ihm erlaubt, nicht immer um Belohnungen feilschen
zu miissen, weil Geld einfach nicht (mehr) so wich-
tig fiir thn ist.

® Wenn ein Held zwischen zwei Abenteuern eéiner
Arbeit nachgeht, kénnen Sie das Entgelt anhand der
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o.g. Lohne abschiitzen. Dic Angaben beziehen sich
auf einen ortsansiissigen, einigermalen gut beleu-
mundeten und hinreichend fihigen Vertreter der
Profession (erfahrene Gesellen oder junge Meister;
TaW 7-12). Vor Ort micht bekannte oder notorisch
unzuverlissige Arbeiter erhalten weniger, berithm-
te und angeschene Meister thres Gewerbes (TaW
15+ oder iiberdurchschnitthicher SO) dagegen mehr.
® Wenn sich der Held nicht nur cinen kleinen
Dienst entlohnen lisst, sondern fiir einen oder meh-
* rere Monate einer geregelien Titigkeit nachgehr,
bietet es sich an, ihm einfach einen der Profession
angemessenen Lebensstil zuzugestehen: Elend (Bil-
lige Arbeitskraft), Karg (Einfacher Arbeiter) usw.
® Der Meister kann auch allen Helden einfach ei-
nen Lebensstil zuzugestehen, der ithrem (bei der
Heldenerschaffung mit GP bezahlten) Sozialstatus
entspricht. Das repriisentiert z.B. die Leibrente, die
eine Ordenskricgenn von ihren Oberen, ein Adliger
von seinen Verwandten, cine Kriegerin von einem
dankbaren Dienstherrn oder ein Kiinstler von einem
reichen Gonner erhilt (meist mit Verpflichrungen
verbunden).

LeBensstiL

Den verschiedenen Stinden und Schichten Aven-
turiens kann man durchaus auch entsprechende
Lebensweisen zuordnen — und wenn sie auf das lei-
dige Abstreichen einzelner Heller beim Tavernen-
besuch verzichten wollen, bietet es sich sehr an, zur
Vereinfachung ebenso wie zur Veranschaulichung
alle Helden einen Lebensstil withlen zu lassen, des-
sen Kosten sie einfach monatlich (im Voraus!) ent-
richten. Grifiere Anschaffungen (Waffen, Ristun-
gen, Pferde, alchimistische Zutaten, Hausbau,
Hochzeitsfeiern etc.) sind ausdriicklich nichr in die-
sen Summen enthalten. Das Bewirten cines Gastes
fiir ein paar Tage fillt nicht weiter ins Gewichr; soll
jedoch cine andere Person (meist der Ehegartte) dau-
erhaft auf dem gleichen Lebensstl unterhalten wer-
den, erhhen sich die monatlichen Kosten um etwa
40 % (was in drmeren Haushalten dazu fithrt, dass
die Familic mitverdienen muss). Ebenso mag es vor-
kommen, dass cinzelne Helden in einem oder zwel
Aspekten von einem vorgeschlagenen Lebensstil ab-
weichen: In diesem Fall sollten Spicler und Meister
gemeinsam festlegen, inwiefern sich die monatlichen
Kosten iindern.

In den meisten Gegenden Aventuriens wird erwar-
tet, dass jedermann ein standesgemiifies Leben fiihrt
— also den Lebensstil wiihle, der seinem gesellschaft-
lichen Rang (Sozialsiatus) entspricht, Fiir Abwei-
chungen gelten folgende Richtlinien:

® Wer um cinen Stand besser lebt als zu erwarten,
errcgt Aufmerksamkeit — und zwar meist je nach
Neid oder Prunksucht seiner Umgebung durchaus
positives Interesse: Er oder sie ‘versteht zu leben’,
*hat es reichlich” und wie man so sagt. Wer hingegen
einen Grad unter seinen Verhiltnissen lebe, der fillt
cher negativ auf und gilt rasch als Geizhals oder Ei-
genbritler,

® Wessen Lebensstil um zwei Grade vam Ublichen
abweicht (egal ob zum Besseren oder Schlechteren),
der ist hingegen verdichtig — man beginnt, von ckla-
tanter geschiiftlicher Unfihigkeit oder von dunklen,
vermutlich illegalen Geldquellen zu munkeln.

@ Mit ciner Abweichung von drei oder mehr Gra-
den macht man sich schlichtweg unmiglich: Wenn
etwa ein Ritter das karge Leben eines Bauern fiiher,
verliert er bei Standesgenossen und Untergebenen
nahezu siimtlichen Respekt.

Welche Auswirkungen dicse guten oder schlechten
Meinungen konkret haben, ist dem Spiclleiter iiber-
lassen (je nach Situation ist sogar der Verlust von
SO durchaus angebracht), doch sollten es die Hel-
den durchaus spiiren, wenn sie (zu) geizig oder prot-
zig auftreten.

Elend (Vagabund, SO 1-3): 1 D/Monat

Wohnung: Scheune oder Schlafsaal, Nahrung: pro
Tag zweimal Brot oder Griitze, dazu Wasser oder
Sauerbier; Kleidung: emn Satz zerlumpter Kleider;
Kérperpflege: gelegentlich ein Bad im Fluss; Vergnii-
gen: was man selbst machen kann; Rersen: zu Full
oder mit Karren

Karg (Unterschicht, SO 4-6): 5 D/Monat
Wohnung: Hiitte, Kammer oder Absteige; Nakrung:
pro Tag zweimal Brot oder Griitze, einmal Eintopf
oder Gemiise; dazu je nach Region Diinnbier, See-
most oder billiger Wein; Kleidung: ein geflickter Satz
Kleidung aus grobem Lemnen, eventuell ein ‘guter
Anzug’ fir Hochzeiten und Begribnisse (auch das
cigene); Kdrperpflege: praiostags ein Bad im Zuber,
Haarschnitt mit der Tuchschere; Vergniéigen: praios-
tags ein Besuch im Wirtshaus; Reisen: (wenn fiber-
haupt) zu Fuli, per Fuhrwerk oder mit Maulter,
Ubernachtung im Schlafsaal

Annehmbar (Mittelstand, SO 7-9): 15 D/Monat
Wohnung: Mietwohnung oder -hiiuschen (bei Hand-
werkern mit Werkstatt); Nahrung: drei Mahlzeiten
am Tag (mindestens cinmal pro Woche Fleisch);
dazu gutes Bier oder einfacher Wein; Kleidung: zwer
Siitze Alltagskleidung (fiir Sommer und Winter) aus
grobem Leinen, ein Praiostagsanzug aus Feinleinen
ader Bausch; Kérperpflege: tigliche Rasur, praiostags
cin Besuch im Badehaus; Vergniigen: wichentlicher
Abstecher ins Wirtshaus, monatlicher Gildenstamm-
tisch, monatlicher Besuch beim Imman, im Schau-
spicl- oder im Freudenhaus; Retsen: zu Fub oder per
Postkutsche, Ubernachtung im Mchrbettzimmer;
Personal: ein Knecht oder Lehrling

Reichlich (Oberer Mittelstand, SO 10-12): 50 D/Monat
Wohnung: eigenes Haus oder grofic Wohnung; Nak-
rung: viglich Fleisch, dazu passende Weine; Klei-
dung: zwei bis drei gute Anziige aus Leinen, ein Satz
Festkleidung fiir Bille etc.; Kérperpflege: tigliches
Bad samt Rasur (daheim oder im Badehaus), mo-
natlicher Besuch beim Haarktinstler; Vergnéigen:
abendliches Treffen im Ratskeller, wiichentlicher
Besuch im Theater, Spielhaus oder Bordell; Rersen:
Mietkutsche oder eigenes Pferd, Ubernachtung im
Einzelzimmer; Personal: zwei Gesellen oder Haus-
diener (oder cin Kind auf der Akademie), dazu eine
Handvoll Lehrlinge oder Knechte

Uppig (Oberschicht, SO 13-15): 150 D/Monat
Wohnung: Landhaus eder Villa; Nahrung: jeden Tag
cine cchte Delikatesse, dazu passende Weine; Klei-
dung: cin Dutzend gute Anziige, cin oder zwei h-
fische Kostiime aus Seide oder Brokat; Korperpfie-
ge: tiglich Bad und Rasur mit wohlriechenden Olen,
wochentlicher Besuch beim Haarkiinstler; Vergnii-
gen: mehrmals die Woche zum Schauspiel, Konzert
oder zur Jagd; Reisen: eigene Kutsche und eigenes
Votibiut, Ubernachtung im Doppelzimmer; Personat:
ein kleines Gefolge, darunter einige gutbezahlte
Fachleute (Verwalter, Gesellschafter/Mitresse ader
Falkner), ein Dutzend cinfache Bedienstete und et-
liche Knechte und Handlanger

Prachtvoll (Hochadel, SO 16+ ): 500+ D pro Monat
Wohnung: Burg oder Palast, eine weitere Villa; Nak-
rung: pro Tag bis zu fiinfmal Delikatessen, dazu er-
lesene Weine und Spirituosen; Klerdung: diverse

Kostiime fiir alle Anlisse, oft auch Turnierriistung;
Karperpflege: cigenes Badegemach samt Leibbarbier,
Duftwisserchen etc.; Vergndigen: Hofnarr, Hofséin-
ger, cinmal im Monat cin Ball; Retsen: eigene Prunk-
karosse, eigener Fluss- oder Kiistensegler, einige
Vollbliiter und ein Streitross, Ubernachtung in Zim-
merflucht einer Luxusherberge; Personal: Hofstaat

Als weitere Anhaltspunkte kéinnen Sie die Preisgrup-
pen der Preisliste verwenden: Zu einem elenden
Lebensstil gehéren bellige Waren, zu einem kargen
Lebensstil einfache Waren sowie illige Gewiirze und
Genussmittel, zu cinem annehmbaren Lebensstil
bessere Waren sowie einfache Gewdirze und Genuss-
mirte] usw.

FESTE UND FEIERLICHKEITEN

Feste — vom zwanglosen Beisammensein bis zum
formellen Empfang - bieten eine willkommene Ab-
wechslung vom Alltag. Je nach dem Stand des Gast-
gebers erwarten die Giste eine mehr oder minder
reiche Bewirtung, deren Unkosten oft eine auleror-
dentliche Belastung fiir den Ausrichtenden bedeu-
ten, vor allem bei besonderen Anlissen wie Hoch-
zeiten und Geburten. Fiir Feiern mut mehr als einer
Handvoll der besten Freunde, mehrtigige Trinkge-
lage oder spcktakulire Festivititen sollten Sie daher
die Ausgaben zusitzlich zur Lebensseri-Pauschale
berechnen.

Elend (Vagabund): 1 H pro Gast und Tag. Fiir je-
den Gast ist ein Mal Diinnbier und vielleicht ein
Schluck Schnaps da. Man sitzt beisammen, schliirft
bediichtig sein Bier und redet von besseren Zenten.
Karg (Unterschicht): 5 H pro Gast und Tag. Es gibt
Bier und Most, gegen den Hunger steht ein Eintopf
oder eine deftige Brotmahlzeit bereit, ein Beutel
Kautabak geht herum und mit zunehmender Hei-
terkeit beginnen die Giste zu singen ...
Annehmbar (Mittelstand): 2 S pro Gast und Tag.
Der Gastgeber hat auf ¢ine gutbiirgerlich-siittigen-
de Tafel mit cinem Braten und viel KléBen, Nudeln
und Gemiise geachtet, Bier und Wein sind ausrei-
chend vorhanden, und dazu werden Pfeifenknaster
gereichr. Fiir ein paar Stunden macht ein fahrender
Spielmann Tanzmusik.

Reichlich (Obere Mittelschicht): 6 $ pro Gast und
Tag. Gute Kiiche mit Fleischsuppen, Braten, Geflii-
gel, kalten Platten und einer siiBen Nachspeise, dazu
bessere Weine. Die gute Zigarre, der aromatisierte
Pfeifentabak und der Schwenker Weinbrand nach
dem Mahl fehlen ebenfalls nicht. Zusitzlich wurde
cine Gruppe Musici angeworben, die den Abend mit
Tafel- und Tanzmusik begleiten.

Uppig (Oberschicht): 2 D pro Gast und Tag, Dic
Speisenfolge von Suppe, Fleisch~ und Fischgerich-
ten ist sorgsam ausgekliigelt, neben guren Weinen
wird auch Likér gercicht, viclleiche sogar ein Glas
echten Bosparanjer oder eine Tasse Kakao, dazu cine
Auswahl erlesenen Rauchwerks, Neben den Musici
sorgen einige Gaukler sowic ein Barde oder eine
Tinzenn fir Unterhaltung.

Prachtvoll (Hochadel): 6 D und mehr pro Gast und
Tag. Es gibt ein Bankett mit Aranischer Austern-
suppe, Bornlindischem Kartoffelauflauf, Kosch-
ammerzungen in Bosparanjersofie, Purpurmeisen-
pastetchen und geeisten tropischen Friichten in Sah-
ne (0.i.), dazu flieBen Bosparanjer und Valposella,
neben Tabak werden ‘fiir Kenner’ echter Mohacca
und vielleicht Ilmenblatt angeboten. Aufsehenerre-
gende Unterhaltungseinlagen wie Tanzdarbie-
tungen, Bithnenzauberei oder gar Feuerwerk versu-
chen die Giste zu zerstreuen.
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ImmERWAHRENDER KALEIIDER

[ -J/28 1 R | Hal J/28 M  Monat T Wo. Mada
(-..00) .. -56 -28 0 SRS R G el 0 | Praios 1-30 Ma 1 29 57
B 28527 1 20,088 LawuDB) 2 | Rondra 1-30 Pr 2 30
(-ed2) o 54 -26 2 300058 5 - Gali) 4 | Efferd 1-30 Ro 3 3 59
Ko B i 258 25 3 .2 WO WSSt e I | 6 | Travia 1-30 Fe 4 32
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(s 78Y e 250 22 6 et (all) 12 | Firun 1-30 Er 7 35 63 Kelch
(el D) e, <40 =20 2 35 .68 a0 Leud®) 14 | Tsa 1-30 Ma 8 36 64
(571} o =48 . =20 8 36 64 .. (.,28) 16 | Phex 1-30 Pr 9 3% 65
(- s67) .. -47 -19 9 . P (R 5 ) 18 | Peraine 1-30 Ro 10 38 66
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(i) o =45 <17 11 067 an. (o) 22 | Rahja 1-30 Wa 12 40 68
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(~rsd6) ... 41 <13 15 #aadbonsin Gaadd Er Erd(s)tag Pr 16 44 s
{EUERE S NSERT ) SNES  7 T S R - A (P 4 Ma Markrag® Ro 17 N
(riasd®) - i 38 =l 17 G R U [P ) Pr  Praiostag** Fe 18 46 74
{~s35) - =38 -1D 18 46 74 a {uwbd) Ro  Rohalstag*** Wa 19 47 75
(B2 i =37 8 19 AP T e ShT) Fe Feuertag Wi 20 48 76
(edB) e =36 -8 20 AR Tk L) Wa Wassertag**** Er 21 49 77 Helm
foiicidB). i35 =7 21 49 07 e Gl *)  Horastag tm Horasreich Ma 22 50 78
(=oes2l) ... -34 -6 22 50 78 {1eey?8) **} Borontag in Al'Anfa, Kemi, Pr 23 51 79
= d7) | s =3B E 23 7 (...,82) Mengbilla; Swafnirtag in Ro 24 52 80
(T R ;B 24 5Bl b (D) Thorwal; Rondratag in Neetha, Fe 25 53 81
(T 1) E— S 25 53 81 o« (588) Weiden, bei den Amazonen Wa 26 54 82
{07} ... 30 -2 26 54 82 {2 B) *%%) Schuneetag im Bornland Wi 7 55 83
(resf03) o =29 <1 27 55 . 83 (+.:,96) L“")Ziﬂﬂﬂg im Bornland 2Lil Er 28 56 84 Tote Mada

ZUM GEBRAUCH DIESES KALENDERS

Diese Tabelle errechnet den Wochentag und die zugehérige Phase im Madalauf fiir ein belichiges Datum. Dazu miissen zunichst die Basiszahlen fiir das
entsprechende Jahr T, den gesuchten Monar ‘M und Tag “T" ermittelt werden,

] la -~ Die Basiszah! fiir die Jahre 56 vH. bis 83 Hal kann unmittelbar der Tabelle entnommen werden.
1b - Fiir alle anderen Jahre tetlt man die Jahreszahl durch 28 und liest die ersten beiden Nachkommastellen ab. Danach sucht man den entsprechenden Wert in der
Spalte '-/28' (fiir die Jahre v.H.) oder '[/28" (bei Jahren nach Hal).
2 — Abschlicflend folgt man der Rethe bis zur Spalve T und liest dort die gesuchie Basiszahl ab,

M 3 — Die Monats-Basis ist unmittelbar der Spalte ‘M’ zu entnehmen.

T 4 —Als Tages-Basis setzt man den gesuchten Tag eines Monais ein.
5 — Addition der Basiszahlen T + ‘M' + T,
6 — Dic Spalte ‘Wo. seigt den gesuchten Wochentag, ‘Mada’ gibt den gesuchten Tag im Lauf der Mada aus. Jeweils an einem Erdstaghat Mada eine der bekannten
Viertel-Phasen vollendet.

AVENTURiSCHE ZEITRECHNIVNGEN im VERGLEICH| |AVENTURiSCHE Monate
Horas Nostria/ Bosparans Golgaris Rastullahs Hal mDISCH-KLlM.Aﬁ:E:;RENTSPREcHUNG
Andergast Fall Erscheinen Erscheinen

1 vHE 638 1492 2178 2252 2485 Praios Juli/ H‘oc!':sommtr

1 Horas 637 1491 077 2251 2484 Rondra August / Spéitsommer
637 1 wd U, 855 1541 1615 1848 Efferd September / Frithherbst
638 0d.U. 854 1540 1614 1847 Travia Oktober / Mittherbst
639 1.d.1% 853 1539 1613 1846 Boron November / Spitherbst
1491 853 1 vBF 687 761 004 Heinde Dezember / Frﬁhw.inrcr
1492 854 0 BF 686 260 993 Firun Januar/ Mitrwfmer
1493 855 1 BF 685 759 992 Tsa Februar / Spiitwm_tcr
u7 1539 685 1vGE 75 308 Phex Mirz / crster Frabling
2178 1540 686 1 Golgari 74 307 P”“".‘C Apr:'! / M1ftl'ri3h1‘1ng
2251 1613 759 74 1 vd. Offenbarung 134 Ingcvrlrnm Ma'1 / Spﬁitf‘ruhllng
2252 1614 760 75 1 Rastullah 233 Rahja Juni / Frithsommer
;:Z: :::? 59}3;3’ ;g; ;ii ; ;'-[]:l Die Rastullah-Gliubigen unterteilen das Jahrin
2486 1848 994 309 235 1 Hal 40 Abschnitte (*Gottesnamen’) zu je 9 T'ag.cn. Die
2517 1879 1025 341 266 3 abrigen fiinf Tage werden jeweils. als einzelne
2518 1880 1026 342 267 33 Feiertage (‘Rast_u]lahcllah') nach jedem achten
2519 1881 1027 343 268 34 Gottesnamen cingefiigt. Die Tageszihlung be-
2520 18%2 1029 344 269 35 ginnt am 23. Boron, dem Jahrestag des Erschei-
2521 1883 1029 345 270 36 nens Rastullahs in Keft als 5. Rastullahellah.

DSA4-Meisterschirm 35



Der gebrauchlichste Kalender der Menschen kennt
cin mit der Sommersonnenwende beginnendes Son-
nenjahr zu zwdll Monaten mit je 30 Tagen. Jeder
Monat ist nach cinem der Zwélfgdtter benannt,
kennt aber oft noch eine lindliche Bezeichnung, die
urspriinglich von den Zwergen stammt (hier in
Klammern angegeben). Die fiinf Gibrigen Tage zwi-
schen fahresende und -anfang gelten als Unheil brin-
gende Tage des Namenlosen. Mechr Details zum
aventurischen Kalender finden Sie in Geographia
Aventurica ab S. 203.

Im Folgenden sind alle bedeutenderen, jihrlich wie-
derkehrenden religisen Feiertage und weltlichen
Feste und Messen genannt,

PRAIOS (SOMMERMOND)

1. Praios: Jahresbeginn und Sommersonnenwende.
Hochster Feiertag des zwdélfgdtterglaubigen Aven-
turiens, Prozessionen mit goldenen Greifenstand-
bildern, Betonung der gbttergewollten Ordnung,
diverse Demonstrationen der Macht des Sonnengot-
tes, Uberwindung der Namenlosen Tage, Anspra-
che des Lichthoten mit michtigem Wunder. “Friede
den Menschen, Treue den Fiirsten, Gehorsam den
Géttern!” Als Sonnenwende hat dieser Tag auch bei
schamanistischen Kulten Bedeutung.

ab dem 1. Praios, acht Tage lang; Gareth: Turnier
und Volksspiele, Grolies Ritterturnier, Spiele fiir das
cinfache Volk, Bardenwetthewerb und Markt 1m
Herzen der Stadr.

2./3.; Mittelreich: Praiosfest und Greifenfest. Wei-
tere Feicrlichkeiten zu Ehren des Gotterfiirsten, tra-
ditionelle Erhebungen in den Adelsstand.

erster Erdstag im Praios: Madatag. Feiertag vicler
Zauberkundiger; Gedenken an Mada, Einfangen
von Mondlicht, Tanz der Mada; hiaufig Konflikte mit
den gleichzeitigen Praios-Feierlichkeiten.

7.3 Horasreich: Horas' Erscheinen. Umziige mit
Adler- und Falkenstandarten, Lesung der Horas-
Apokryphen, zahlreiche Sraatsakte und Ball im
Vinsalter Palast.

15./16.; Gareth: Biirgerhecrparade. Alle Bewohner
ziehen mit Waffen oder Imitationen auf dem Brig-
Lo-Platz auf.

24. - 27.; Gareth: feierliche Aufnahmepriifung der
Beilunker Reiter. Reitturniere und andere Wett-
kimpfe, Abnahme des Boteneides.

30.; Mittelreich: Tag der Zweiten Dimonenschlacht,
Gedenktag zu Ehren von Praios, Rondra, Efferd und
Ingerimm, die wihrend der Zweiten Dimonen-
schlacht dem Heer Rauls von Gareth gegen die Erz-
dimenen beigestanden haben sollen. Besonders auf
dem Hiigel der Vier zu Brig-Lo in Almada Feier-
lichkeiten und Dankopfer. *Verbrennung der Dimo-
nen’ durch Entziindung von Stroh- und Lumpen-
puppen, alchimisusches Feuerwerk.

RONDRA (HrrzemMonND)

1. - 7. und 9. — 30. Rondra; Arivor, Kuslik und
Vinsalt: Theaterfestspiele des Lieblichen Feldes.
Viele Theatervorstellungen tiber den ganzen Monat
verteilt in allen dred Stideen.

5.: Tag des Schwurs. Hochster Feiertag des Rondra-
Glaubens, der im Allgemeinen nur von den Geweih-
ten und wahren Glaubigen der Gittin mit Fasten
und Meditation begangen wird. Weihe der Rondra-
Novizen.

6. —9.; Mittelreich: Navonalfciertag. Erinnerung an
die Zerstbrung Bosparans und die Griindung des
Neuen Reiches,

8.; Horasreich: Trauertag anlisslich Bosparans Fall.

Heitere Veranstaltungen jeghcher Art sind untersagt.
12. - 14,; Baburin: Ritterturnier. Nur traditionelle
Wettkimpfe und Pferderennen,

13. — 14.; Nostria und Andergast: Ritterturniere
15./16.: Schwertfest. Ausrichtung von Turnieren,
Wettkimpfen und rituelle Opferung von ‘Untieren’,
vor allem durch den lokalen Adel. Der Feiertag dient
eher der Unterhaltung des Vatkes und Profilierung
des Adels, weniger der Verehrung der Gortin.

19.: Jahresbeginn auf Maraskan. Interpretiert als der
Tag, an dem Rur dic Weltenscheibe losgeworfen hat
und Gror sie auch empfangen wird. Diskusstafette
in Richtung der heiligen Stadi Boran.

27.: Vertreibung Fuldigors durch Horas. Vor allem
im Horasreich Betonung des Menschengeschlechts
als Herrscher iiber Aventurien, in anderen Regionen
Opferung von Drachenschuppen, Jagd auf Baum-
drachen und Tatzelwirmer, Auszug von Drachen-
tétern.

30.; Arivor, Kuslik und Vinsalt: Abschluss der
Theaterfestspiele mit dem Umzug der Possenspieler.
30. Rondra bis 2. Efferd; Thorwal: Efferdsfahrt von
Prem nach Thorwal in der Nachr des Monats-
wechsels. Ruderbootrennen, Immanspiel.

EFFERD (REGENMOND)

1. Efferd: Tag des Wassers. Hoher Feiertag vor allem
an den Kiisten und in einigen Trockengebieten,
hochster Feiertag der Thorwaler. Prozessionen und
das ‘Begehen der Heiligen Wasser” durch einige Ge-
weihte des Efferd und erwiihlte Glaubige, Wunder-
same Regenfille, Erscheinen von Weilien Delphinen
1m Meer. Am Efferdpfeiler von Olport Opferung von
Schiffsmodellen, in Perncum Laternenumzug der
‘Bunten Lichter’, in Festum Flottenparade.

9.; Novadis: 4. Rastullahellah; Tag der Stille und Er-
holung; eher unbedeutender Feiertag der Rastulfah-
Gliubigen, den die Minner mit Mulie, Gebet und
einer abendliche Cheriacha-Pfeife verbringen, wiih-
rend die Frauen arbeiten.

16.: Nebelfest. Geheimer Feiertag der Handler und
Dicbe. Dankopfer und Gebete an Phex mit der Bit-
te um “Nebel in den Strafien und den Kopfen der
Kunden”.

30.: Fischerfest. Hochster Feiertag der Fischer und
Seefahrer. Reichhaltige Opfergaben fiir den Gott des
Meeres, Gebete fiir die Seelen der Ertrunkenen, ri-
tuelles Ende der schiffbaren Jahreszei.

30.: Prisfungsfest. Dritter Feiertag im Hesindezyklus.
Rituelle Ordnung und Bewertung der Tempel-
schiitze, Prisfung der Gliubigen, an vielen Magier-
akademien abschlieBende Priifungen der Adepten:
“Nur was gepriift ist, kann erleuchtet werden."”

TRAVIA (WEINMOND)

1. Travia: Herbst-Tagundnachtgleiche, Tag der
Heimkehr. Feiertag v.a. der nordlichen Regionen,
Besuche bei Freunden, Verséhnung von Streitenden,
abends "Muttertag” am Herdfeuer. Vielerorts Aufnah-
me von Fremden oder Heimatlosen in das eigene
Haus und die Tempel der Géttin, Besinnung auf
Gastlreundschaft und die Geborgenheic der Fami-
lie. “Wer jetzt alleine ist, wird es lange bleiben.” Als
Tagundnachtgleiche Bedeutung bei schamanis-
tischen Kulten.

1.-3.: Fest der cingebrachten Friichte. Hoher Travia-
und Peraine-Feiertag auf dem Land, Dank fiir die
Ernte, Segnung der Getreidespeicher, Begehung der
Felder, rirvelle Finterung von Ginsen und Enten
zur Deutung der Zukunft aus deren Verhalten.

ab dem 1. Rohalstag, eine Woche; Lowangen: Markt

und Spiele. Volksspicle, Reitturniere, Warenschau
und Markt. AbschluBssfest auf dem Marktplatz,

4.: Tag der Helden. Trauertag der Rondra-Gliubi-
gen zum Gedenken an das Erntefestmassaker, die
Ermordung vieler Rondra-Gewceihter durch die
Praios-Priesterschaft. Alle Kimpfer sind von ihren
weltlichen Pflichten entbunden, Demonstration von
Entschlossenheit und Stirke der Rondra-Orden:
“Wer uns fordert, fordert die Gain!”

5.; Zorgan: Jagdturnier

12.: Tag der Treue. Allgemein verbreiteter, aber min-
derer Feiertag der Travia. Besonders beliebt fiir
Schwiire, Eide und EheschlieBungen. Manche
Rahja-Tempel schlieBen an diesem Tag aus Pictit.
ab dem 15.; Yaquirnal: Weinfesre. Feste, Umziige,
Verkostungen; je nach Ort bis zu einer Woche lang.
29.: Tag des HI. Gilborn. Todestag des Mirtyrers
Gilborn von Punin, einem Geweihten des Praios, der
einst an diesem Tag in den Gewalben Borbarad ums
Leben gekommen sein soll.

letzter Praiostag im Travia: Purgatoria, Nicht mehr
offizieller Feiertag des Praios-Glaubens, heute noch
maskiert von Bannstrahlern und Fanatikern began-
gen. Suche nach und Verbrennung von (vermeintli-
chen) Druiden, Hexen, Viehmissgeburten, Ungliu-
bigen ader sonstigen Stindenbicken zur Vernichtung
des Bosen.

BORON (NEBELMOND)

1. Boron: Totenfest, Trauertag im ganzen zwélf-
gotrergliubigen Aventurien. Davor in manchen Ge-
bicten ‘Nacht der Ahnen’ mit Kerzen in den Fens-
ternischen fiir die Toten. Stille Gebete fiir die Sce-
len der Verstorbenen, Aufhebung des Schweige-
geliibdes von Boron-Geweihten fiir einen Tag, je-
doch fast iiberall Verbot von Lirm und Musik.

2. bis 8.; Khunchom: Gauklertreffen. Unzihlige
StraBendarbietungen von Gauklern aus ganz Aven-
turien zum Abschluss threr Wanderzeit. Offizielles
Possenturnier mit Belohnung durch den Firsten.
ab dem 2. Boronstag, vier Tage lang; Al'Anfa:
Warenschau und grofie Sklavenauktion.

17.; Chorhop: Geburtstag des ersten Patriarchen,
grofier Fackelzug

22.; Novadis: 5. Rastullahellah. Letzter Tag des Jah-
res und héchster Feiertag fiir Rastullahgliubige.
Wilde Reiterspicle, Festgelage, Wahl der Hairane,
Reisen zu den heiligen Minnern in der Wiiste, Die
Feiern dauern oft tiber Neujahr (*Rastullahs Erschei-
nen’) bis zum 24. des Monats an.

22.; Schwarze Lande: Borbarads Verkérperung. Fei-
ertag der Kirche des Borbarad.

23.; Mittelreich: Haltag. Geburtstag des vergiu-
lichten und entriickten Kaisers Hal, Parade auf dem
Biirgerplatz in Gareth, Ordensverleibungen, Umzii-
ge der Halenser-Sekee.

30.: Tag des GroBen Schlafes. Hochster Feiertag des
Al'Anfaner Ritus des Boron. Unzahl geheimer Ze-
remonien und Festen rund um den Totenkult. Aus-
erwiihlte Gliubige stiirzen sich beim ‘Flug der Zehn'
vom Rabenfelsen in Al'Anfa in den Tod.

HESINDE (DUNKELMOND)

7. Hesinde: Rohals Verhiillung. Quasircligigser Fei-
ertag der Magier und Nandus-Anhinger mit dffent-
licher Zurschaustellung der arkanen Wissenschaf-
ten in Form von Feuerwerken, lllusionen und aller-
lei Zauberei zur Verziickung des Volkes. Es wird fei-
erlich gelobr und fiinffach geschworen, Wissen zu
sammeln und zu verbreiten.

20. — 29; Vinsalt: Opernfestspicle. Viele kiinstleri-
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sche Darbietungen in der Vinsalter Oper: Musik,
Theater, Gaukeleien. Auferdem Galerien und Aus-
stellungen. Zum Abschluss Treffen aller Kiinstler
und frere Darbietungen fir das Volk.

29.; Liebliches Feld: Tag der Volkskunst. Uberall
Ausstellungen von Handwerkskunst, Darbictungen
von Gauklern und wandernden Possenspielern. Ein-
tritt zu allen Veranstaltungen an diesem Tage frei.
30.: Erleuchtungsfest. Vierter und héchster Feiertag
im Hesinde-Zyklus. Abschluss des Hesindejahres,
das offenbar #lter als das Kalenderjahr ist. Symboli-
sche Erleuchtung von Hiusern und Tempeln mit
dem ‘Licht der Exkenntnis’. Verbrennung von Stoh-
puppen: “Das Stroh der Dummheit muss brennen!”
Prozessionen mit Tempelschitzen, Mut zu neuer
Erkenntnis: "Nur was erleuchtet ist, ist wirklich frei.”

FIRUN (FrosTMOND)

1. Firun: Wintersonnenwende, Tag der Jagd. Feier-
tag in Mittel- und Nordaventurien. Fang und An-
kettung des symbolischen Winterunholds, Masken-
umzige der Wintergeister (v.a. Kosch und Garetien)
zur Vertreibung des Winters. Bei den Thorwalern
als ‘Winterbruch’ bekannt, als Sonnenwende Bedeu-
tung bei schamanistischen Kulten.

8.; Bornland: Nationalfeiertag. Alle fiinfJahre Wahl
des Adelsmarschalls.

11.: Tag des Hirsches. Lokaler Feiertag in Bjaldorn
zu Ehren des HI. Mikail, Abschuss van 76 Pfeilen
gen Norden, von denen noch nie einer wieder ge-
funden wurde.

25.; Mherwed und Unau: Kamelrennen. In Mher-
wed Siegerwiirdigung durch den Sultan.

30.: Tag der Ifirn. Uberall dort begangen, wo der
Schnee das Land knechtet. Opfer und Gebere zu
Ifirn zur Beendigung der Kilte, Opferung des
Winterunholds und Verbrennung seines Kadavers
und der Wintermasken.

TSA (NEUGEBURT)

5. Tsa: 1. Rastullahellah. Feiertag der Novadis. Der
wahre Gliubige versucht, Tag und Nacht weder
Wasser noch Nahrung zu sich zu nehmen, um so
dem Gorr nahe zu kommen. Ritueller Freitod man-
cher Gliubiger.

19.; Liebliches Feld: Tag der Unabhiingigkeit. Fest-
spicle und Paraden unter Leitung des Kénigs und
der Rondra-Geweihtenschaft, Gedenkferer fiir den
Kusliker Frieden aus dem Jahr 752, In Belhanka Be-
ginn des Turniers mit dem 'Sprengen der Eisernen
Ketten'.

27. Tsa bis 2. Phex, Riva: Warenschau

30. Tsa / 1. Phex: Tag und Nacht der Erneuerung.
Festtag der Tsa in ganz Aventunien. Prozessionen vor
den Stadtmauern, Wethung der ersten Frithlingsblu-
men, Segnung ncugeborener Tiere, wundersame
Erneuerung und symbolische Wiedererweckung al-
les am Vortag Zerstirten und Gestorbenen durch die
Gewceihtenschaft: “Was gestern starb, lebt heute
wieder.” Fiir Simia-Anhinger und Zwerge rituelles
Feuerentziinden am Schlund.

PHEX (MARKTMOND)

12. bis 15. Phex; Trallop: Warenschau

16.: Tag des Phex, Geheimer Festtag der Hindler
und Diebe mit symbolischer Opferung der Gewin-
ne eines Monats, um die eines ganzen Jahres zu er-
halten. Handel und Pakt mit dem Gott der Hiind-
ler. “Wer jetzt handelr, handelt richtig.”

18.; Punin: Basiliskentag. Hassliches Gemetzel an

harmlosen Schleichen und Schlangen durch die 6rt-
liche Jugend.

24.: Gliickstag. Minderer Feiertag des Phex in sei-
ner Funktion als Gott des Glicks und der allzu
menschlichen Eigenschaften. Gliicksspiele wie auch
Betriigereien; kleine Geschenke, SpiBe und Strei-
che fiir die Niichsten; die Geweihten fordern ihr gétt-
liches Gliick heraus.

letzter Rohalstag und die vorhergehende Woche;
Lowangen: Markt und Spiele

30.: Versenkungsfest. Erster der vier Feiertage im
Hesindezyklus. Die wahren Gliubigen finden in
Meditation Abkehr von der Welt und Besinnung auf
das Selbst: “Nur was in sich rubt, kann gereinigt
werden.”

Markttag im Phex, der auf den 1. Tag cines Mo-
natsfiinftels fille: Horas' Entriickung. Feiertag im
Horasreich.

leizter Windstag im Phex; Avestag, Minderer Fei-
ertag in Mittel- und Nordaventurien. Begrifung
und Verfolgen der aus dem Stiden heimkehrenden
Zugvigel, Wanderungen zum niichsten Regenbogen
und Horizont.

PERAINE (SAATMOND)

1. Peraine: Frithlings-Tagundnachigleiche und Saat-
fest. Hoher Feiertag in lindlichen Gebieten. Seg-
nung der Felder, rituelle Weihe und Aussaar des Saat-
gutes. Deutung der Zukunft aus dem Flug der Stér-
che, Gebete fiir das Aufgehen aller guten Keime. Als
Tagundnachtgleiche Bedeutung bei schamanis-
tischen Kulten.

4.: Tag der Thalionmel. Lokaler Feiertag in West-
aventurien, besonders in Neerha. Hier tauchen die
Pilger ihre Kérper und Waffen in die angeblich heil-
samen und stirkenden Fluten des Chabab, wo die
Rondra-Heilige Thalionmel fiel, als sie dic Stadt
gegen die Ubermacht heranstiirmender Novadis ver-
teidigte,

7. = 10.; abwechselnd in Honingen, Norburg, Be-
thana und Zorgan: Jihrliches Bardentreffen,

18.; Novadis: 2. Rastullahellab. Feiertag der Rastul-
lah-Gliaubigen. Tradinoneller Auszug der ersten Ka-
rawanen aus dem Winterlager, Eide und Treue-
schwiire mit einem Jahr Giiltigkeit, Heerschauen
und Prozessionen, um dem Gott die Pracht der
Rechtgliubigen zu zeigen.

19, - 25.; Fasar: Volksfest im Anschuss an den 2.
Rastullahellah.

26./27.: Nacht des Haines. Lokaler Feiertag der Pe-
raine in Anchopal, wo die Géttin binnen einer Nacht
im Jahr 223 BF einen griinen Schutzwall gegen die
vordringende Gorische Wiiste sprieBen liefi. Opfe-
rungen von Blumen und frischem Griin.

27.; Mittelreich: Maraskantag. Militdrische Feier-
lichkeiten erinnern an die Eroberung Maraskans im
Jahre 987 BE.

letzter Windstag im Peraine; Zyklopeninseln: Re-
gatta von Teremon nach Rethis.

INGERIMM (FEUERMOND)

1. Ingerimm: Tag des Feuers. Hachster Feiertag des
Angrosch-Glaubens, bei den Menschen cher unbe-
deutend. Errichtung von Hochéfen oder Scheiter-
haufen, rituelle Waffenweihe, kleine Umziige mit of-
fenem Feuer und geweihten Gegenstinden, Beto-
nung des Feuers als schopferische Kraft: “Wer dem
Feuer widersteht, ist geldutert an Leib und Seele.”
ab dem ersten Markttag, eine Woche lang; Festum:
Warenschau. Ausstellungen und traditioneller Sta-
pellauf.

erster Vollmond im Ingerimm: Bukenbrinn. Ineffi-
zieller Feiertag zu Ehren der Erdriesin Sumu in
Andergast, Weilitobrien, Nordmarken; kaum vom
Zwilfgorter-Kult toleriert. Verehrung der Hainbu-
che und Wacht gegen base Geister, Aufsuchen der
Diruiden, oft Initiation Halbwiichsiger.

8.; Angroschim: Tag des Aufbruchs. Abschluss der
Zwergen-Feierlichkeiten, Abbruch des Hochofens,
ritucller Auszug der Bergleute, Krieger und Wand-
ergesellen, Fest der Vertreibung von Schnee und
Schmelzwasser, die die Zwerge am Verlassen ihrer
Berge gehindert haben: “Erst wenn das Wasser gehr,
geht auch das Feuer”

19.; Havena / Albernia: Tag der Katastrophe. Loka-
ler Feiertag zum Gedenken an die Zerstérung Ha-
venas durch Efferds Zornflut, Stunde des Schwei-
gens, Unterwerfungsgesten vor dem Efferd-Tempel,
Massenersiufungen von Verbrechern. In Abilacht
Feiern zu Ehren des Heiligen Rhys, der mit der Ka-
tastrophe zum Ingerimm-Glauben konvertierte,
17. = 20.; Punin: Wagenrennen und Reitturniere.
Mchrere Ausscherdungskimpfe.

19.; Abilacht: Fest zu Ehren des Ingennmm-Heili-
gen Rhis der Schnitter.

21.: Tag der Waffenschmiede. Hoher Ingerimm-Fei-
ertag der Menschen. Fertigstellung besonderer Meis-
terstiicke mir der Prigung ‘ING21", Gesellenfeiern
vieler Ziinfte. In Gareth demonstriert der Kaiser sei-
ne Macht durch Spaltung eines Felsbrockens mit
dem aus Endurium gefertigten Kaiserschwert.

21. - 23.; Angbar: Warenschau. Daber Volksfest
zwergischen Suls.

22.: Tag der Dritten Dimonenschlacht. Feiertag vor
allem im Mittelreich. Trauer um die Gefallenen, er-
mutigende Predigten, SchlicBung aller ostwiirtigen
Fenster und Tiiren, Fliiche gegen die Schwarzen
Lande.

23.; Schwarze Lande: Borbarads Entriickung, In der
Borbarad-Kirche begangen.

RAHJA (BRAUTMOND)

1.-7. Rahja: Fest der Freuden. Feiertag der Rahjain
fast ganz Aventurien. Umziige bunt Kostiimierter,
Levthanstriezen, freie Liebe, junger Wein und Hin-
gabe an die natiirlichen Triebe. In Belhanka Wahl
des oder der ‘Geliebten der Gattin'. Im Lieblichen
Feld und den Siidlichen Stadtstaaten wird oft den
ganzen Monat weiter gefeiert.

1. - 30.; Greifenfurt: Hunderennen. Mehrere Liu-
fe, dazu Volksfest

2.; Schwarze Lande: Borbarads Enthiillung. Hochs-
ter Feiertag der Kirche des Borbarad.

8. — 12.; Grangor: Warenschau und Spiele.

20. - 25.; Arivor: Ritterturnier.

30.: Reinigungsfest. Zweiter der vier Feiertage im
Hesindezyklus. Rituelle Reinigung von Karper,
Geist, Haus und Tempel, Vorbereitung auf das neue
Jahr: “Nur was gereinigt ist, kann gepriift werden.”
In manchen Regionen lautstarkes Vertreiben béser
Geister mittels Geschrei, Himmern und Musizie-
ren.

TAGE OHNE NAMEN
(DRACHENTAGE)
1. Namenloser; Novadis: 3. Rastullahellah; wemg
bedeutender Feiertag der Novadis. Tag der Rache,
an dem junge Minner in der mérderischen Sommer-
hitze aufbrechen, Vergeltung zu iiben oder Ungliu-
bige zum Zweikampf herauszufordern.

1
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Taxtiscue BEwecunc
(GS N SCHRITT PRO SEKUNDE)
Zweibeiner GS
Grolm, Zwerg; Krakonier, Hummerier, 6

Risso (jeweils an Land)

Ghul, Troll 7
Achaz, Affenmensch, EIf, Goblin, Maru, 8
Mensch, Minataur, Necker, Ork, Riese
Oger, Riese, Yeti, Zyklop 10
Waldschrat 11
hohe GE (16+) +1
niedrige GE (10 oder weniger) =
BE aus Riistung -1/BE
BE aus Uberlastung —1/50% Uberlastung
Sprint +0,2 pro TaP* aus Athletik-Probe
Schwimmen 1-2

maximale Strecke TaW x AU x (15-2xBE)
Durchschnittliche Reittiere GS Trab GS Galopp
Esel 6(3SR) 10(1SR)
Maultier 7(4SR) 11(1SR)
Kamel 8 (8 SR) 13 (4 SR)
Reitpterd 10 (3 SR) 14 (1 SR)
Ausgewihlte Tiere GS
Elefant, Mammut ]
Fuchs 15
Gepard 20
Gruftassel 4
Hirsch 10
Héhlenbir 7
Kaninchen 3-12
Khoramsbestie 12
Kleinaffe 6-8
Kleinmarder 7-15
Liswe 10-16
Luchs 12-16
Morfu 0,5
Pantherartige 14-18
Rarte 4
Riesenaffe 7
Riesenamibe 25
Riesenspinne / Maraskantarantel 3-7
Sibelzahnuger 13=14
Schlange 3-5
Schlinger 12
Steppenrind 10
Sumpfranze 8
Tatzelwurm 5
Wildschwein 10
Wolf 10-12
Adler 20-30/1
Falke 25-35/1
Fledermaus 18/0,5
Flugechse 12/1
Delphin 12/~
Krokodil 7/5
Hai 4-7/ -
Baumdrache 1571
Frostwurm 15/8
Hahlendrache 9
Kaiserdrache 10-15/6-7
Purpurwurm 12-14/3-5
Riesenlindwurm 18-20/4-5
Taschendrache 13/2
Westwinddrache 22/4

REISEGESCHWINDIiGKEIT

FUR VERSCHIEDENE VERKEHRSMITTEL, GELANDEARTEN, WEGQUALITATEN
UND UNTER BESONDEREN BEDINGUNGEN

Die Tabellen kénnen Sie wie folgt benutzen: Zunichst ermitteln Sie fiir die gewiihlte Forthewegungsart
die Bastsgeschrwindighert (in Meilen pro Tag) auf der entsprechenden Tabelle, Suchen Sie danach auf der
Hauprabelle die passende Gelindeart baw, Strafiengualitds heraus und muldplizieren die Tagesleistung
mit dem angegebenen Modifikator. So erhalten Sie die fiir Gelinde oder StraBentyp geltende Tagesleis-

tung.

Uberpriifen Sie dann anhand der Eintriige der folgenden Tabellen, ob cin oder mehrere zusatzliche
Madifikatoren ins Spiel kommen. Multiplizieren Sie alle Modifikatoren miteinander, anschlicBend noch
mit der zuvor ermittelten Tagesleistung, dann erhalten Sie die tatsiichlich an diesem Tage zuriickgelegte

Strecke in Meilen.

Sie kénnen iiber den Daumen gepeilt multiplizieren, damit Sie keinen Taschenrechner bendtigen, ge-
gebenenfalls empfichlt es sich, eher groBziigig zu runden.

BAsISGESCHWINDIGKEIT (MEILEN/TAG)
{bei 8 Stunden reiner Marschzeit pro Tag)

Reisegruppe zu Fufl 30
Wanderer mit leichtem Gepick 40
Reisegruppe zu Pferd 35
Einzelreiter mit leichtem Gepiick 50
Kamelkarawane 30
Karren 25!
Fuhrwerk 30
Kutsche 50°
Schlitten 50°
Flusskahn stromauf (12 Std.) 20
Flusskahn/FloB stromab (12 Std.) 40
Flussegler stromauf (12 Std.) 30
Flussegler stromab (12 Std.) 60
Flussgaleere stcromauf (12 Std.) 35
Flussgaleere stromab (12 Std.) 75
Ruderboot, ruhiges Gewisser 25
Lastensegler (Potte; 12 Std.) 120
Schnellsegler (Karavelle, Otra ..; 12 Sid.) 140
Schnellsegler (24 Std.) 250
Galeere (8 Std.) 70
Galeere, eilgerudert (12 Std.) 100

Kurierdromone (Idealbedingungen; 24 Std.) 200

1) nurim offenen Gelinde oder lichtem Wald quer-
feldewn, nicht auf Pfaden, in Wiiste oder Eisge-
bieten; 2) nicht auf Pfaden oder querfeldein, nicht
in Wiiste oder Eisgebicten; auf Karrenwegen und
Pissen nur halbe Geschwindigkeit; 3) nur aut ver-
schneiten oder vereisten Flichen

MobpIFIEATOR NACH WETTER (MARSCH)

Nieselregen, Schwiile, Frost, leichter Nebel x 0,9
ader steife Brise
Grofie Hitze (im Wald oder dichtern Wald) x 0,9

GroBe Hitze in sonstigem Geliinde x0,8
Dauerregen oder Sturm x0,7
Heftiger Schauer oder dichter Nebel x 0,5
Orkan x 0,3

MODIFIRATOR NACH WETTER (SEEFAHRT)

Ausreichender, raumer Wind (Segelschiffe) x|
Ruhige See (Ruderschiffe) x1
Flaute (Segelschiffe) x 0,05
Schwacher/ungiinstigerWind (Segelschiffe) x 0,6

Gegenwind (Segelschiffe) x0.2
Starker Wind (Segelschiffe) =)
Starker Wind (Ruderschiffe} x0.8
Nieselregen/Schnee x 09
Dauerregen x 0,7

Fahrten bei Sturm oder Orkan nichr planbar

MODIFIKATOR NACH BODEN

Aufgeweichter Boden, leicht verschneit  Faktor -0,1*

Stark aufgeweichter Boden, Faktor -0,2*
Tiefschnee, vereistes Geliande

*} Durch die Beschaffenheit des Bodens kann der

Gesamtmodifikator nie unter 0,05 sinken.

MODIFIKATOREN

NACH GELANDEARTEN

Reichsstralie L1
(Reichsland-)Strafie 1,0
Sonstiger Weg 0.8
Offenes Gelinde, Pfad 0,8
Offenes Gelinde 0,75
Lichter Wald, Pfad 0,75
Lichter Wald 0.6
Wald, Pfad 0,6
Wald 0,5
Dichter Wald, Pfad 05
Dichter Wald 0,2*
Gebirge, Passstrecke 0,4
Gebirge, Pfad 0,3*
Gebirge (kein Klettern) D2*
Hochgebirge (Klettern) 0,1
Regenwald, Pfad 0,4*
Regenwald 0,2*
Regenwald/Gebirge 0,1*
Sumpf, Weg/Knippeldamm a5
Sumpf, Pfad O3
Sumpf 01
Eisgebiete, freie Fliche 0,7
Eisgebiete, Tiefschnee 0.4*
Eisgebiete, Eisflichen 0,.2*
Eisgebirge/Gletscher 1 G
Gerdllwiiste 0,6
Sandwiiste 0,5

*) Reitticre milssen gefithrt oder im Schrittempo
geritten werden, die Tagesleistung sinkt dement-
sprechend auf die einer Reisegruppe zu Fuli.

EILMARSCH
Reiter, Fubginger x 1,5
Fuhrwerke, Kutschen x 1,25

Eilmirsche sind Giblicherweise (Erschépfungs-Re-
geln; Basis 114£) nur jeden zweiten Tag moglich.
Nicht zulissig sind Eilmirsche in Gebirgen,
Stimpfen und 1m Dschungel, bei aufgeweichten
Baden, Sturm/Orkan oder Dauerregen. In Wiisten
oder Eisgebieten sowie bei grober Hitze ist mit
deutlich erhéheer Erschépfung zu rechnen.
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Tracrrart

Tragkraft (TK) eines Helden: KK Stein (ent-
spricht KK x 40 Unzen)

Getragene Last: Summe aller Kleidung, Riis-
tung, Ausriistung, Waffen etc., wobei am Korper
getragene Kleidung und Rilstung nur zur Half-
te ihres Gewichts gerechnet wird.

Behinderung durch Uberlastung:

bei Last iiber TK: pro angefangener 50 % tiber
TK BE +1; bei Mirschen: + | Punkt Er-
schépfung pro Stunde

bei Last tiber 2xTK: keine Sprints, alle KO
Spielrunden Rast fir 1 5R

bei Last iiber 4xTK: keine Sprints oder Dauer-
liufe, keine Eilmarsche; Last muss alle
5xKO Schritt abgesetzt werden.

GEWICHTHEBEN (FAUSTFORMEL)
problemlos (AU-1): 3xKK Stein
anstrengend (AU-3): SxKK Stein
erschépfend (Erschépfung +1):  8xKK Stein
auslaugend (Uberanstrengung + I; nur nach
gelungener Aehletik-Probe): 12xKK Stein

Trackrart von Tieren

Bei Reittieren und Hunden gilt die Tragkraft
jeweils fiir entsprechend ausgebildete Tiere, ber
Rindern generell. Mittelwerte; genauere Anga-
ben und Berechnungen finden Sie in der Zoo-
Botanica Aventurica.

Tier Tragkraft (Zugkraft) in Stein
Elenviner Vollblut 160 (320)
Ferkinapony 140 (280)
Goldfelser 130 (260)
Langmiihne 170 (600)
Maraskanpony 150 (375)
Nordmihne 160 (480)
Orkpony 130 (260)
Paavipony 120 (240)
Shadif 130 (260)
Svelletaler 200 (700)
Teshkaler 170 (600)
Trallopper Riese 200 (600)
Tulamide 150 (375)
Warunker 180 (450)
Zwergenpony 140 (280)
Schwarzer Thaluser 200 (600)
Mherwati 150 (375)
Grautier 160 (560}
Maultier / Maulesel 170 (510}
Dromedar 250 (-)
Kamah 125 (250)
Qai’Ahjan 340 (<)
Qai’Chelar 345 (=)
Qaimuyan 400 (-)
Bornlinder 32 (96)
Firnliufer 24 (48)
Nivesischer Steppenhund 16 (24)
Schwarzer Olporter 32 (96)
Barnlinder Bunte 180 (360)
Darpatbulle 200 (700)
Haarige Gepiirgskuh 250 (500)
Puniner Hornochse 220 (770)
Rashduler Drehhorn 150 (375)
Warunker Braune 175 (350)
Weille Gadangstier 150 (375)

KALTESCHADEN

Zu beachten in strengen Wintern und nérdlichen
Breiten. Lebewesen erleiden TP je nach Grad der
Kilte, die zum Teil von Kleidung mit bestimm-
ten Kilteschurz-Werten aufgefangen werden
kann.

Temperatur irdisch Schaden
Kalt bis -10°C IW / Tag
Eiskalt bis -25 °C 2W/ Tag
Firunkilte bis -50°C  2W+2/4 Std.
Grimmfrost bis -100°C  2W+2/6SR

Durch den erlittenen Schaden kiinnen Wunden
verursacht werden, die schlimmstenfalls sogar
zum Abfrieren einer GliedmaBe fithren.

Die niichtliche Regeneration ist spilirbar vermin-
dert (-2 Punkte bei Kalt, -4 Punkte bei Eiskalt,
keine Regeneration bei tieferen Temperaturen).

Svmpr/TRrReiBSanp

Unterteiltin flinf Gefihrlichkeitsstufen (1-5), die
auch die Zuschlige fiir eventuelle GE-Proben
zum Vermeiden der Gefahr bzw. KK-Proben
zum Herauszichen festlegen.

GEFAHREN DER WUSTE

ERSCHOPFUNG

In der Wiiste ist tagsiiber bei Mirschen und Eil-
mirschen mit dem Doppelten der angegebenen
Werte fir Erschpfung/Uberanstrengung zu
rechnen, also 2 Punkte Erschépfung/Stunde bei
Marsch, 4 Punkte Erschopfung/Stunde bei Eil-
marsch. AuBerdem gilt: BE aus zusitzlicher Last
steigt um | Punke pro angefangener 25 % {iber
dem TK-Wert des Helden. Jeder Punkt BE aus
zusitzlicher Last wiederum fiihrt zu einem zu-

KALTESCHUTZ sitzlichen Punkt Erschopfung/Stunde.
i . W ASSFRBEDARE
BcTnklcfdcr (Leder) 1 Menschen bendtigen 4 bis 6 Malh Wasser am Tag,
Rafahiniduipien) / Pferde um 35 MaB — Kaltbliter sind fiir die Wiis-
s e s s 1 te ungeeignet —, Esel ab 15 Maf), damit nicht
Iasn diatect) ! rapide LeP-Verluste durch Verdursten eintreten
R T ~ (keine Regeneration; I'W SP am ersten Tag, 3W
Kaguzcnmamcl‘ lang (schweres Wolltuch) 3 SP atn awelten Ty, dinach bis sairi Tod 1 5P/
Eebeid (Walio) 3 Std. mit Eigenschaftsverlust und Delirium).
Mantel, kurz (Wolle) 2
Pelzfiustlinge oder Muff 1 HirzscHLAG
Pelzgefiitterte Stiefel 2 droht, wenn man das Haupt zu lange unge-
Pelzmantel 4 schiitzt der Sonne aussetzt (KO-Probe, wenn lin-
Pelzweste 3 ger als 6 Stunden ungeschiitzt, jede Folgestunde
Rock (Wolle) 1 um je 1 erschwert wiederholt; bei Misslingen IW
Stiefel 1 SP und Verlust von 2W AuP, ¢in Punke Uberan-
Unterzeug 1 strengung, alle Eigenschaften -1).
WicHTiGE WEGSTRECKEDN
REICHSSTRASSEN ® die StraBen von von der Trollpforte nach Warunk,

® die Strecke von Wehrheim zur Trollpforte (Reichs-
strafie I)

® die Strecke von Trallop dber Baliho, Menzheim,
Wehrheim, Gareth, Eslamsgrund und Ragath nach
Punin (Reichsstrafie 1I)

@ dic Strecke von Punin yaquirabwiirts bis zur Gren-
ze bei der Feste Neu-Stiderwacht (der Yaguirsticg)
® dic Strecke von Perricum den Darpat und die
Natter hinauf tiber Hartsteen, Gareth, Hirschfurt,
Angbar, den Greifenpass, Gratenfels, Honingen,
Abilacht und Kyndoch nach Elenvina (Reichsstrafe
1), Abzweig nach Rommilys von gleicher Qualitit
® die Strecke von Grambusch (siidlich von Gareth
an der Reichsstralie 11) nach Ferdok (Reichsstrafie VI)
® dic Staatsstrabe von Bethana iiber Pertakis, Arivor,
Silas, Methumis und Thegiin nach Nectha (Seneb-
Horas-Strafe, chemals Reichsstrafle V)

@ die Staatsstrable von Kuslik den Yaquir hinaufiiber
Pertakis und Vinsalt bis zur Grenze bei Oberfels
(Yaquirstrafe, chemals Reichsstrafie 1V)

® die Strecke von Zorgan iiber Barbriick nach Nasir
Malkid (nrdlicher Teil der Transaranica)

® dic Strecke von Al'Anfa nach Mirham (eine von
Sklaven in Stand gehaltene Palaststrale)

REICHSLANDSTRASSEN

® dic albernische ReichslandstraBie von Havena iiber
Orbatal nach Abilacht (im Sumpfgebiet um Havena
etliche Meilen auf einem breiten Kniippeldamm
geftihrt)

von Betlunk tiber Warunk nach Ysilia, von Warunk
iiber Eslamsbriick nach Vallusa und, von dieser
Strecke abzweigend, die Tobimora hinab nach
Mendena

@ dic Retchsstrafie [ und ihre Verlingerung von Wehr-
heim @ber Greifenfurt, Hesindelburg, Albumin und
Thurana nach Andergast

@ die Kiistenstralle von Nostria iiber Salza und
Kendrar nach Thorwal

@ dic barnische Kronstralie von Vallusa iiber Fest-
um nach Neersand (Grofie Kiisienstrafie)

@ die bornische KronstraBie von Festum iiber Firu-
nen, Rodebrannt, Pervin nach Norburg (Bornstrafie)
@ dic bornische KronstraBe von Pervin nach Brin-
baum

® die horasische KronstraBie von Grangor iiber
Sewamund, Shumir, Vinsalt, Sibur und Onjaro nach
Methumis (siidlicher Teil: Goldfelser Stieg)

@ dic horasische KronstraBe von Neetha iiber Drél
zur Grenzfeste Morbal (wichtige Heeresstralie)

@ die Verlingerung dieser Strecke von Morbal nach
Port Corrad (Heerstrabe der Alanfaner)

® die Strecke von Perricum Giber Baburin, den
Barun-Ulah entlang nach Zorgan

@ die Strecke von Nasir Malkid nach Anchopal (sid-
licher Teil der Transaranica)

® dic Strecke von Llanka nach Elburum (wichtigs-
te Strafie des Moghulats Oron)

® dic Strecke von Al’'Anfa {iber Shoy'Rina nach
Pinnacht
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WicHTIGE KARAWANENROUTEN

® von Tjelmar nach Kvirasim (Sommer und Herbst;
Gefahren: marodierende Orks, allgemein schlech-
tes Terrain)

@ von Riva iiber Leikinen, Kirma, Gerasim, am
Nordrand der Griinen Ebene entlang nach Norburg
(wichtige Route; Frithsommer und Herbst, selten
auch im Winter; Gefahren: Wegelagerer, wilde Tie-
re, Ungeziefer, magliche Missverstindnisse mic El-
fen, stellenweise gefihrliches Terrain; wird vom
Handelshaus Stoerrebrandt gefordert und gesichert)
® von dieser Sirecke bei Kirma abzweigend nach
Oblarasim, Naaulok, Nysjunen und Farlorn (Versor-
gung der Orte des hohen Nordens und der Vorpos-
ten gegen Gloranas Eisreich: Sommer und Herbst;
Gefahren: Banden aus dem Eisreich, Weilipelzorks,
triigerisches Terrain, wilde Tiere)

® von Thorwal den Bodir hinauf nach Phexcaer (scl-
ten genutzt; Frithjahr bis Herbst; Gefahren: Orks
{die jedoch meist mit ‘“Zoll' zufrieden sind), wilde
Tiere, Drachen und Riesen)

® von Thorwal aus zwischen den Hohenziigen des
Steineichenwaldes iiber Anderstein und Teschkal,
nérdlich entlang der Messergrassteppe nach Yrramis
und Lowangen (exzessive Zolle und Bestechungen
fiir die verschiedenen Orkstimme und -sippen der
Gegend nétig; Sommer und Herbst; Gefahren: die
Bestechungssummen kénnten zu niedrig sein, Wet-
ter, Gelinde, wilde Tiere)

® von Trallop iiber Rathila nach Uhdenberg oder
weiter tiber den Roten Pass nach Travingen und
Norburg (Pilgerstrecke nach Travingen und zum
Rabenpass; Frithsommer bis Spacherbst; Gefahren:
Gaoblinbanden, unberechenbare Machtverhilimisse
in Uhdenberg, wilde Tiere)

® von Baliho diber Salthel und durch die Wiistenei
nach Drachenzwinge, Salderkeim und Festum
(ganziﬁhrig auber im tiefsten Winter; Gefahren: Gei-
stererscheinungen in der Wilstenei (weswegen stets
Bannstrahler und Draconiter die Ziige begleiten),
Goblinbanden, wilde Tiere, Drachen)

® von Greifenfurt nach Olat entlang des Finster-
kamms (normale Strafle, aber wegen hiufiger Uber-
fillevon versprengternOrks oder Riuberbanden
meist nur in gréoBeren Gruppen bereist; ganzjihrig
aufier im tiefsten Winter und Zeit der Schneeschmel-
ze; Gefahren: s.o., dazu wilde Tiere)

® entlang der Eisenwalder Passstrafle (ganzjihrig
auler im tiefsten Winter und zur Zeit der Schnee-
schmelze; Gefahren: Gelinde, wenige wilde Tiere,
Einsamkeit)

® von Omlad am Yaquir iiber Alam-Terekh, Selicum
und Fasar nach Baburin (westaranische Karawanen-
route, zwischen Fasar und Babunn auch far Kar-
ren, Kutschen und Wagen geeignet; ganzjihrig au-
fler zur Zeit der Schneeschmelze; Gefahren: wilde
Tiere, Ferkina-Uberfille, bisweilen Drachen, teilwei-
se¢ waghalsige Flussiiberquerungen)

@ natiirlich die groien Karawanenrouten durch die
Khom mit dem Knotenpunke Keft: tiber Manesh
nach Machsiz, am Cichanebi-Salzsee entlang nach
Unau (und den Chaneb hinunter nach Kannemiin.
de), iiber Tarfui und Havabeth nach Al'Tamur und
Rashdul, tiher Al'Rifat und EI'Karram durchs Kho-
ramgebirge ins obere Mhanadital, iiber Yiyimris,
Kireh und Alam-Terekh ins Yaquirtal oder nach Fa-
sar, (iber Birscha, Shebah, Terekh und Achan ent-
weder nach Kabash ader iiber Virinlassih nach Am-
hallah (ganzjihrig; Gefahren: Wiistenklima, even-

tuell Giftuere, Wiistenriiuber, am Khoramgebirge
und Raschulswall auch Ferkina-Banden)

® der Weg der alanfanischen Seidenkarawane von
Port Corrad iiber Heldenrain, Lorfas und das Nord-
askial nach Mengbilla (wegen der Nihe der Nova-
dis in Arratistan und der Horasier in Morbal nur von
massiv geschiitzten Handelszligen frequentiert)

‘WicHTIGE PASsse

@ der Greifenpass, erwa 1.600 Schote Hahe, Reichs-
strabe von Angbar nach Gratenfels; von Mitte
Hesinde bis Mitte Phex nicht gangbar

@ der Schartengrundpass, verbindet den Knegshafen
Harben mit dem windhagschen Hinterland und
dem Tal des GroBen Flusses; nicht passierbar von
Hesinde bis Tsa

® der Roterzpass durch das Ambossgebirge, in des-
sen Mitte die Kleinstadt Eisenhuett liegt; gangbar
von Anfang Peraine bis Ende Boron

@ dic lange Eisencalder Passstrafie, Hohenweg durch
den Eisenwald, wichtige Handelsroute von Zwer-
gen und Menschen; gangbar von Anfang Peraine bis
Ende Boron

@ der Arvepass in den siidhichen Trollzacken; lang-
gezogene, schroffe Schlucht, durch die eine schma-
le KarrenstraBe von Dergelmund ins ostdarpatische
Hiigelland fihrt; von Firun bis Mitte Phex kaum
passierbar, zwischen darpatisch-garetischen Truppen
auf der einen und Schergen Rhazzazors auf der an-
deren Seite umkimpft

@ der Sichelstieg, der Giber die Schwarze Sichel Wei-
den und Tobrien verbindet, gefahrvolle Strecke von
Salthel bis ins Tal des Keviin; zwar nicht sonderlich
hoch, aber wegen Riuberbaronen, Goblins, Spihern
Galottas und dem Drachen Lessankan duBerst ge-
fahrlich

® das Raulsoch in den Drachensteinen, iiber das die
fiir das Freie Tobrien zweite wichtige Verbindung
von Perainefurten ins Bornland fihrt; unwegsame,
fiir Karren oder Kurschen nicht nutzbare Piste

@ der Rote Pass zwischen Salamandersteinen und
Roter Sichel in erwa 800 Schrite Héhe, verbindet die
Griine Ebene mit dem Umland des Neunaugensees;
passierbar von Peraine bis Travia, wegen der hier be-
heimateten Goblins unsicher

@ der Rabenpass iiber die Gelbe Sichel, der Oblara-
sim und die Siedlungen am Frisund mit dem Born-
land vertindet

® der Sattel swischen Thasch und Finsterkamm, von
der orkisch besetzten Feste Greifenstein kontrolliert,
Handelswege von Andergast iiber Yrramis nach Lo-
wangen; gangbar von Mitte Peraine bis Ende Efferd
@ der Saljerhisrieg von Nordhag nach Yrramis, an dem
auch das ruinierte Kloster Arras de Mot liegt; gang-
bar von Mitte Peraine bis Ende Efferd

@ der siidlich davon gelegene Schatrenpass, nur im
Sommer fiir wagemutige FuBginger nutzbar

® der FPass iiber die Hjaldorberge, der das Bodirtal mit
dem Binnenland um Waskir verbinder, aber nur von
Ingerimm bis Efferd gangbar ist

® der Hihenweg durch die Grawen Berge, nur fiir die
Wagemutigsten

® der Rasehtulseweg (auch: -stieg oder -pass) in ca.
2,500 Schritt zwischen den siidlichen Ausliufern des
Raschtulswalls und dem Raschtulsturm; verbindet
Almada und Mhanadistan, micht fiir Karren nutz-
bar, nur von Ingerimm bis Rondra schneefrei

® die Kabashpforte zwischen Goldfelsen und Ho-
hen Eternen, wo die Karawanenrouten von den

Oasen Achan und Terckh zusammenlaufen und
schlieflich nach Thegfin fithren; gefihrlich wegen
riuberischer Novadisippen, unter dem gestrengen
Auge des Kaiserdrachen Shafir, ganzjihrig gangbar
® sclien genutzte ‘Schmugglerpisse” diber Stier-
buckel und Thalusmassiv, durch die nérdlichen
Goldfelsen, das Khoramgebirge, und den Windhag,
ein fast ginzlich unbekannter Pass iiber das Regen-
gebirge, der dic Tiler des Fouhad und des Siidask
mitcinander verbindet.

ScHIFFBARE FLUSSE

Die iiblicherweise mit Treidelkihnen befahrbaren
Strecken; die meisten der hier aufgelisteten Fliisse
sind mit FléBen noch ein gutes Stiick weiter befahr-
bar, wihrend Galeeren oder Ottas etwas friiher auf-
geben missen, Flusssegler, Windenfrachter oder gar
Seeschiffe bereits deutlich frither.

@ der Grofle Fluss bzw. sein Zufluss, die Brette, von
Greifenfurt bis zur Mandung (Gefahr durch Pira-
ten und sehr enge Passagen im ‘Nadelshr’ zwischen
Kosch, Amboss und Eisenwald, dort stellenweise
kein Treideln maglich; weitere Piraten 1m Miin-
dungsdella]

@ der Yaquir von Ragath bis zu Miindung; Seeschif.
fe gelangen bis Pertakis (Stromschnellen bei Ober-
fels, Piraten am Ambhallas-seitigen Siidufer)

@ der Mhanadi von Seficum bis zur Miindung, der
bei Samra in ihn einmiindende Gadang ab Floe-
szern; der ‘Altehrwiirdige’ ist von Samra bis zur
Mindung auch fiir Flusssegler befahrbar (wechseln-
de Wasserstande, Uferpiraten an den Oberliufen
beider Fliisse, Flusspiraten im Miindungsdelta)

® der Born von Nothurg bis zur Miindung, jedoch
keine Treidelpfade im Bornwald; fiir tiefergehende
Schiffe bis Firunen nutzbar (Gefahren durch den
Riesen Milzenis im Bornwald, dort st auch der Fluss
grobtenteils unkartiert, einige Stromschnellen im
Oberlauf, hiufiger Eisgang im Winter)

® der Walsach von Notmark bis zur Mindung; we-
gen eines Strudels bei Neersand nicht fiir Seeschiffe
errcichbar (hiufig Flusspiraten, Kreaturen des Uber-
wals, Eisgang im Winter, bisweilen dimonische
Manifestationen am Nebenfluss Nagrach)

@ der Bodir etwa von Phexcaer bis zur Miindung
(extrem wechselnde Wasserstinde, Eisgang im Win-
ter, Orks am Ufer, Bodirschnellen zwischen Auplog
und Angbodirtal)

® der Ingral von Andergast bis zur Miindung (gro-
lie Flolie, thorwalsche Ottas, bisweilen Orks)

@ der Svellt ab dem Zufluss des Svall, bei héheren
Wasserstinden bis zum Zusammenfluss von Finste-
rem und Lowanger Svellt (Altsvellisiimpfe, orkische
Zbllner und Piraten, wechselnde Fahrrinnen in den
Brinasker Marschen)

@ der Oblomaon ab Oblacasim, dee Kedl ab Kvicasim,
der Tommel von Aran bis zur Miindung, der Darpat
ab Rommilys, sein Oberlauf Dergel von Wehrheim
ins Ochsenwasser, die Tobimora ab Ebelried, der
Radrom ab Warunk (und von der Bendrom-Ein-
milndung bis Warunk), der Barun-Ulah von Baburin
bis zur Miindung, der Chabab ab Wanka, der Szinto
ab Machsiz (auber im Hochsommer)

@ schlieBlich die Unterlaufe von Arrati, Chaluk, Cha-
mir, Dogul, Harotrud, Jalob, Mysob, Ongalo, Onjet,
Sikram und Thalusim sowie die Mittelliufe von
Hanfla, Hira, Phecadi und Roab (jeweils wegen der
Wasserfille oder Stomschnellen an ihren Miindun-
gen) plus die namenlose askanische Seenkette.
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Alle Angaben zu den Stidten beziehen sich auf ei-
nen Zeitpunkt ungefihr um 1026 BF (33 Hal), ent-
sprechend den Angaben der Geographia Aventurica.
Aufgefiihrt sind alle Stidte ab etwa 1.000 Einwoh-
nern; kleinere Stiddte in Auswahl.

Abilacht (Mittelreich, Albernia): um 1.100 Ew.; an
der Reichsstrafie ITT gelegen; Reichsstadt; Geburts-
ort des Ingerimm-Heiligen Rhys des Schnitters,
Pilgerort. Tempel: Ingerimm, Travia

Al'Anfa (Freie Stadt): etwa 85.000 Ew. (davon 25 %
Sklaven); michtigste Stadt Stidaventuriens; regicrt
von einigen Herrscherfamilien (Granden) und der
Boron-Kirche (Quasi-Theokratie); groBier Hafen
Aventuriens; Sitz des alanfanischen Boron-Kultes;
Zentrum des Gewiirz-, Sklaven- und Rauschkraut-
handels; Magierakademie an der Universitit von
Al'Anfa; extremes Reichtumsgefille. Tempel: alle
Zwolfgotter (vor allem Boron) und Rur und Gror,
Schreine und Bethiuser diverser kleinerer Kulte.

Albenhus (Mittelreich, Nordmarken): um 2.650 Ew.
(um 550 Zwerge); Fihrhafen am GroBen Fluss; Sil-
ber- und Erzminen; Abbau von Koschbasalt; Or-
denshaus der Anconiter; Reichsstadt, Tempel: Efferd,
Travia, Rondra, Ingerimm, Rahja.

Altzoll (Warunkei): um 1.000 Ew.; ostdarpatische
Stadr an der ReichsstraBe I; unter der Herrschaft der
Grenzpatrouillen Rhazzazors: wichtige Garnison
des Endlosen Heerwurms. Tempel: Thargunitoth,
Borbarad. -

Anchopal (Aranien): um 1300 Ew. (plus stets 300
bis 500 Pilger); stidlichste Stadt Araniens am Rand
der Gorischen Wiiste; Heiliger Hain der Peraine;
wichtiges Ordenshaus der Grauen Stibe von Perri-
cum. Tempel: Peraine, Rondra, Rahja, Phex.

Andergast (Hauptsiadr des gleichnamigen Kisnig-
reichs): um 6.000 Ew.; Sitz des Kénigs Efferdan I.,
cines liebfeldischen Exilanten, dessen Modernititim
Widerspruch zu den Vorstellungen des alteingeses-
senen Landadels steht; Magierakademie ‘Kampfse-
minar Andergast’; Ordenshaus des Roten Salaman-
ders. Tempel: Praios, Rondra, Tsa, Travia, Peraine,
Ingerimm.

Angbar (Mittelreich, Kosch): um 5.200 Ew. (35 %
Zwerge); Hauptstadt des Fiirstentums Kosch, Sitz
des Fursten Blasius von Eberstamm; Zentrum des
menschlichen Ingerimm-Glaubens; liegt am FuB der
Koschberge am Angbarer See; Ordenshaus der
Wichter Rohals; fiir scine (zwergischen) Handwer-
ker bekannt, starke Gildenprisenz; Eisen-, Zinn-,
Gold- und Silberabbau. Tempel: Ingerimm, Rondra,
Efferd, Hesinde, Praios, Phex, Tsa, Boron.

Arivor (Horasreich, Hauptstade der Erzherrschaft
Arivar): um 7.500 Ew.; Sommersitz der Horas-Kai-
senin; groBer Turnierplatz mir jihelichem Turnier;
Ordenssitz der Ardariten; Siechenhaus der Marbi-
den; grofie Freilichthithne (einst Griindungsort der
Theaterritter) mit regelmiibigen Festspielen; Waffen-
schmieden des Meisters Saladan. Tempel: Rondra,
Hesinde, Travia, Boron, Tsa, Rahja, Marbo.

Baburin (Aranien): um 7.500 Ew.; gut befestigte Gar-
nisonsstade; Sultanssitz; Ordenshaus der Anconiter;
bedcutender Rondra-Kult, Sitz der Meisterin des
Bundes fiir Siidaventurien. Tempel: Rondra, Hesin-
de, Boron, Rahja, Phex, Tsa, Peraine, Ingerimm.

Baliho (Mittelreich, Weiden): um 3.100 Ew:; an der
Reichsstrafie [T beim Zusammenfluss von Rotwasser

und Pandlaril gelegen; Reichserzstadt unter Burg-
graf Avon; Kriegerschule ‘Schwert und Schild’; von
Rinderzucht geprigt. Tempel: Travia, Rahja, Praios,
Phex, Efferd-Schrein.

Beilunk (nominell Mittelreich, Hauptstade der Mgft.
Beilunk): um 10.000 Ew: (davon ca. 2.500 tobrische
Fliichtlinge); massiv befestigte und durch ein Praios-
Wunder geschiitzte Garnisonsstady; es gilt das Arca-
num Interdictum; berihmter Praios-Tempel mit gol-
dener Kuppel, von dessen Mauern aus stindig Cho-
rile gesungen werden. Tempel: Praios, Efferd, He-
sinde, Phex, Rahja, Rondra,

Belhanka (Horasreich): um 5.000 Ew; teilweise auf
Inseln an der Mindung des Sikram errichtet; Ma-
gierakademie ‘Akademie der Geistreisen'; aventuri-
scher Haupttempel des Rahja-Kults, Stadtleben schr
sinnenfroh; Kapitinsschule. Tempel: Rahja, Efferd,
Tsa, Peraine.

Bethana (Horasreich): um 1.800 Ew.; Haupttempel
des Efferd; Magrerakademic "Halle des vollendeten
Kampfes', alle vier Jahre Bardentreffen; ruhig und
altertiimlich wirkend. Tempel: Efferd, Hesinde,
Travia.

Bjaldorn (Glorania): geschitze 700 Ew.; im Nord-
osten der Nordwalser Hohen gelegen; einst heilige
Stadt des Firun mit dem mittlerweile hermensch ver-
schlossenen ‘Kristallpalast’; die Stadr selbst ist von
Séldnern Gloranas besetzt; Pelzhandel. Tempel:
(Firun)

Boran (Fiirstkomturei Maraskan): ca. 7.000 Ew,;
stark hefestigt; eine der heiligen Stidte des Rur-und-
Gror-Rultes (theoretischer Endpunkt der Diskus-
stafette); an der Oberfliche ruhig, jedoch aktiver Un-
tergrund. Tempel: Charyptoroth, Borbarad, Rur und
Gror: Belhalhar-Unheiligtum nahe der Stadt.

Brabak (Hauptstadt des Kgr. Brabak): um 3.500 Ew.;
Hafenstadt an der Siidspitze Aventuriens; Sitz des
Kénigs Mizirion IIL; faktisch von den reichen Fa-
milien beherrscht; Magrerakademie ‘Dunkle Halle
der Geister’; alchimistische Werkstiitten des 'Roten
Salamanders’; Sammelbecken fiir Freidenker, De-
mokraten und andere Anarchisten. Tempel: Efferd,
Phex, Boron, Rahja.

Charypso (Freie Stadt): um 1.900 Ew:; licgt auf der
Insel Altoum, wo sie dem Festland am niichsten ist;
mit Sylla verfeinder, mit Al'Anfa verbtindet; zahl-
reiche skrupellose Piraten und Sklavenjiger. Tem-
pel: Efferd, Phex,

Chorhop (Freie Stadt): um 1.400 Ew. (davon 20 %
Novadis); Freihafen unter der willkiirlichen Herr-
schaft der Familic Zeforika; sprichwortliche Spiel-
lust der Bewohner (u.a. Verlosung von Regierungs-
imtern); groBe Werft. Tempel: Boron (Al'Anfaner Ri-
tus), Phex, Rastullah

Donnerbach (Freie Stadt): ca, 2,000 Ew. (25 % El-
fen); am Siidrand der Salamandersteine und der
Miindung des Donnerbachs in den Neunaugensee;
1026 BF kurzfristig von Orks besetzt und teilweise
verwister, wichtiges Heiligrum der Rondra hinter
dem Wasserfall; Magierakademie ‘Seminar der Eifi-
schen Verstindigung und nattirlichen Heilung’;
wichtiges Anconiten-Kloster. Tempel: Rondra, Perai-
ne, Hesinde.

Drdl (Horasreich, Hauptstadt des Kgr. Drdl): um
2400 Ew,; groBer Handelshafen, bekannt fiir seine
Klidppelware und den Blumenschmuck in der Stadt

(echt, geschnitzt, gemalt: ‘Rosenstadt’); beherrscht
von neun Patrizierfamilien. Tempel: Efferd, Phex,
Boron, Rahja, Praios.

Eestiva (Glorania): um 1.300 Ew. (je ctwa 30 % Ni-
vesen und Norbarden); an der Leta gelegen; Des-
potie der Eispiraten. Tempel: Schreine fiir Kor und
Nagrach.

Elburum (Oron): um 6.000 Ew; Hauptstadt des
Moghulats Oron und Sitz der Moghuli Dimiona;
blithendes Handels- und diisteres Vergniigungs-
zentrum; Magierakademic ‘Schule der Schmerzen'.
Tempel: Belkelel, Tasfarelel, Hesinde, Peraine (beide
entmachtet), geheimer Phex-Tempel.

Elenvina (Mittelreich, Nordmarken): um 7.000 Ew.
(2 % Zwerge); Sitz des Herzogs Jast Gorsam vom
GroBlen Fluss; Handelsstadt am Groflen Fluss; Or-
densburg des Ordens vom Danner; Magicrakadernie
‘Akademie der Herrschaft’; praiosfromm, war vor-
iibergehend Sitz eines konkurrierenden Lichtboten;
Pferderasse Elenviner Vollblut. Tempel: Praios, Phex,
Efterd, Travia, Hesinde.

Enqui (Freie Stadt): um 4.000 Ew. (15 % Thorwaler,
60 % Flichtlinge aus dem ehemaligen Svelltschen
Stidtebund); auf PLihlen an der Miindung des Svellt
inmitten der Brinasker Marschen gebaut; annéihernd
gesetzlose Stadt unter thorwalscher Herrschaft; Tem-
pel: Peraine, Firun, Efferd.

Eslamsbriick (Transysilisches Kaiserreich): um 1.000
Ew.; wichtige Briicke iiber dic Tobimeora; emst be-
kannt wegen der Spitzenkloppelei, jetzt wegen ei-
nes monstosen Unheiligtums in Pyramidenform fiir
Borbarad und alle Erzdimonen.

Eslamsroden (Mitelreich, Greifenfurt): um 1.500
Ew.; Reichsstadt; an der ReichsstraBe I gelegen; seit
der Schlacht von Orkenwall (1012 BF) und anschlie-
Bender Pliinderung durch die Orks zu Teilen in
Triimmern, mittlerweile zu groBen Teilen repariert.
Tempel: Travia, Rondra, Peraine.

Fasar (Freie Stadt): geschiitzt mehr als 30.000 Ew.
(buntes Vilkergemisch); drittgrofite Stade Aventu-
riens, im Hochland Mhanadistans gelegen; Magier-
akadermien ‘Akademie der Geistigen Kraft’ und
‘Bannakademie’; regiert von den ‘Erhabenen’ (ein-
flussreichen Personen, Familien und Institutionen);
Hochgeweihte der Rahja; wichrige Schule des
Mawdliyat. Tempel: alle Zwilfgérter auBler Efferd
und Firun, diverse Halbgétter (Haupttempel von
Aves und Kor), alttulamidische Gottheiten, Bethiu-
ser fiir Rastullah.

Ferdok (Mittelreich, Kosch): 2.210 Ew.; Handelsstadt
am Ufer des Angbarer Sees und des Grofien Flus-
ses; berihmt wegen seiner Brauerei, seiner Zinn-
gieBereien und seiner Lanzenrenerinnen-Einheit;
Reichsstadt mit Fiirsten- und Grafensitz anber. Term-
pet: Efferd, Rondra, Praios, Peraine, Phex, Ingerimm
(in Bau).

Festum (inoffizielle Hauptstadt des Bornlands): ge-
schiitzt um 27.000 Ew., darunter etliche Nivesen,
Norbarden und Goblins; grober Handels- und
Kriegshafen; wichtige Handelsstadt (Tendenz sin-
kend); Sitz des Adelsmarschalls des Bornlands;
Magierakademie ‘Halle des Quecksilbers'; bedeu-
tende Werften; viele Exilmaraskaner; Goblinviertel.
Tempel: Tempel aller Zwolfgtteer, einige sogar mehr-
fach, Rur und Gror, Swafnir, Rastullah, Mokoscha.
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Firunen (Freie Stadt im Bornland unter der Ober-
hoheit Festums): 1.600 Ew.; wichtiger FluBisshafen
am Born (“Tor nach Sewerien’), Tempel: Hesinde,
Peraine, Phex, Rondra, Firun, Efferd.

Gareth (Hauprstadt des Mittelreichs): um 200.000
Ew; Sitz der Reichsregentin und zahlreicher Amter
und Institutionen; Stadt des Lichts mit dem Boten
des Lichts; Magierakademien ‘Akademic der Magi-
schen Riistung” und ‘Schwert und Stab’; Krieger-
und Kadettenakademien; starke Stellung der Hand-
werker- und Hindlergilden. Tempel: alle Zwéligoteer
(alle mehrfach), etliche Halbgéteer.

Gashok (Freie Stad, friiher Svelltscher Stidtebund):
um 900 Ew. (davon 10 % Orks); vom ‘Lowanger
Dualismus’ dominiert, von Orks aus nahem Zeltla-
ger beherrscht; Zucht und Ordnung sind anarchi-
schen Zustinden gewichen. Tempel: von den Orks
geschlossen.

Gerasim (Freie Stadt): 950 Ew. (davon etwa 45 %
Waldelfen und 15 % Halbelfen); sehr elfisch geprigt;
Magierakademie ‘Schule des Direkten Weges'. Tem-
pel: Travia, Hesinde, Firun.

Grangor (Horasreich): um 10.000 Ew.; reiche und
miichtige Handelsstadt an der Phecadimiindung mit
Handelsverbindungen bis ins Giildenland; wichuigs-
ter Kriegshafen des Horasreichs; Herzogssitz na-
hebei; auf mehr als 40 Inseln erbaut; Magrerakademie
‘Akademie der Erscheinungen’; strenges Waffen-
gesetz. Termpel: Vsa, Efferd, Travia, Rahja, Phex,
Boron, Peraine, Rondra, dazu diverse Schreine.

Gratenfels (Mitelreich, Nordmarken): um 1.600
Ew.; Reichsstadt an der Reichsstrafie I11; nahebei
Grafensitz; liberdimensionierte Stadtbefestigungen;
heifle Quellen mit schwefligem Wasser; teure Stadt,
da stark verschulder, Tempel: Rondra, Praios, Perai-
ne, Ingerimm, Boron.

Greifenfurt (Mittelreich, Hauptstade der gleichna-
migen Markgrafschaft): um 3.900 Ew; Garnisons-
stadt; Beginn der ReichsstraBe I; in den Jahren 1012/
1013 BF in den Hinden der Orks; Pilgerort der
Prawsglaubigen. Tempet: Praios, Rondra, Travia, Tsa-
und Ingerimm-Schrein.

H’Rabaal (Brabak): um 1.100 Ew. (davon ca. 10%
Waldmenschen, 5 % Achaz); Stadt mitten in Sumpf
und Dschungel; einst religidses Zentrum der Ech-
sen; grofie echsische Tempelpyramide und viele
Ruinen aher Sakralbauten. Tempel: Hesinde, Tsa, di-
verse Echsengbtter.

Harben (Mittelreich, Windhag): um 1.800 Ew,;
wichtigster Krniegshafen des Mittelreichs am Meer
der Sieben Winde; Reichsstadt und Sitz des Mark-
grafen; terrassenférmig in den Berg hineingebaut.
Tempel: Efferd, Praios, Rondra.

Havena (Mittelreich, Hauptstadt des Kgr. Albernia):
um 26,000 Ew.; bedeutendste Hafenstadt des Mit-
telreichs an der Westkiiste am nérdlichsten Miin-
dungsarm des GroBen Flusses: Sitz der albernischen
Konige; Magieverbot (aufler Heilung); versunkene
Ungerstadt. Termpel: alle Zwilfgatter aufler Firun,

Hemandu (Fiirstkomturei Maraskan): um 1.500
Ew; in der Nihe Jergans gelegen; einst Austra-
gungsort der “Schlacht von Jergan’, dann Sitz der
Templer von Jergan, jerzt Zentrum des maras-
kanischen Bluttempler-Kultes. Tempel: Belhalhar

Honingen (Mittelreich, Albernia): um 2.800 Ew.;
Hauptstade der Landgrafschaft Honingen; an der
ReichsstraBie 11I; groBie Markthalle und Viehmarksy;
bekannt fiir Bradentreffen (alle vier Jahre), Papier
(Honinger Biitten); Peraine-Pilgerort. Tempel: He-
sinde, Praios, Tsa, Boron, Phex, Peraine, Travia,

Hét-Alem (Freie Stadt unter dem Schutz des Neu-
en Reichs): um 2.100 Ew.; Sitz von ‘Fiirstprotektor’
Salpikon II.; wichtiger Hafen zwischen Perlenmeer
und Meer der Sieben Winde an der Miindung des
Tireb; siidlichste Stadt des aventurischen Festlands,
Tempel: Efferd, Boron (Puniner Ritus), Praios,
Rondra,

Ilsur (nominell Mittelreich, Tobrien): um 700
Kimpfer (200 Schwertziigler und 500 Borbaradia-
ner) stremten seit Jahren um den Besitz der mittler-
weile fast véllig zerstdrten Stadr; peraineheilige
Quellen. Tempel: Peraine, Rondra, Efferd; seitens der
Belagerer Belhalhar- und Borbarad-Schrein.

Jergan (Fiirstkomturei Maraskan): um 8.000 Ew.; in
einem engen Talkessel bei der Hiramiindung; sehr
eng gebaut; Hauptstadt und Residenz der Fiirst-
komturei; fest im Gnff der Blutempler; Handels-
zentrum Maraskans zum Handel mit den anderen
Hepuarchien. Tempel: Belhalhar, Charyproroth,
Borbarad, Rur und Gror (profanisiert).

Joborn: 900 Ew.; standig zwischen den Kénigreichen
Nostria und Andergast umstritten, deswegen etwas
heruntergckommen. Tempel: Rahja, gemeinsamer
Wehrtempel von Peraine und Travia,

Kannemiinde (Freie Stade im Kalifar, eigentlich
bornlindischer Handelsposten): um 2.000 Ew. (30%
Novadis); an der Chanebmiindung; Handelsnieder-
lassung, vor allem fiir Salz aus Unau, viele Kontore
namhafter Handelshiuser; bornlandischer Floten-
stiitzpunkt. Tempel: Phex, Efferd, Travia, Tsa.

Keft (Kalifat): um 1.500 Ew. (zuziiglich etwa 500
bis 700 Pilger); Oase in der Khém, wenig schmuck-
voll; Schauplatz von Rastullahs Erscheinen, daher
wichtigstes Heiligtum der Novadis, Sitz des Obers-
ten Mawdli der Kefter Schule. Tempei: Rastuliah.

Kendrar (Thorwal): 1.100 Ew. (davon etwa 15%
Thorwaler); nordaventunsche Hafenstadt; Sitz des
Hetmanns Eldgnmm Oriksson, der es vor einigen
Jahren “befreite’, verlor und wiedereroberte. Tempel:
Swafnir, Travia, Phex, Rahja.

Kharkush (Orkland): geschitzt 1.500 Korogai-Orks;
Zentrum der orkischen Metallverarbeitung, viele
Haochéfen und Schmieden. Tempel: Gravesh.

Khezzara (Orkland): geschitzt 7.500 orkische Ein-
wohner plus 500 menschliche Sklaven); nominelle
Haupt- und Palaststadt der Orks; Sitz des Aikar
Brazoragh. Tempel: Tairach/Brazoragh.

Khefu (Kemireich): um 1.300 Ew; Hauptstadt des
Kemireichs auf der alemitischen Halbinsel an der
Miindung des Astaroth; ‘schwimmender Markrt' als
wichriges Stadtviertel, Tempel; Boron, Rondra,
Praios, Efferd, Rastullah.

Khunchom (seit 995 BF unabhiingig, ehemals Ara-
nien): 15.000 Ew. (ca. 60 % Tulamiden, viele Maras-
kaner und Mittellinder): Stadt an der Mhanadimiin-
dung; unterschiedlichste Baustile auf engstem
Raum: Sitz von Fiirst Sclo von Khunchom; See- und
Fluisshafen; Magierakademie ‘Drachenei-Akade-
mie’; Ordenshaus der Therbuniten; Niederlas-

sungen wichtiger Hindler, Flottenstiitzpunke gegen
die Blutge See; Schauplatz eines groBen Gaukler-
festes, Tempel: alle Zwilfgteer, Aves, Swafnir, Kor
(Pilgerort), Rastullah, Rur und Gror.

Kuslik (Horasreich): um 22.000 Ew:; bevélkerungs-
reichste Stadt des Harasreichs: vormals Sitz der
Fiirstin Kusmina von Kuslik-Galahan; grofer Ha-
fen; Magierakademien ‘Halle der Antimagie’, ‘Halle
der Metamorphosen’ und ‘Institut der Arkanen Ana-
lysen’; Magisches Theater; Hohe Akademie der Welt-
lichen Gerichtsbarkeit; Sitz der Magisterin der Ma-
gister, hichster Hesinde-Tempel ‘Halle der Weisheit!
mit grofrer Bibliothek Aventuriens. Tempel: Hesin-
de, Praios, Phex, Travia, Efferd, Rondra, Tsa, Perai-
ne, Rahja; Bethduser des Kor und des Nandus.

Kvirasim (Freie Stadt): 750 Ew. (65% Waldelfen, 20%
Auelfen, 10 % Halbelfen, 5 % Menschen); Handels-
stadr fiir elfische Waren an wichtiger Wegkreuzung
am Kuvill; sehr elfisch geprigt. Tempel: Peraine.

Kyndoch (Mittelreich, Windhag): um 1.300 Ew; auf-
strebender Handelsplatz; Reichsstadt; Hafen am und
Fihre iiber den Grofien Fluss, Tempel: Travia, Phex,
Efferd.

Leskari (Freie Stadt): um 450 Ew.; Holzfiller-
siedlung; Hafen an der Miindung des Nuran Les-
kar in den Golf von Riva. Tempel: Firun, Swafnir.

Llanka (Oron): um 3.300 Ew.; verfallender Handels-
und Kriegshafen am Maraskansund (¢ine dimoni-
sche Wasserkreatur bedrohr die Schiffe); Sitz einer
Harani; Sitz der Meaisterin der Brandung fiir das
Perlenmeer. Tempel: Hesinde, Travia, Schreine fiir
Charyptoroth und Tasfarelel.

Lowangen (Freie Stadt, vor den Orkkriegen Svellt-
scher Stidtebund): um 10.000 Ew.; wichtiges Han-
delszentrum des Nordens am Svellt; wiihrend der
Orkkriege lange belagert, aber wegen guter Befesti-
gung und der Lage auf ciner Flufissinsel nicht ein-
genommen, den Orks jedoch tributpflichtig; Magrer-
akadernien ‘Akademic der Verformungen” und "Hal-
le der Macht'; wichtige Vertretung des Magierordens
‘Graune Stibe von Perricum’; bekannte Pferdezucht.
Tempel: Travia, Hesinde, Peraine, Phex, Boron, Tsa,
Firun, Rahya, Ingerimm,

Mendena (Xeraanien): um 4.500 Ew.; Hauptstadt
von Xeraans Reich; Haupttempel der Borbarad-Re-
ligion; unermessliche Schatzkammer; teilweise mit
Diimonenhilfe errichtete neue Hafenanlagen; wich-
tiger Handelshafen der Schwarzen Lande. Tempel:
Barharad, Scheeine fiir Charyptoroth und Tasfacelel.

Mengbilla (Freie Stadt): um 5.500 Ew. in der cigent-
lichen Stadt; Hafenstadt an der Miindung des
Nordask; Sitz des Grofiemir von Mengbilla; wirres
Volkergemisch aus Minellindern, Tulamiden und
Mohas; grofier Sklavenmarkt; Kriegerakademie; gro-
fie Arena; Halle der Alchimisten; gefihrlich kom-
plexes (und reures) Biirgerrecht; Kurtisanenschule.
Tempei: Boron (Al'Anfaner Ritus), Efferd, Rahja,
Hesinde (Praios- und Phex-Kult sind verboten).

Methumis (Horasreich): um 3.700 Ew,; Herzogssitz
an der Onjermiindung; grofier Sechafen; wichtige
Handelsstade; Bunte Mauern von Methumis (Pano-
ramagemiilde auf der Stadimauer); Magicrakademie
‘Akademie des Magischen Wissens'; grofie Univer-
sitét; Karmgraphischcs Institut; Volksschule. Tem-
pel: Hesinde, Efferd, Tsa, Rahja, Phex, Ingerimm.
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Mherwed (Kalifat): um 5.850 Ew. (65 % Novadis,
20 % Tulamiden); chemaliger Sitz des Kalifen mit-
gewaltiger Palastanlage; bedeutendste Stadt der
Novadis; Hafenstadt am Mhanadi mit Bastrabun-
Briicke iiber den Fluss; grofite Karawanserei dstlich
der Khom; Magierakademie “Zauberschule des Kali-
fen'; bekanne fiir Zucht von Reit- und Nutztieren;
im Kricg von Al'Anfanern eingenommen und ge-
pliindert. Tempel: Rastullah, geheime Phex- und Tsa-
Tempel.

Mirham (Al'Anfa): um 1.300 Ew:; Palaststadt am Ful}
des Regengebirges; “Stade der weifien Paliste” (ei-
gentlich eine reine Palastanlage); Sitz des Kénigs
Damian von Shoy Rina, des nominellen Herrn
Al'Anfas; Magierakademie ‘Schule der variablen
Form'. Tempel: Boron (Al'Anfaner Ritus).

Neersand (Bornland): um 1.800 Ew.; dstlichste Ha-
fenstadt Aventuriens an der Miindung der Walsach
unter Kronvégtin Tjeika von Notmark; Flottenstiiz -
punkt; Magicrakademie ‘Schule der Beherrschung’;
Ausgangspunkt fiir Expeditionen ins Uberwals;
Halle der Therbliniten. Tempel: Efferd, Peraine,
Rondra.

Neetha (Horasreich): um 5.800 Ew.; Garnisonsstadt
und Hafen an der Chababmiindung; Sitz des Erz-
herzogs Timor Firdayon von Neetha; siidlichste
Festlandsstadt des Kgr. Yaquiria; Rondra-Heiligtum
und Pilgerstitte an der Thalionmel-Furg; Niederlas-
sung des Magierordens ‘Graue Stibe von Perricum’;
Kriegshafen mit Studflottille des Horasreichs; Fes-
tung der Ardariten; Knotenpunkt des Handels mit
Zyklopeninseln und siidlichen Stadtstaaten; Werf-
ten. Tempel: Rondra, Praios, Efferd, Hesinde, Rahja,
Phex, Tsa, Horas.

Norburg (Bornland): um 2.850 Ew. (knapp 10 % El-
fen); nordwestlichste Stadt des Bornlands; wichtige
Handelsstadr, Pelze, Plerdezucht: Magterakademie
‘Halle des Lebens’. Tempel: Firun, Hesinde, Peraine,
Rondra.

Nostria (Hauptstadt und Kénigssitz des Kgr. Nos-
tria): um 6.500 Ew,; licgt an der Tommelmiindung;
Handel eher im Niedergang begniffen; Magier-
akademie ‘Akademie von Licht und Dunkefheit’.
Tempel: Boron, Efferd, Peraine, Rahja, Rondra, Tra-
via, Tsa.

Notmark (Bornland): 1.450 Ew.; dstlichste Stadt
Aventuriens am Fubb des Ehernen Schwerts; Sitz des
Grafen von Notmark in Feste Grauzahn. Tempel:
Ingerimm (alter Kult), Praios, Peraine.

Oblarasim (Freie Stadt): 750 Ew. (40 % Auclfen);
frither kleine Handelsniederlassung fiir Jiger, Hir-
ten und Elfen am Oblomon, dann vom Geldrausch
{iberrannt, jetzt auf dem absteigenden Ast, Tempel:
Firun, Travia.

Olport (Thorwal): 2.700 Ew. (ca. 35 % Nivesen und
Norbarden, 5 % Elfen): uralte Hafenstadt im hohen
Norden an der Miindung des Nader; thorwalsch-
traditionelle Magierakademie ‘Halle des Windes';
Efferd-Heiligtum “Efferdpfeiler” vor der Hafencin-
fahrt. Tempel: Efferd, Swafnir, Travia, Ifirn,

Orrakhar (Orkland): von geschitze 1.000 Zholochai-
Orks bewohnter Ort am Dairuch-See am Westhang
der Blutzinnen; Fischfang und Schmiedewaren,
kimpferische Bevolkerung.

Quvenmas (Bornland): 1.700 Ew.; Haus der Marbi-
den; Sitz des Grafen von Ouvenmas; prichtiges
Wasserschloss Ouvenstam. Tempel: Peraine, Phex,
Rondra, Travia, Tsa.

Paavi (Glorania): um 5.500 Ew. (davon ca. 15%
Nivesen und Norbarden); Stadt an der Miindung
der Letta in die Brecheishucht; vielleicht nirdlichs-
ter, sicherlich nordastlichster Hafen Aventuriens,
jedoch seit Jahren fest von Eis umschlossen; Sitz von
Kénigin Glorana; brutale Despotie. Tempel: —

Perainefurten (Miuelreich, Tobrien): um 4.300 Ew;
provisorische Hauptstadt und Herzogssitz des frei-
en Tobrien; viele Flichtlinge. Tempel: Peraine,
Rondra, Firun.

Perricum (Mittelreich, Darpatien): um 10,000 Ew,;
groBe Garnison und Kriegshafen (Reste der Per-
lenmeerflotte); wichtigster Perlenmeerhafen des Mit-
telreichs an der Miindung des Darpat; Reichsstadt;
Liswenburg (Hauptsitz des Rondra-Kultes); Ordens-
burg der Ardariten; Magierakademie ‘Schule der Aus-
treibung’; Kloster der Grauen Stibe; Haus der Noio-
niten; organisatorisches Zentrum des Kampfs gegen
die Schwarzen Lande, daher viele kaiserliche Trup-
pen, Tempel: Rondra, Efferd, Praios, Boron, Hesin-
de, Phex, Ingerimm, Rahja.

Phexcaer (Freie Stadt): um 1.100 Ew,; Stadt im
Orkland; ‘Refugium der Diebe’, von Banden und
michtigen Einzelpersonen beherrsche, angeblich
unter der Protektion des Riesen Orkfresser. Tempel:
Phex, Peraine,

Port Corrad (Al'Anfa, vor dem Khémkrieg Freie
Stadt): um 900 Ew.; Handelsstadt an der Miindung
des Osdask in den Selemgrund; groBer Handelsha-
fen; alanfanische Militirregierung. Tempel: Phex,
Efferd, Travia, Boren.

Port Stoerrebrandt (Freie Stadrt, bornlindischer
Handelsposten): um 700 Ew.; einzige Stadt auf
Iltoken; eigentlich reine Handelsniederlassung des
Hauses Stoerrebrandt. Tempel: Phex, Efferd, Schrei-
ne von Swafnir, Rondra und Kor.

Praiosdank (nominell Mittelreich): um 800 Ew,; auf
Jilaskan; fast ausschheflich bewohnt von Nachkom-
men der verbannten Priesterkaiser; praiotische The-
okratie und Stiitzpunkt gegen die Michte der Blu-
tigen Sce. Tempel: Praios.

Prem (Thorwal): 2.800 Ew.; zweitgriBie thorwalsche
Siedlung; traditionelle Freibeuter- und Fischerstadt;
Heimat des Premer Feuers (Riibenschnaps). Tem-
pel: Rondra, Swafnir, Travia,

Punin (Miutelreich, Almada): um 21.000 Ew: (da-
von etwa 10 % Novadis und Tulamiden, je ctwa 1 %
Elfen und Zwerge); Reichsstadt mit furstlicher Re-
sidenz nahebei; wichuge Handels- und Garnisons-
stadt am Yaquir, der ReichsstraBe Il und anderen
wichtigen Handelswegen, daher kulturell bunt ge-
mischt; Hauptsitz des Boron-Kults {(Puniner Zweig)
unter dem Raben Bahram Nazir; Haupttempel der
Tsa; berithmtes Theater Yaquirbiihne; Schaukimp-
ferschule; berithmre Magierakadernte ‘Academia der
Hohen Magie und Astrales Institut’. Tempel: Boron,
Tsa, Praios, Rondra, Hesinde, Efferd, Phex, Perai-
ne, Rahja, Ingerimm, Travia, Schreine fiir verschie-
dene Gotterkinder, Halbgotter und Heilige, Bethaus
des Rastullah.

Ragath (Mittelreich, Almada): um 1.900 Ew.; ehem.
Grafensitz und Residenz, jetzt verschuldete Reichs-
stadt; zweitgroBre Stadt Almadas; liegt an der Reichs-
strafie II; Ende des schiffbaren Yaquir. Tempel: Phex,
Praios, Peraine, Ingerimm, Rahja.

Rashdul (Freie Stadt): um 7.500 Ew.; Stadt des Han-
dels und der Magie; sehr alte tulamidische Stadt; Sitz
des Sultans Hasrabal; Magierakademie ‘Pentagramm-
akademic’. Tempel: Phex, zwer Tempel des Boron
(beide Kulte), Hesinde, Rahja, Bethaus des Ras-
tullah.

Rethis (Horasreich): um 2.400 Ew.; Hafenstadt;
Handelszentrum und echemalige Hauptstade der
Zyklopeninseln auf der Insel Hylailos; lange Zeit
Sitz des Seekonigs; Kriegerschule; Blei- und Sil-
berminen; Leuchtturm; Werften; Verbannungsstadt
nahebei. Tempel: Efferd, Praios, Tsa, Horas-Schrein.

Riva (Freie Stadt, chemals Svelltscher Stadtebund):
um 3.000 Ew. (wieder steigend); wichtige Handler-
stade an der Miindung des Kvill in den Golfvon Riva;
cinzige zivilisierte Stadt in groBem Umbkreis; Magier-
akademie *Stocrrebrandt-Kolleg'; Volksschule. Tem-
pet: Firun, Efferd, Phex, Tsa, Travia, Rahja, Nan-
dus, nivesische Kultstitte Nivilaukaju.

Rodebrannt (Bornland): 1.350 Ew.; wichtige Han-
delsstadt an der StraBie von Firunen nach Norburg,
nominelle Hauptstadt der wichtigen Gft. llmenstein,
Tempel: Praios, Rondra, Hesinde, Peraine, Travia,
Rahja, Phex, Tsa.

Rommilys (Mittelreich, Darpatien): um 9.800 Ew:
plus etwa 1.000 Pilger und Fliichtlinge; Hauptsatdt
und Fiirstensitz Darpatiens; Haupttempel der Tra-
via; Ordenshiuser der Mephaliten, der Badilakaner
und der Bannstrahler; Bletkammern der KGIA;
Magierakademsie ‘Informations-Institur’, Tempel: alle
Zwaolfgotter, besonders Travia.

Rorkvell (Freie Stadt, den Rorwhed-Orks untertan):
um 500 Einwohner (davon 25 % Menschen, 5 %
Zwerge, 5 % Tiefzwerge, Rest Orks); wichtige Berg-
bausiedlung der Orks. Tempel: Schreine fiir Tairach
und Ingerimm

Salza und Salzerhaven (Nostriaj: um 3.000 Ew.,
davon ca. 1,000 in Salzerhaven; Handelsstadt an der
Miindung des Ingval ins Meer der Sicben Winde;
Salza ist Hauptstadt der Gft. Salza des vom nostri-
schen Kénigshaus unabhiingig agierenden Grafen
Albio I1L; groBe Speicher und Werften in Salzer-
haven; Verarbeitung der Steineichen; horasische und
thorwalsche Handelsniederlassungen. Tempel: Ef-
ferd (in Salzerhaven), Ingerimm, Travia, Hesinde.

Selem (zwischen Kalifat und Al'Anfa umstritten):
um 1.900 Ew. (davon ca. 120 Novadis und 300
Achaz); heruntergekommene Stadt an der sumpfi-
gen Miindung des Szinto; viele Wahnsinnige und
Rauschmittelabhiingige; Griindungshaus der No-
ioniten. Tempel: Boron (Al'Anfaner Ritus), Efferd,
Peraine/Tsa, Satuaria/Satinay, diverse Echsengotter,
Bethaus des Rastullah, Weihehiuser diverser Kulte.

Shamaham (Xeraanien): um 650 Ew.; wichuge
Garnisonsstadt in den nordastlichen Ausliufern der
Beilunker Berge. Tempel: Borbarad, Belhalhar

Silas (Horasreich): 3.500 Ew. (um 8 % Zwerge); be-
kannt wegen seiner Goldschmiede; Tsa-Tempel mit
zahllosen Eidechsen ist Pilgerstitte. Tempel: Hesin-
de (mit Xeledon-Schrein), Tsa, Ingerimm, Peraine,
Efferd.
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Sinoda (Shikanydad; ‘freies Maraskan'): um 4.000
Ew., wachsend; Hauptstadt des freien Maraskan; voll
mit Fliichtlingen und Riickkehrern, maraskanischen
Gardisten, Soldnern und Freischirlern; Alabas-
tersteinbriiche; Pfeifenkrautanbau; Abudijian-The-
ater. Tempel: Rur und Gror, Efferd (nur teilweise
nutzbar).

Sylla (Freie Stadt): um 1.750 Ew;; Hafenstadt an der
Strafie von Altoum; ‘Stadt der Freibeuter’; erfolg-
reichste Kaperkapitinin ist als Harani zugleich
Admiralin und Stadtherrin; viele verfallene Gebau-
de aus besseren Zeiten; bertihmter Leuchtturm. Tem-
pel: Efferd, Phex, Rahja, Tsa.

Taladur (Mittelreich, Almada): um 1.400 Ew. (davon
15 % Zwerge); Handels- und Handwerkerstadt in
der Gft. Waldwacht; Reichsstadt; Handel mit Zwer-
gen; starke Konkurrenz der wichtigsten Familien der
Stadr (Streittiirme). Tempel: Ingerimm, Travia

Teremon (Horasreich): um 1.800 Ew.; Hafen- und
Handelsstadr in sicherer Bucht; zweitgriiBite Stadt
der Zyklopeninscln; Herzogssitz; Hauptumschlag-
platz fiir den Handel mit den Zyklopen; Werften;
groBe Bibliothek mit Schwerpunke Seefahrt und
Guldenland. Tempel: Rahja, Aves, Efferd, Hesinde.

Thalusa (Freie Stadt): um 4.000 Ew.; Stadt an der
Miindung des Thalusim; umgeben von Reisfeldern;
Despotie unter Sultan Dolguruk, cinem schwarz-
hiutigen Elfen und chemaligen Henker; maraska-
nischer Einfluss im Stadtleben. Tempel: Rastullah,
Praios, Efferd.

Thorwal (Hauptstadt der Region Thorwal): 8.700
Ew. (ca. ein Drittel Norbarden, Nivesen, Zwerge und
Orks; im Winter gut 12.500 Ew.); an der Bodir-
mindung gelegen; Sitz des Hetmanns der Hetleute;
Zwingtleste 'Ugdalfskronir’; Magierakademnie *Schu-
le der Hellsicht’; ‘Hjaldingard-Turm™ mit Leuchr-
feuer; Werften; Kapitins- und Lotsenschule; Stade
nach Brand durch horasischen Beschuss teilweise
neu wieder aufgebaut. Tempel: Travia, Efferd,
Swalfnir, Phex, Peraine, Tsa, Ingerimm.

Tiefhusen (Freie Stadt, frither Svelltscher Stadte-
bund, heute den Orks tributpflichrig): 2.100 Ew. (5%
Orks); einsame Stadt an der Miindung des Ror in
den Svellt; Sitz des machtlosen Kénig Arion 111, von
Westak-Tiefhusen; Anlaufpunke fiir Jiger und Fal-
lensteller; seit 17 Hal von Orks besetzt. Tempel:
Hesinde, Firun, Boron, Tairach, Travia, Rahja.

Tjolmar (Freie Stadt, frither Svelltscher Stidtebund):
1.250 Ew. (5 % Zwerge); einsame Stadt am Svellt;
Anlaufpunkt fiir Jiger und Fallensteller; zum gro-
fien Teil Pfahlbauten; Handelsverbindungen zu den
Orks; wurde in den Orkkrniegen verschont. Tempel:
Firun, Ingerimm (alter und zwergischer Kult), Ifirn,
Rahja.

Trallop (Mittelreich, Weiden): um 3.700 Ew:; Gar-
misonsstadt an der Miindung des Pandlan] in den
Neunaugensee; Herzogsresidenz; nordlichste Stadr
des Mittelreichs; Fluchtburg des Donnerordens;
Ordenshiuser der Therbiiniten und Badilakaner;
Sitz des Handelsherren Trallop Gorge. Tempel: Phex,
Praios, Rondra, Travia, Peraine, Firun, Boron, Rahja.

Tuzak (Fiirstkomturei Maraskan): um 9.000 Ew.;
lange Zeit Hauptstadt Maraskans, jetzt chaotischer
Piraten- und Schmugglerhafen; viele Séldner; dis-
kreter Handel auch mit Khunchom; hohe Steuern;
Startpunkt der Diskusstafette, bekannt fiir Maras-
kanstahl sowie Hélzer und Gewiirze aus dem
Dschungel. Tempel: Belhalhar, Charyptoroth, Tasfa-
relel, Borbarad, Rur und Gror (profanisiert).

Uhdenberg (Freie Stadr): 2.000 Ew. (45 % Menschen
aller Kulturen, 30 % Zwerge, 10 % Elfen und Halb-
elfen, 10 % Goblins, 5 % Orks); alte, abgelegene
Bergwerksstadt am Rathil in den Vorbergen der Ro-
ten Sichel; gilt als héchstgelegene Menschenstadr;
Einfluss der Minenbesitzer; Bewaffnung Pflichy;
Therbiinitenspital. Tempel: Ingerimm, Peraine,
Firun.

Unau (Kalifat): knapp 8.000 Ew:; reine Novadi-Stadt
am FuB der Unau-Berge nahe des Chichanebi-Salz-
sees; scit neuestem wieder Sitz des Kalifen; Kreu-
zungspunkt wichuger Handelswege; Salz des Cicha-
nebi-Salzsees, Porzellan, Glas; in den Khémkriegen
von Al'Anfanern iiberrannt und gepliindert, Tempel:
Rastullah (drei Bethiuser).

Vallusa (Freie Stadr): 3.800 Ew.; Hafenstadr auf ei-
ner Insel in der Misamiindung; genau zwischen
Tobrien und Bornland gelegen, nominell noch un-
abhingig, aber mittlerweile mit starker Tendenz zum
Bornland; groBe Wehrmauer zum Meer hin mit
Ingerimm-Tempel mit Feuerturm (per Gesetz
héchstes Gebiude der Stadt), Gebiude teilwers bis
sechs Stockwerke; stidliche Briicke zerstort. Tempel:
Ingerimm, Efferd, Rahja, Peraine, Praios-Schrein im
Gerichtshaus, Rondra-Schrein in Garnison,

Vinsalt (Hauptstade des Horasreichs): um 21.500
Ew.; Sitz der Kaiserin Amene-Horas; kulrurelles
Zentrum des Horasiats; Magierakademie ‘Anatomi-
sche Akademie’; Kriegerakademien; Griindungs-
haus des Magierordens ‘Pentagramm von Vinsalt’;
Niederlassungen aller groBen Handelshauser; Oper.
Tempel: alle Zwilfgiuer, Phex und Travia zweimal,
Horas, Nandus, Schreine vieler Halbgéteer und
Heiliger.

Warunk (Warunkei): um 10.000 (lebende) Ew.; Sitz
des untoten Drachen Rhazzazor und der ihm un-
tergebenen Nekromanten, daher von Untoten und
skrupellosen Séldnern geprigt; wichtige Radrom-
briicke; Bevélkerung versucht im allgemeinen Ver-
fall eine biirgerlich-normale Fassade aufrechtzuer-
halten. Tempel: Thargunitoth, Kor.

Waskir (Thorwal): 2.300 Ew.; sehr abgelegene Stadt;
bekannt flir Bier- und Schnapsherstellung. Tempel:
Travia, Rondra, Firun/Ifirn, Verchrung diverser
Halbgétter, Heiliger und Naturgeister.

Wehrheim (Mittelreich, Darpatien): um 14.000 Ew.
(incl. Fliichtlinge); ordnungsliebende Garnisons-
stadt (‘Heerlager des Reiches’) am Dergel; Reichs-
stady, grifliche Residenz nahebei, Sitz des Reichs-
marschalls; Kreuzung der ReichsstraBen I und II;
in der Nihe Haupthaus des Bannstrahlerordens
(Burg Auraleth). Tempel: Praios, Rondra, Ingerimm,
Rahija, Tsa, Efferd.

Winhall (Mittelreich, Albernia): um 1.500 Ew.; Gar-
nisonsstadt am Tommel und damit an der Grenze
zu Nostria; Reichsstadt; nahebei Sitz der Grifin
Rhianna Conchobair; Kriegerakademie, wichtiger
Boron- und Rondra-Tempel. weitere Tempel: Praios,
Firun, Peraine.

Xorlosch (Mittelreich, Bergfreiheit Xorlosch): um
1.550 Ew. (nur Zwerge); heilige Heimatstadt der
Zwerge; im Krater eines erloschenen Vulkans im
Eisenwald gelegen; gréfienteils unterirdisch; Ba-
saltpalast des Bergkonigs Tschubax Sehn des Tua-
gel; Greifax-Palast (Sommerresidenz des Berg-
kénigs). Tempel: Ingerimm.,

Yasairabad (Oron): um 1.800 Ew,; seit der Aufgabe
Llankas wichtigster Kricgshafen des Moghulats
Oron am Golf von Perricum; viele hierhin zwangs-
umgesiedelte Bewohner und Sklaven; Handel und
Gewerbe 1m Aufschwung, Tempel: -

Yol-Ghurmak (friither: Ysilia; Transysilien): um
12.000 (lebende) Ew.; Sitz des Dimonenkaisers Ga-
lotta und seiner Untergebenen; bizarre Architektur,
teilweise Phantombewohner und wandelnde Diimo-
nen, Untote und Golems; Galottas private Magrer-
akademie "Heptagonakademie'; dimonische Werk-
stiitten fiir Kriegsgeriit. Tempel: Blakharaz, Agrimoth,
Borbarad, Schreine anderer Erzdimonen.

Zorgan (Aranien): um 15.000 Ew. (davon ca. 30 %
Mittellinder); Handels- und Kriegshafen an der
Miindung des Barun-Ulah; drittgroBrer Hafen am
Perlenmeer; Hauptstadt Araniens, Sitz des Konigs-
paares und der Mondsilbersultana; Magierakademie
‘Schule des Seienden Scheins’; Burg des Donner-
ordens; Rahja-Hain; Schreiberschule; Haupthaus
der Mada Basani und der Blauen Pfeile. Tempel: alle
Zwiolfgéuer, besonders Peraine (avetunischer Haupt-
tempel) und Rahja.

Zwerch (Mittelreich, Darpatien): um 1.500 Ew. (30%
Zwerge, 25 % Flichtlinge in neu umfriedetem Stadt-
teil); am Ochsenwasser gelegen; bekannt fiir Silber-
minen und Kunstschmiedearbeiten. Tempel: Inge-
rimm, Praios, Peraine, Tsa.
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IMasseinHEITED WAHRVIIGED
1 Finger 2 Zentimeter Land WNamie Wert (§T) Gewicht (Skrupel) Material
1 Spann 20 Zentimeter Al'Anfa Dublone 20 50 Gold
1 Schrit 1 Meter Al'Anfa Oreal/Schilling ] 5 Kupfer/Gold
1 Lot (nur Tiefenmessung) 10 Meter Al'Anfa Kleiner Oreal 05 3 Kupfer/Gold
1 Meile 1 Kilometer Al'Anfa Dirham 0,01 3 Kupfer
1 Tagesreise (nives.) ca. 12 Kilometer Amazonen Amazonenkrone 12 30 Gold
1 Baryd (nur bei den Novadis) ca. 15 km Bornland Batzen 10 %0 Gold
1 Rechtspann 400 Quadratzentimeter o 4 : g SIIP“
1 Rechtschrit 1 Quadratmeter s g ey - : s
; Kalifar Marawedi 20 50 Gold
1 Platz 625 Quadratmeter p z
e \ Elakiar Kal{fat Zechine 7 10 Silber
1 Rechtmeile 1 Quadratkilometer S gy i R Hauplar
{ B i i Cociriog) o % il Horasrc?ch Kusliker Rad / Horasdor 200 500 Gold
{ Land § it dates Mittelreich / aventurisch* Dukaten 10 25 Gold
Mittelreich / aventurisch*® Taler I 5 Silber
1 Flux (Hohlfinger) 8 Kubikzentimeter Mittelreich / aventurisch* Heller 0,1 5 Bronze
1 Schank (ViertelmaB) 0,2 Liter Mittelreich / aventurisch® Kreuzer 0,01 5 Eisen
1 Mah 0,8 Liter Trahelien Suvar 10 25 Gold
1 Urn (Hohlspann) 8 Liter Trahelien Hedsch 1 5 Silber
| Fass 80 Liter Trahelien Ch'ryskl 0,1 ) Bronze
1 Ox 960 Liter Vallusa Witten 10 25 Gold
e 0,04 Gramm Vallusa ‘St&l’)cr 1 5 Silber
Vallusa Findrich 0,1 5 Kupfer
< k. Zwerge Zwergentaler 12 25 Gold
1 Skrupel | Gramm
1 Unze 25 Gramm *) Grundsiitzlich sind diese Wihrungen — oder gewichts-/materialmiBige Aquivalente ~ im Mirel-
1 Stein 1 Kilogramm reich, im Horasreich, in Nostria und Andergast, in Aranien, den meisten siidlichen Stadtstaaten und
1 Quader ; I Tonne | sogar in den Schwarzen Landen giiltig.
AVENTURiSCHE SPRACHEN AVENTURiISCHE
Sprache Komplexitit  Schrift Familie ScHRIFTEN
Aureliani (Altgiildenlindisch’) 21 Imperiale Zeichen Garethi o L
Bosparano (friih/spit) 21 Imperiale / Kusliker Zeichen Garethi SR Tomplesiie
Garethi 18 Kusliker Zeichen Garethi s i -
Ur-Tulamidya (frith/mittel/spiit) 21 Chrmk / Ur-Tulamidya / Tulamidya Tulamidya Angram i 21
Zelemja 18 Chrmk Tulamidya Arkaml_ (‘Rohalsschrift’) i
Alaani 21 Kusliker Zeichen / Alaani Tulamidya Asdharia : 18
Tulamidya (Balashidisch/Novadisch) 18 Tulamidya/Glyphen von Unau  Tulamidya Chrmk (‘Zelemija’) 18
Zhulchammagqra 15 — Tulamidya Chuchas ,
Terkina 16 il Tulamidya (*Yash-Hualay-Glyphen’, ‘Protozelemja’) 24
Ruuz 18 Ur-Tulamidya Tulamidya Drakr.\c.d-Glyphcn 15
Rabensprache 15 (Ur-Tulamidya) Tulamidya G?hﬂhgte Glyphen von Unau 13
Nujuka 15 el Nujuka Hjaldingsche Runen 10
Mohisch I5 —_ Mohisch Imperiale Zeichen 1
Thorwalsch 18 Kusliker Zeichen Thorwalsch ISdiré : 12
Hijaldingsch (‘Saga-Thorwalsch’) 18 Hijaldingsche Runen Thorwalsch Kusm‘”. BeicheR =
Isdira 21 Tsdira Isdira IR -
Asdharia 24 Asdharia Isdira Rogglan : e
Brgalen 1 Rogolan Biigalsn Trollische Raumbilderschrift 24
Angram 21 Angram Rogolan Tulamidyal v
Ologhaijan 15 s Orkisch Ur-Tulamidya 16
Oloarkh 10 —_ Orkisch Zhayad I8
Goblinisch 12 — Gobhnisch
Trollisch 15 Raumbilderschrift Trollisch
Rssahh 18 Chrmk Rssahh
Koboldisch* 15 — —
Drachisch®* 21 — —
Zhayad (Geheimsprache) 15 Zhayad -
Atak (Zeichen-Geheimsprache) 12 — —
Fiichsisch (Geheimsprache) 12 - —_
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VERBREITETE KRankHEITED vniD iHRE WIiRKVIIG

Krankheit Stufe Beginn Wirkung Gegenmittel

Blutiger Rotz 35S 3Tage W46 Tage KK, KO, GE, AT, PA-2; W3+1 SP, Erschépfung Geheimwissen der Moha
Dumpfschzd:l 4 2 Tage Wi+4 Tagc IN, CH -1; GE, KO, AT, PA -2; KK-4; IW-1 SP, Erschﬁpfung Hausmittel, Traschbzm
Schlafkrankhent 45 1 Stunde todesihnlicher Schlaf, pro Tag W-2 SP, KO, KK~ Ol ciner Yagan-Nuff

Lutanas 5 2 Tage, nachts 2W6 Tage MU, KK, AT, PA halbiert, W6 SP. Raumangst Bliitenstaub einer Lulamc
Wundfieber 26 | Tag* 2W6 Tage je KK-1; 2W-1/2W-2/ ... LeP- und AuP-Verlust anbielangit’ i
Brabaker Schweill 7 1Ty 5 Tage \W2W/IW .. SP; Schlechte Eigenschaften verdreifacht, MU 0 Danfstengel, Trasd\hm

Paralyse 85 | Woche W6+3 Tage je KK, GE -W6; bei KK+GE=0 2W SP/Std.; versteinernder Blick  Doaf A
Gilbe 68 3 Tage 7 Tage KK/AT/PA-5 und je W/W+1/W+2 . SP; 1/2/3/... Punkte Erschopfung ~ Gulmond, ]uruga Traschhart
Rascher Wahn 9 3Tage | Tag W6 SP, dann 6 Tage KL halbiert und je 2W SP; Tobsuchtsanfille - Lulanie, Gebete R
Blaue Keuche 9 1Tag min. 7 Tage kérperliche Eigenschaften und Kampfwerte halbiert; je W+2 SP vorbeugend Sansaro, ()]gmwurz u.a,
Zargan-Pocken 10 sofort 3-12. Tug kirperliche Eigenschaften gedrittelt; je W2 SP; 13. Tag W20+10 SP Xordar : Tert
Tollwut 10(S) W20 x 10 Tage W+6 Tage Rasere, steigender Schaden, KK sinke loruga

Schwarze Wt 10(S) ‘W20 x 10 Tage 2W+6 Tage nlich stirkerer Tollwut, schwarze Schuppen " Joruga
Efferd-Kerkerseche 105 2W6+6 Tage KK, KO halbiert; W-1 SP und 1 Punkt Erschéipfung / Tag Sansaro, Neckerkraut

Jahresfieher 12 immer wieder KK, AT, PA fiir W6 Tage je -3; pro Fieberschub W3 pLeP 5 i Gebriiu aus Sansaro, Quinja und Donf
Lykanthropic 20 sofort bei Vollmund unkontr. Verwandlung in Werwesen Roter Drachenschlund, Magie
Duglumspest 20 1 Woche 7 Stadien zu je | Woche _ -  Exorzismen, Gnade eines Dimons.

*) Ansteckung mit Wundfieber: Wer an einem Tag 5 SP durch offene Verletzungen erlitten hat, muss abends eine KO-Probe+2 ablegen, um festzustellen, ob
Waundfieber ausbricht. Modifikatoren: 41 bei Giber 25% LE-Verlust, 42 bei iiber 50% LE-Verlust, +3 wenn Verletzung durch Tierbiss, Krallen oder ver-
schmutzte Waffen, +4 wenn Verletzung durch Untote, -7 bei Resistenz gegen Krankheiten.

Hierzu kommen noch eher harmlose ‘Kinderkrankheiten” wie Ginsepusteln (1), Rotbacke (2), Karmesin (28; fiir Orks und Goblins: 68, Ubertragung Nihe
25%, Dauer W6+6 Tage, Schaden W6+ 2 pro Tag) und Herbstpocken (38, fiir Orks und Goblins: 98, Uhertragung Nihe 25 %, Dauer W6+9 Tage, Schaden
W6+2 pro Tag) und cinfache Erkrankungen wie die Triefnase (1), der Darmfraisch oder Flinke Difar (2) oder die Grasse (3), die W3+ Stufe Tage andauern
und tiglich W3 Punkte Erschépfung sowie W3+ Stufe SP verursachen und die KK um Stufe Punkte senken, Giblicherweise aber mit Ruhe und Hausmittelchen
bekimpft werden konnen.

Eine detaillierte Beschreibung der Krankheiten finden Sie in GA 206fF. und in MGS 28 (Duglumspest) bzw. MGS 131 (Lykanthropie).

VeRBREiITETE avEnTuriscHE Girfe

Angstgift 4 W/ alch 7 SR/ Furcht vor erstem Wesen, das Opfer erblicke  sofort W6+ 15 Mon, p BE
Arachnae 1 W / tier 12 SR/ AT, PA je -2 sofort 3 Mon 5D
Arax 5 W/ tier 24 8ud. / FF, GE, KK, AT, PA je -2 28R 6 Mon : @R 1 o
Bannstaub 15 E /alch 3W SR/ Verlust von W+ 2AsP/SR; keine AsP-Reg. 1 SR W3+10 Mon 250D
Boabungaha 19 A/pflanz  bis zum Tode / IW SP/KR 5 KR 6 Mon ' 250 D*
Drachenspeichel 7 EW /alch Wo6+1 SR/ W6+ 1 SP/SR spez. W6+9 Mon 30D
 Eitriger Krotenschemel 4 E(W)/pflanz W6 Std. / 1W SP/Std.; KK, IN je -1, Erbrechen 1 Sed. W3+1Mon 12D (W)/10D (E)
Feuerzunge 5-6 E / tier 5 Std. / 2W=2 (St. 6: 2W) SP/Sud. 5 SR 36 Mon 25D
Goldleim B KW /pflanz ~ 2W6 Std. / 2W-3 SP/Std.; als Walfengift halbiert sofort W6+6Mon 0D
Gonede 8 W/ tier 5 SR/ 1W+5 SP/SR; Krimpfe, Wiirgen 10 KR 9 Mon 70 D*
Halbgift 8 EW /alch 7 SR/MU, GE, KK, AT, PA, TE INI halbiert sofort W3+10Wo ElEse 60D
Kelmon 5 KW /pflanz 6 SR/ cinmalig 4W SP; vollst. Lihmung 5 KR W6+9 Mon 30D
Kukris 12 EW/pflanz 2 SR/ IW-1 SP/KR; Juckreiz, dann Kriimpfe 10 KR 3 Mon 90 D*
Mandragora 2 W/ pflanz 30 KR/ einmalig 1W SP; Brechreiz 5 KR 8 Mon in
Morfugift 5 W / tier cinmalig IW SP sofort I Mon 2D
Omrais 11 EW / ter 100 KR / IW-1 SP/KR; brennendes Gefiihl 1 SR 6 Mon 80 D*
Purpurblitz 20 E /alch 2W20+30 KR/ IW SP/KR sofort W6+9 Mon 300 D*
Samthauch 5 A/ pllanz IW Sed. / 2W SP/5td.; Schlaf, wilde Triume 1 SR 2 Mon 20 D*
Schlafgift 5 EW /alch 7 8R/ Tiefschlafl sofort W3+10Mon 35 D(W)/ISD(E)
Schleimiger Sumptkndtenich 8 K/ pflanz 8 SR/ 2W SP/SR I KR Wé6+4 Wo 50 D*
Schwarzer Lotos 10 A/ pflanz 2 Std. / 2W SP/SR; KL, IN halbiert SKR 2W+15 Tage 100 D*
Shurinknolle 6 E / pflanz bis zum Tod / IW SP/SR, GE, KK je -1/5R 6 SR W3+1 Mon 70 D*
Sunsura 9 EW /tier 10 SR/ 1W+3 SP/SR; Raserei 1SR 9 Mon 90 D*
Tinzal g W / ter W6 SR/ IW+1 SP/SR; Atemnot (KK-4) 1SR 12 Mon 140 D*
Tulmadron 15 EW /miner 3 SR/ IW SP/KR; alle Eigenschaften —4 20 KR unbegrenzt 200 D*
Waurara 4 W/ pflanz IW Std. / IW SP/Std.; AU gednitelt; Sehstérungen 1 SR 4 Mon 5D

Typ: A Atemgift, E Einnahmegift, K Kontake-/Hauvigpfi, W Waffen-/Blutgift; alch alchimistische Herstellung (hier: Qualitit D; Vanationen siche SRD 96£),
miner mincralisches Gift, pflanz pflanzliches Gift, tier tierisches Gift

Dauer / Schaden: Angegeben ist die Wirkung bei misslungener KO-Probe; als Faustformel fiir die Wirkung bei gelungener Probe gilt: halbe Wirkang.

* bei Verkaufspreis: auf den Wehrheimer Index gefithrt; Besitz und nachgewiesener Einsatz zichen schwerste Strafen nach sich.

Detailliertere Beschreibungen von Giften und thren Auswirkungen finden Sie in GA 211fE.

Faustformel fiir Gifte: Schaden entspricht W6 x Stufe; Schaden tritt um so schneller ein, je hdher die Stufe des Giftes; bei Giften, die Verluste von Eigenschafts-

punkten bringen: Punktestunden Verlust entsprechen der dreifachen Giftstufe, also z.B. KK-2 fiir 3 Stunden bei einem Gift der Stufe 2.
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Rang Korrekte Anrede
Musielreich:

Kaiser Euer Kaiserliche Majestit
Reichsbehiiter Euer Kaiserliche Hoheit
Kronprinz Euer Allerdurchlauchnigste Hoheit

Euer Kaiserliche Hoheit
Euer Kénigliche Majestit
Euer Kénigliche Majestit

(sie hitren licher ‘Viiterchen'
oder "Wiirdiges Viiterchen’)

Mirglied der Kaiserlichen Familie
Kénig (Albernia, Garetien)
Bergkénig

KORREKTE ANREDEN vnD TitEL

Rang Korrekte Anrede
Andere Reiche (Forts.):

Kalif von Unau Euer Hoheit
Adelsmarschall (Bornland) Euer Hoheit
Grofiemir (Mengbilla) Euer Hoheit
Thorwaler Hetleute Euer Hoheit

Euer Durchlaucht
entsprechend mittelreichischem Rang-Aquivalent

andere Potentaten
andere Hochadlige

Kirchliche Wiirden (Zwélfgéteerkelt):

Fiirst {Darpatien, Kosch)
Grofifiirst (Almada)
Kinder von Provinzherren

Kronprinzen der Provinzen

Seckdnig (Zyklopeninseln)
Graf

Landgraf

Erzherrscher von Arivor

Andere Reiche:

Herzog (Nordmarken, Tobrien, Weiden)

Euer Kinigliche Durchlaucht
Euer Prinzliche Majestitc /

Euer Allerprinzlichste Majestit /

Erzherzog (Herzog aus Kaiserfamilie)
Mitglied der Kaiserlichen Familie
Konig (Yaquiria, (Drél), Stidmeer)
Euer Seekinigliche Majestit
Euer Hochwohlgeboren

Euer Hochwohlgeborene Durchlaucht

(*Wenn Marchese erlauben ...")

Konig (Nostria, Andergast, Aranien)
Patriarch van Al'Anfa (weltlich)

Patriarch/Matriarchin

Bore des Lichrtes

Patriarch von Al'Anfa (kirchlich)
Metrapolit

Mitglied cines Geweihtenrates
Oberhaupt cines grofien/wichtigen Ordens
Erzpraetor

Oberhaupt cines kleineren Ordens

Euer Hoheit
Euer Durchlaucht

Hoheit / Durchlaucht

Hoheit / Durchlaucht

Markgraf Erlaucht Nbansivariiiie
Graf Euer Hochwohlgeboren Erz ?’c :
Markverweser Euer Hochwohlgeboren P fes -

: Geweihter
Pfalzgraf Euer Hochwohlgeboren Akoluth
Baron, Freiherr, Reichsbaron etc, Euer Hochgeboren
Edle Euer Wohlgeboren Gildenmagische Wiirden:
Horasreich: Erzmag*tus

ki hee Akademievarstand

Horas Euer Horaskaiserliche Majestiit Oitenithockritilibes
Kronprinz Euer Kénigliche Hoheit

Convocatus (Mitglied des Gildenrats)

Euer Erhabene Hoheit Magister Magnus

Euer Hohent

; Magister Ordinarius
Euer Majestiit &

Magus
Adeptus Maior

Euer Hochwohlgeboren =0

Baron Euer Hochgeboren Rekror
Landherr / Gransignor Euer Edelgeboren Professor
Junker / Signor r Euer Wohlgeboren Doktor/ Dozent
Edle/r Hochachtbarer Herr / Dame Lizentiat
Wiirdentriger/in (‘ya’) Achtharer Herr / Dame "

: . Allgemetn:
Titularadel jeweils mit Titel 5

Handwerksmeister

Studierter Medicus

Hoher Amts- / Wiirdentriger
Auswiirtiger Botschafter
Ordensgrofimeister
Marschall, Admaral

Euer Majestit
Euer Hohett

Eure Hochwiirdigste Erhabenheit

Akademische Wiirden (Universititen und Seminare):

Herr Professor / Hochgelehrter Herr
Herr Doktor / Wohlgelehrter Herr

Erhabene(r)
Eure Erbabene Weisheit

Euer Eminenz
Euer Eminenz
Euer Eminenz
Euer Exzellenz
Euer Exzellenz
Euer Hochwiirden
Euer Ehrwiirden
Euer Gnaden
Euer Ehren

Euer Magnifizienz
Euer Spektabilicit
Euer Spektabiliviic

Euer Spekeabilitit
Hochgelehrier Magister
Magister
Hochgelehrter Herr
Wohlgelehrter Herr
Gelehreer Herr

Euer Spektabilitit

Gelehrter Herr

Meister

Meister / Magster
Exzellenz
Exzellenz
Exzellenz
Exzellenz

MiLitArRiscHE EinHEiTED

bei Soldnern und Schiitzen iiblich, auch: Besatzung eines Geschiitzes

entspricht einem Haufen, allerdings innerhalb der Kavallerie und der Garderegimenter
Ritter, Knappe, Kaecht, drei bis vier ‘Bewaffnete’, drei bis vier Schiitzen; alle beritten

eine Kampanie Fufisoldaten (Pikeniere, Hellebardiere, leichte Infanterie)

Zusammenfassung von zehn Kompanien / Bannern / Schwadronen (meist unterschiedlicher Ausriistung)
Zusammenfassung von zehn Regimentern (nur im Kriegstall; Mittel- und Horasreich)

Einheit Sollstirke  Anfiihrer Kommentar
Hand 5 Offizier' nur in besonderen Einheiten (Orden, Spezialtruppen)
Haufen 10 Unteroffizier!
Lanze 10 Unteroffizier*
Lanze, traditionell 10 Ritter
Kompanie 50 Hauptmann® in der Regel fiinf Haufen
Banner 50 Hauptmann®
in einem Garderegiment
Halbschwadron 25 Leutnant bisweilen bei der Garde-Kavallerie
Schwadron 50 Hauptmann* Reiterkompanie, sowohl bei Garde als auch Soldnern
Regiment 500 Oberst®
Legion 5.000 Marschall

1) Hauptmann oder Aquivalent dazu; 2) je nach Einheit und Region als Korporal, Weibel, Sergeant oder Tschausch tituliert; 3)hhere Unteroffiziere wie
Weibel (mittelreichisch), Sergeant (horasisch) oder Bashar (aramisch); 4)horasisch: Kapitan, aranisch: Agha; S)horasisch: Kolonello; aranisch: Miralay
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