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1.2 Geschichte der westlichen Welt

1 Allgemeines

1.1 Die Zeit

Die Zeitrechnung nach Jahren ist auf der Welt je
nach Ort verschieden und richtet sich dort immer
mehr nach den ortlichen Gegebenheiten, als nach
einem groRRen Ubergeordnetem Regulativ.

Das Jahr besteht aus 12 Monaten, von denen je-
der exakt 30 Tage hat. Jede Woche wiederum be-
steht aus 7 Tagen. Der Tag besteht aus 24 Stun-
den.

Die Welt umkreist nur ein Mond.

1.2 Geschichte der westlichen Welt

Im folgenden soll Stichpunktartig eine Geschich-
te der vom Spiel in den westlichen Konigreichen
betroffenen Regionen abgegeben werden. Dabei
ist mit der Abklirzung a. ZR. die altere Zeitrech-
nung, also die Zeitrechnung vor der Wiedergeburt
der Goétter gemeint und mit n. ZR. die neuere Zeit-
rechnung, nach dem Erscheinen der Gotter. Wenn
von jetzt gesprochen wird, ist das Jahr 33 n. ZR.
gemeint.

Vor 0 &. ZR.:

Die glorreiche Zeit, die Zeit der Blite. Hier waren
die Gotter auf dem Zenit ihrer Macht. Durch den
groRen Kampf haben die gro3en Sechs sich ge-
genseitig ausgeldscht und damit ihre Verbindung
von der Goétterebene auf die weltliche Ebene ge-
kappt.

0-3334. ZR.:

Die dunkle, tribe Zeit in denen die Gotter ihre
Anhanger nicht héren noch unterstiitzen konnten.
Tempel werden nicht mehr besucht und verfallen.
Die Steine werden verwendet um neue Gebaude
zu errichten. Tempel werden umfunktioniert und
umgebaut. Dies ist die groRe Zeit der Schama-
nen. In dieser Zeit wird fast ausschliesslich Ani-
mismus gelehrt. Anhanger der Gottheiten ziehen
sich auf diese Form der Magie zurtick, so dass
auch in den zivilisiertesten Gegenden Schamanen
zu finden sind. Meist werden sie dort unter ande-
rem Namen gehandelt: Druiden, Geisterbeschwo-
rer, Geistmagier, Naturverehrer, Hexer/Hexe, Me-
taweltler. Die Menschen sind ausserdem auf der
Suche nach neuen Mdglichkeiten und entdecken
so die Zauberei. In den ersten 250 Jahren ent-
stehen so verschiedene Magierschulen, die sich
immer mehr bekriegen. Um das Jahr 258 &. ZR.
kommt es zum erbitterten Kampf, dem viele der
Magierschulen zum Opfer fallen. Viel Wissen geht

verlohren und kann es langsam wieder gefunden
werden. Am Ende dieser Zeit erscheinen sechs
Helden, die sich wieder fir die Sache der Got-
ter einsetzen. Sie finden nach und nach, die von
den Gottern gelegten Spuren und Hinweise. Da-
bei steht ein jeder Held fiir einen der sechs Haupt-
gotter der westlichen Welt. Die Suche der Helden
kulmuliert in einer groBen Schlacht, die die Gétter-
schlacht vor 333 Jahre wiederspiegeln soll. Durch
die Aufgabe ihres Lebens, kdnnen die Helden die
Verbindung zur Gétterebene wieder herstellen und
in diese eingehen. Die Hauptgotter kdnnen wieder
auf der Erde erscheinen und ihre Macht an ihre
Glaubigen weitergeben.

0-2n.ZR.:

Die wilden Jahre. Nach dem Erscheinen der Got-
ter gibt es in allen Kdnigreichen eine recht unruhi-
ge Zeit. Nichts scheint mehr wie es war. Die Leu-
te missen erst wieder lernen mit der neuen gottli-
chen Macht umzugehen. Es gibt in dieser Zeit vie-
le Kampfe zwischen den Anhangern der dunklen
und der hellen Gétter.

2-33n.ZR.:

Die Kampfe beruhigen sich. Die Grenze zwischen
Nogof und Wolfen ist wieder hergestellt, aber im-
mer noch aktiv. Die Stahlverarbeitung wurde von
den Zwergen preisgegeben. Das Wissen uber
die Stahlverarbeitung verbreitet sich daraufhin wie
ein Lauffeuer. AuRerdem etablieren sich in den
ersten Jahren die Hauptreligionen. Tempel wer-
den gebaut oder wiedererrichtet. Aus den gottli-
chen Sechs erscheinen drei schwarze Rauchséau-
len und drei blaue Strahlenbénder.

33 - jetzt n. ZR.:
Die Hauptverehrungsstatten der Gotter werden
wieder entdeckt. Mit der wieder beginnenden Ver-
ehrung nehmen die Gotter wieder ihren Platz in
den Reichen ein.
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2 Lander und Reiche der west-
lichen Welt

Die westlichen Welt wird vor allem in die 6stlichen
und westlichen Reiche unterteilt. Sie nehmen den
grofiten Teil des Kontinents ein. Demgemas gibt
es die zwei Hauptsprachen der westlichen Welt:
Ostlich und Westlich. Daneben wird vor allem im
Norden noch teilweise Wolfen gesprochen

2.1 Die ostlichen Reiche

Die ostlichen Reiche setzten sich aus verschie-
denen kleineren Kdnigreichen zusammen. Sollten
Probleme auftauchen, so trifft man sich in der frei-
en Metropole Kruks und berét dort.

Hauptsprache in den o6stlichen Reichen ist das
Ostliche.

Menschen 44%
Elfen/Elben 16%
Orks 14%
Zwerge 10%
Andere 16%

2.1.1 Konigreich Nogof

Name: Das Koénigreich Nogof, der Nogofer, nogo-
fischen Ursprungs

Hauptstadt: Turentrutz

Rasse: Die Nogofer sind eine starke Menschen-
rasse. Sie sind den Wikingern gleichzusetzen.
Fast alle Manner tragen einen Vollbart, der bis auf
die Brust reicht. Die Haarfarbe ist vorwiegend rot.
Es kommt aber auch schwarz und vereinzelt et-
was braun vor. Die Rasse der Nogofer ist in Nogof
vorherrschend. Daneben gibt es aber noch einen
kleinen Prozentsatz an anderen Rassen (<15%),
die hier anséssig sind. Nogofer wollen mit ande-
ren Rassen nicht viel zu tun haben.

Attribute:  Wer einen Nogofer spielen will, soll-
te die GrolRe dieser stammigen Rasse etwas an-
ders auswirfeln: GR 2W4+10. Alle anderen Ras-
sen werden wie gewohnt behandelt.

Natirliche Fahigkeiten:  Nogofer: keine
Fertigkeiten:

Kulturstufe: (P/N/B/Z)

Nogofer: wie Mensch
Barbarisch bis Zivilisiert

Kleidung/Rustung:  Die Soldaten von Nogof tra-
gen ein Kettenhemd im Waffenrockformat, d.h. Ar-
mel, Torso, Unterleib und Beine sind bedeckt. Als

Beinkleidung tragen die Nogofer einfache Stoffho-
sen von etwas weiterem Schnitt. Das Kettenhemd
ist vorne und hinten bis zum Schritt geschlitzt und
an der Innenseite der Beine geschnirt, um die n6-
tige Beinfreiheit zu gewahren. Aul’erdem tragen
sie einen offenen Helm mit Nasenschutz und Ket-
tenhemd im Nacken. Nogofer tragen gern bunte
Sachen. Kariert oder rautiert sind die beliebtesten
Stoffmuster.

Waffen/Taktik: Bogen, Axte, Schwerter

Soziale Strukturen/Regierung:  Das Kdnigreich
Nogof wird von einem Rat regiert. Er setzt sich
aus adeligen Nogofen zusammen und hat 13 Mit-
glieder. Der Sitz dieses Rates ist in der Hauptstadt
Turentrutz.

Architektur/Wohnungen: Langhéauser auf dem
Land und in kleineren Stadten. Fachwerkbauten in
grolReren Stadten und Metropolen.

Erndhrung: Vorwiegend Getreidebrei zum Friih-
stick und Abendessen, Eintopf mittags, an be-
sonderen Gelegenheiten Rinder-, Schweinefleisch
oder Wild.

Schmuck: Geschmeide aus Gold und Silber wer-
den gern getragen, auch von den Mannern.

Haustiere: Besonderes: Nogofbéar, siehe Han-
del/Wahrung
Handel/Wahrung: In Nogof gibt es ein ausgefeil-

tes Postsystem. Auch das Stral3ennetz ist hervor-
ragend.

Fortbewegung:  Zur Fortbewegung werden hier
aber nicht Pferde, sondern Baren genommen. Der
Nogofbar hat langere Beine als ein normaler Bér.
Er hat ein schwarzes Fell und enorme Ausdauer.
Mit einem Nogofbaren kommt man schneller voran
als mit einem Pferd. Es gibt auch spezielle Postba-
ren, die fur die Kutschen im Postsystem eingesetzt
werden. Eine rasante Rasse mit einer kurzen Le-
bensdauer.

Um die Meere zu befahren, benutzen die Nogofer
Langschiffe mit Ruderbénken. Die Wikingerschiffe
sind noch im Gebrauch, aber die Schiffe neueren
Datums sind meist solche Langschiffe.

Gesetze: Erlasst der Rat.
Sprache: Ostlich

Abstammung/Verwandte Kulturen: Falkor ist
die Kultur, die mit Nogof am nachsten verwandt
ist. Durch die Spannungen, die aber zwischen den
Reichen herrschen, sollte man das lieber nicht er-
wahnen.

Beide Reiche gehen auf das Grof3reich der Tu-
ren zurlick. Die Rasse, die vor langer Zeit in der
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nogofer Bucht, von Norden her kommend, ange-
landet ist und an der Landestelle die erste Sied-
lung der Turen in den dstlichen Reichen gegrin-
det hat. Noch heute ist die Siedlung als Turentrutz
bekannt.

Beziehungen zu anderen Kulturen: Hass auf

Falkor, siehe dort.

Wappen/Symbole: Die Nogofer Fahne zeigt
einen silbernen, aufrechten Béar auf grinem

Grund.
Wissenschaft: Vor allem Kriegswesen.
Religion: Vorwiegend Artor-Glaubige

Magie: Gottlich und Zauberei

2.1.2 Konigreich Falkor

Name: Konigreich Falkor, die Falkorer, falkorisch
Hauptstadt:

Rasse: Die Menschenrasse ist die der Nogofer.
Falkorer sind also eine genauso aussehende Ras-
se und haben die gleichen Vorlieben.

Attribute:  wie Nogof.
Natlrliche Fahigkeiten:  wie Nogof.
Fertigkeiten:

Kulturstufe: (P/N/B/Z)

wie Nogof.

wie Nogof.

Kleidung/Ristung: Die Soldaten sehen aus wie
die aus Nogof.
Waffen/Taktik: Die Soldaten sehen aus wie die

aus Nogof.

Soziale Strukturen/Regierung:  Thorlek Tomas-
son ist im Jahre 33 n.ZR. absolutistischer Herr-
scher (Konig) von Falkor.

Architektur/Wohnungen:
Ernahrung:
Schmuck:

Haustiere: wie Nogof. Auch hier sind die Reitba-
ren weit verbreitet.

Handel/Wé&hrung:
Fortbewegung:
Gesetze:
Sprache: Ostlich

Abstammung/Verwandte Kulturen: Nogof ist
die Kultur, die mit Falkor am néchsten verwandt
ist. siehe unter Nogof

Beziehungen zu anderen Kulturen: Hass auf

Nogof, siehe dort.

Wappen/Symbole:  Thr Wappen ist ein auf al-
len vieren laufender Schwarzbar auf dunkelblau-
em Grund.

Wissenschaft:

Religion:  Vorwiegend Artor-Glaubige, ein paar
Gero-Sektenanhangige.

Magie: Gottlich und Zauberei

Geschichte:  Auch Falkor war einmal ein grof3es
Reich, bis sich Nogof in einem Blrgerkrieg von
Falkor losgemacht hat. Das war im Jahr 164 al-
ter Zeitrechnung. Seit dem ist Falkor nicht gut auf
Nogof zu sprechen und wird ihm in Notsituationen
keine Hilfe gewahren.

Im Jahre 0 n. ZR. ist Ralkor Formir Kénig von Fal-
kor.Er ist ein barenstarker, schwarzhaariger Mann,
der sich auch auf Magie versteht. Er tritt immer mit
seinem Vertrauten, dem Schwarzbéren Gero, auf.

Nach der groRen Schlacht, in der Nogof und Fal-
kor zu ersten Mal wieder gemeinsam gegen einen
Feind gezogen sind, ist Ralkor nicht mehr aufge-
taucht. Die Geriichte um sein Verschwinden sind
vielféltig. Einige meinen sogar, dass er mit dem
Kommen der Gotter zu diesen in ihr Reich aufge-
stiegen ist und nun als neuer Gott zwischen ihnen
herrscht. Am weitest verbreitet ist aber die Mei-
nung, dass er unter den vielen namenlosen Gefal-
lenen ist. Die nach der Schlacht nicht mehr identi-
fizert werden konnten.

Im Jahr 33 n. ZR. ist der 57-jahrige Thorlek Tomas-
son Koénig von Falkor. In den Nachkriegswirren hat
er die Herrschaft an sich gerissen. Er war oberster
Befehlshaber der Streitkrafte wahrend des Krie-
ges und Ritter des Reiches. Da das Land ziem-
lich zerruttet war, gab es keinerlei nennenswerte
Widerstéande.

2.1.3 Verwunschener Wald

Zufallsbegegnungen Kreaturen:

Monster Anzahl Wurf Buch
Riesenspinnen 1We6 1-6 GM44
Riesenameisen iwio 7-11 M9
Braunbar 1 12 M13
Riesenkafer w4 13-14 M15
Insektenschwarm 1 15-16 M73
Hag 1 17 M83
Stoorworm 1 18 M88
Wolfe 2W6  19-20 M108

Es koénnen in diesem Wald noch weitere unerklar-
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liche Dinge oder Monster auftreten, wie zum Bei-
spiel sprechende Baume, fleischfressende Pflan-
zen, Zombiebdaren, usw. Einen ruhigen Fleck gibt
es jedoch. Das ist die Elbenstadt Evendrill. Auch
um Xandor’s Burg ist es relativ ruhig, da sie nicht
im eigentlichem Wald liegt, sondern auf einem
Berg, der sich daruber erhebt.

2.1.4 Konigreich Sur

Das Konigreich Sur ist von den Wistenvdlkern im
Suden stark beeinflusst. Daher lauten die meisten
Familienamen der hier Anséassigen auf ,el ..."
Friher war Sur von den nomadischen Wistenvél-
kern besetzt, ist dann aber von &stlichen Herr-
schern wieder zuriickerobert worden. Was noch
geblieben ist sind einige Bauwerke und Namen
der friiheren Herren von Sur.

Im Jahre 0 n. ZR. war Eklam el Olwar K&nig von
Sur.

Er war ein maéachtiger Magier und grausamer
Mann. Untertanen, die ihm nicht gehorchten wur-
den auf grausame Weise hingerichtet. Seine Frau
war von Uberirdischer Schonheit.

An den Grenzen zu Kolsh, Sergolar (O) und
Warlem (SO) kam es immer wieder zu Ubergrif-
fen. Séldner wurden gegen andere Reiche ange-
worben (Standartausrustung: Wikingerrundschild,
Breitschwert, Offener Helm, Beschlagenes Hemd
(Alles dunkel gehalten)). Sur flihrte mit der Be-
griindung, dass es beleidigt und gedemdtigt wurde
den Krieg. Aulzerdem hétte es friher im Osten und
Westen mehr Gebiete gehabt.

12 Jahre nach dem grof3en Krieg wurde Offen-
bar, dass der Koénig heimliche Verbindungen zu
den Wolflingen hatte. Es kam zu Unruhen in der
Bevolkerung. Diese fuhrten zu einem Putsch von
aufsténdischen Rittern und Baronen, die dann das
Herrscherpaar im Jahre 13 n. ZR. stirtzten und
toteten. Das Volk hoffte auf bessere Zeiten. Der
neue Herrscher (Rufus Karmann el Ademi), der
nun 33 n. ZR. herrscht, ist aber ebenso kein dem
Volk gewogener Herrscher. Er nutzte nur damals
das Wissen um die Verbindung zum Wolfenreich
um eine Rechtfertigung gegenlber den anderen
Kdnigreichen zum Sturz der Regierung zu haben.
Die Grenzen sind mit dem Sturz ge6ffnet worden,
werden aber streng kontrolliert.

Rufus Karmann el Ademi hat eine Tochter im hei-
ratsfahigem Alter (16 Jahre). Dulcima Karmann
el Ademi ist ein durchschnittlich gebautes und
normal aussehendes Madchen. Sie hat schwarze
Haare. Dulcima soll im Jahr 33 n. ZR. mit dem Ko-
nigssohn von Ramek verheiratet werden. Dieser

verschméht die Braut. Es kommt deshalb zu ei-
nem sehr angespannten Verhéltnis zwischen den
Reichen.

Die Nordgrenze von Sur ist gegen die Lowen-
menschen und die Orks abgesichert. Um ganz Sur
zieht sich ein Limes. Ab 50 m vor dem Limes: 30
cm tiefe Locher mit zugespitzten Pfahlen die als
FuRfallen dienen, danach kommt der zwei Meter
tiefe Graben und der zwei Meter hohe Wall. Die
Palisaden sind drei Meter hoch. Alle 500m ist ein
Wachturm, alle 3km ein Tor.

An der Kistenlinie steht alle drei Kilometer ein
Turm mit einer kleinen Besatzung und einem Ka-
tapult.

Einwohner: ca. 25 000 Menschen,
Einwohner/km?

ca. 3,5

Gebiet zwischen Sur und dem verwunschenem
Wald wird im Osten von Orks und im Westen von
Léwenmenschen bewohnt.

2.1.5 Konigreich Ramek

Ramek gehort zu den dstlichen Reichen. Da sehr
viel in Ramek gespielt wird, ist Ramek nun ein
ganzes Kapitel gewidmet worden.

2.1.6 Sergolar

Hauptstadt: Falak
Kdnig: Ulgunar
Grenzgebiet Sur: Problemgrenze, Ubergriffe

Sergolar fuhrt zu den umliegenden Konigreichen
gute Beziehungen durch erfolgreiche Heiratspo-
litik. Das Konigreich kann sich keinen weiteren
Streit leisten, da es ein recht armes Konigreich ist.
Steuergelder werden fur die Sicherung der Sur-
grenze und fur Festbankette zu Ehren anderer Ko6-
nigreiche ausgegeben.

Um das Jahr 0 der neuen Zeitrechnung ist Ko-
nig Ulgunar Herrscher Uiber Sergolar. Seine Toch-
ter Marlist (16 Jahre) hat er mit Hargor, Kénig von
Ramek, verheiratet. Kénig Ulgunar ist sehr viel auf
Reisen, um die guten Beziehungen aufrecht zu er-
halten. Konig Ulgunar ist 38 Jahre alt.

Im Jahre 33 n. ZR. ist Kdnig Ulgunar immer noch
Herrscher von Sergolar. Mit seinen 71 Jahren ist
er nur bedingt reiseféhig. Die meiste Zeit residiert
er in Falak.

In Sergolar kann so ziemlich jeder tun und las-
sen, was er will. Im Kénigreich besteht trotzdem
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ein starkes Zusammengehdérigkeitsgefihl. D.h. die
Stadte fuhlen sich als wichtiger Teil Sergolars,
da sie bei innenpolitischen Abstimmungen einen
groRen Stimmenanteil haben. Falak ist der Haupt-
sitz des Konigs. Er hat die Exekutive und regelt
auBenpolitische Angelegenheiten.

In Sergolar gibt es einen unabh&ngigen obersten
Gerichtshof, der aus Vertretern der Stadte zusam-
mengesetzt ist. Er bildet die Judikative. Er wird ge-
wahlt und besteht aus dem Grol3birgertum. Um
seine Objektivitat zu erhalten, dirfen keine Ade-
ligen gewahlt werden. Am obersten Gerichtshof
werden die unabhé&ngigen Richter Sergolars aus-
gebildet. Die Richter werden danach vom Kdnig
bestétigt und eingesetzt. Erst von ihm bekom-
men sie die Erlaubnis zur Ausfiihrung ihres Amtes.
Wird ein Richter nach seiner Ausbildung (minde-
stens 5 Jahre) nicht bestétigt, kann er weiter in die
Ausbildung gehen und auf das néachste Jahr hof-
fen. Pro Jahr werden namlich nur einmal die neu-
en Richter bestimmt. Das geschieht in Folge des
Bedarfs an Richtern.

Legislative hat ein Plenum aus GrofRbirgern und
Adeligen. Der Konig hat ein Vetorecht.

Jeder Sergolarer hat eine Stimme. Nichtmen-
schen muissen das Stimmrecht erst erwerben.
Sergolarer ist man, wenn man nachweisbar seit
einem Jahr in Sergolar lebt (Meldung bei entspre-
chendem Amt).

Nichtmenschliche Bevdlkerung wird in Sergolar re-
spektiert. Kobolde, Gnome, Zwerge, Elfen, Halb-
linge, u.a. sind in Sergolar wohnhaft. Sie werden
aber etwas rechtlich benachteiligt.

Die Standartausrustung fur die Wache ist eine
Schuppenristung mit offenem Helm (RS6) und ei-
ne Hellebarde.

Wappen und Fahne: Silberner Drache auf gelben
Grund
Wappen der Stadt Andermark: Eichenbaum

Sergolar zieht seinen ,Reichtum* vor allem aus
dem Abbau seiner Walder. Die im Norden des
Konigreiches wachsenden Eiseneichen haben die
magischen Energien dieser verwunschenen Wal-
der aufgesogen. Neben den normalen Eigen-
schaften dieses Holzes (sehr hart, feuerhem-
mend, hohe magische Affinitat (+10% bei Ver-
zauberungen)) bringen einige der hier geschla-
genen Eiseneichen zusétzliche Mutationen hervor
(z.B. feuerfest, natirlicher Magiepunktespeicher,
Zauberverstarker). Besonders das Kernholz die-
ser Stamme ist gefragt und wird haufig zu Ma-
gierstaben verarbeitet. Ein einfacher Stab kostet
2000p (Kampfstab, 1W8, ST9/GE9, BEL 1.5, RS
20, SR1). Allgemein kénnen Gegenstande aus

Eiseneiche Uber folgende Faktoren umgerechnet
werden: Wert x 100; RS x 2,5, BEL x 1, Zauber-
abzug pro BEL x 1%. Eiseneiche hat eine dunkle
graubraune Farbe.

2.1.7 Freies Land Challowar

Die Challowarer sind ein Reitervolk (zu verglei-
chen mit Rohan und Hunnen). Challowar selbst
besteht hauptséchlich aus Graslandschaft. Die
Challowarer sind Jager und Sammler. Nur im Zen-
tralbergland wird etwas angebaut. Im Zentralberg-
land von Kona befinden sich auch die wenigen fe-
sten Siedlungen der Challowarer. Dort ist der Herr-
scherhof und die Hauptstadt angesiedelt, Diese
ist aber nur wahrend der Wintermonate (11. - 2.)
voll bewohnt. Wahrend der Gbrigen Zeit ziehen die
Challowarer in der grof3en mittleren Steppe um-
her. Sie zlichten die besten Pferde. Das Merdan ist
ein Pferd dass schneller, ausdauernder und intelli-
genter ist (min. +10% auf Reiten) als jedes andere
Pferd. Von ihn gibt es nur wenige Exemplare. Ein
Challowarer wirde es auch nie einen Nichtchallo-
warer vermachen.

Friher ,kaufte* der Herrscher Schandor Starlon
von Challowar von Durchreisenden Bucher ein
und besorgte sie auf alle mégliche Weisen. Schan-
dor’s Treiben sprach sich herum und ist Uberall be-
kannt. Nichtsdestotrotz war die Biicherei von Kona
eine der besten Uberhaupt. Dies konnte Schan-
dor so lange betreiben, bis er sich einen machti-
gen Magier zum Feind machte, der in seinem Zorn
dann Schandor tétete und dabei gro3e Teile der
Biicherei vernichtete.

Nach Schandor’'s Tod 318 &. ZR. wurde Ferlor
Starlon, der Sohn Schandor’s, Kénig von Challo-
war. Er war stammig und kréaftig. Seine grauen
Haare waren hiftlang und sein Bart reichte ihm
bis zur Brust. Er verstarb mit 63 Jahren im Jahr
18 n. ZR. Sein altester Sohn Anvil Starlon Uber-
nahm mit 42 Jahren die Herrschaft. Mit 57 Jahren
ist er nun im Jahre 33 n. ZR. immer noch im Amt.
Anvil begann wieder damit, die Blcherei Schan-
dors aufzubauen. Er verlafit sich dabei aber aus-
schlieBlich auf legale Quellen. Somit ist das H-
gelland von Kona wieder zu einem Anlaufpunkt far
all diejenigen geworden, die Wissen suchen. Anvil
ist sein Alter nicht anzusehen. Er sieht eher aus
wie 35, nur die vielen hellgrauen Strahnen in sei-
nem schwarzen schulterlangem Haar lassen den
Schluss zu, dass er doch etwas élter sein kénnte.
Anvil ist normal gebaut, also fiir einen Challowarer
eher schmachtig. Die ausgepragten O-Beine deu-
ten aber auf viele Zeit im Sattel hin.

Als Krone tragen die Challowarer Kénige einen Sil-
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berreif.

Challowarer: stammig; breitschultrig; untersetzt;
bis zu 1,70m grof3; meist schwarzes oder dunkel-
braunes Haar; O-Beine; lederne, sonnengebraun-
te Haut; Reiten (40); GréRe 2W6+5.

Untergruppen ziehen in Sippen von bis zu 50 Leu-
ten umher.

Kultur: Barbarisch; Ausnahme Kona: Zivilisiert

Pflanzen: Merdangras: Normal aussehendes
Gras mit blauen Blutenstand. Es wird mit Wein auf-
gekocht und dann lasst man es aussulzen. Es wird
ein reiner Weil3wein verwendet. Die Silze wird in
die Augen gerieben und verbessert die Wahrneh-
mung mit den Augen um 4W10 fir einen Tag.

In Challowar anzutreffende Kreaturen und Pflan-
zen: Riesenameisen; Basilisk; Riesenkafer; Cen-
tauer; Wildhunde(Hyanen); Griffin; Wildpferde;
Satyr; Wyrm und Wyvern; Tusker; Besondere:
Trichterwurm; Schneidgras

2.1.8 Jodona und Zyrus

Auf diesen Inseln vulkanischen Ursprungs leben
einige Primitive, die mit den Pikten gleichzusetzen
waren. Sie leben in kleinen Dorfern, bleiben sich
meistens vom Leib und wollen nichts voneinander
wissen. Wird einer umgebracht, so erfordert das
Blutrache. Fremden gegeniber sind sie sehr zu-
rickhaltend. Sie sprechen eine eigene Sprache,
die nur sehr entfernt an das Ostliche angelehnt ist.

2.1.9 Gnomenwaldbevdlkerung

Wie der Name schon sagt ist er von Gnomen be-
volkert. Auch Enten sind im Wald zu finden. Ver-
mehrt in Klistennahe.

Zufallsbegegnungen Kreaturen:

Kreatur Anzahl Wurf
Riesenameisen 1W10 1-2
Bar 1 3
Riesenkafer 1W6 4-5
Centauer 1w4 6
Gnom 1w8 7-11
Hirsch w4 12-13
Ente (Duck) 1wW6 14-15
Pferde 3wW10 16-17
Mensch 1We6 18
Insektenschwarm 1 19
Wolfe 5w4 20

Die hier aufgefiihrten Begegnungen sind die au-
Rergewdhnlichen oder gefahrlichen. Fur sie wird

erst gewdrfelt, ob so eine Begegnung Uberhaupt
stattfindet. Pro Tag und pro Nacht wird einmal ge-
wirfelt. Zu einer Begegnung kommt es mit 35%.
Waiirfelt man keine Begegnung, so bedeutet das
nicht unbedingt, dass einem nichts tiber den Weg
lauft. Es kann auch zu Begegnungen mit anderen
Waldtieren kommen. Z.B. Hase, Specht, etc. In der
Nahe der Kiste trifft man mehr Enten, trifft man sie
tiefer im Wald, so haben sie sich entweder verlau-
fen, oder sind auf Reise. Sind sie auf Reise, dann
meistens in Gruppen von drei oder mehr. Trifft man
auf Gnome, so befindet sich mit 60% Wahrschein-
lichkeit ein Dorf in der Nahe.

2.2 Das westliche Imperium

Das westliche Imperium wird von einer Metropole
aus gesteuert, in der der Imperator sitzt. Es be-
steht aus kleineren Konigreichen die jeweils von
einem Konig regiert werden. Diese Herrscher sind
meist um die Gunst des Imperators bemiht und
verbringen so viel Zeit auf den festlichen Anlas-
sen in der Metropole. Intrigen und Bestechungen
sind hier an der Tagesordnung. Durch diese inne-
ren Reibereien, hat das westliche Imperium wenig
Interesse an der Aussenwelt. Zudem ist man dort
sowieso der Auffassung, dass man die beste Form
des Herrschens gewahlt hat. Im Imperium ist alles
besser, ausserhalb sind die zwar zivilisierten Lan-
der, die aber nie die Klasse des Imperiums haben.

2.3 Das Wolfenreich

Uber das Wolfenreich ist in der westlichen Welt
sehr wenig bekannt.

2.4 Kleine Sprachenvergleichstabelle

Ostlich kann man mit unserem Deutsch verglei-
chen. Das Westliche ist eine dem Franzdsischen
ahnliche Sprache. Um einen Eindruck in verschie-
dene Sprachen zu bekommen, sind hier die ver-
schiedenen Ausdriicke fir je einen Begriff in den
verschiedenen Sprachen zusammengetragen.



2.4 Kleine Sprachenvergleichstabelle

Ostlich  Orkisch Wolfisch  Enten

Stadt Rrkn Navo Quk'k

Dorf Rrkn krsh  Navu Quk'k'k

Berg Krschman Tasch arr

Wald Zrk blor Mischen k'k'gr

klein krsh ivu k'k

Wasser Harsch Togu Quk'Quk
gehen karck vogen Quk'i

Ich Rr Mi i‘i

Du kasch Nog u‘u

téten krrck nasch k'k'Quk‘Quk‘Quk
zu Enten: i = ein helles, hohes i; Quk ein DD-

Quack, also Sonderlaut; u = hu
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3 Das Konigreich Ramek

3.1 Das Land

Name: Konigreich Ramek, Rameker, ramekisch
Hauptstadt: Tarmin Gu

Rasse: Vorwiegend Menschen, aber auch Elfen,
Elben, Zwerge, Ghome, Orks

Attribute: -

Natlrliche Fahigkeiten: -
Fertigkeiten: -
Kulturstufe: (P/N/B/Z) Babarisch bis Zivilisiert

Kleidung/Rustung: Die Kleidung und Ausru-
stung in Ramek ist vergleichbar mit der Spéatgo-
tik (1450-1500) bei uns. Ritter in strahlenden, ge-
schobenden Plattenriistungen. Feuerwaffen sind
aber noch nicht bekannt. Eisen halt seinen Einzug.

Wache: Hellebarde, Brustplatte, Helm (Eisenhut);
bessere Wache hat noch langes Kettenhemd und
einen Schaller als Helm.

Waffen/Taktik: Wache siehe oben.

Soziale Strukturen/Regierung: Konig: Raffael

von Ramek
Architektur/Wohnungen:  Fachwerkbauten
Ernahrung:  Getreidebrei, Fleisch, Kase. Hafer-

schleim ist sehr beliebt und wird zu jedem Frih-
stiick gereicht. Regional verschieden sind die
Zutaten zum Haferschleim (Honig, Marmelade,
Zimt und Zucker).

Schmuck: -

Haustiere: Hund und Katzen

Handel/Wahrung: -
Fortbewegung: -

Gesetze/Recht:
Sklavenhaltung erlaubt: v.a. Nordschildorks

Durch das Todesurteil wird ein Verurteilter zum
Vogelfreien. Zu Tode Verurteilte kbnnen durch Hei-
rat vor dem Henker bewahrt werden. Derjenige,
der den Vogelfreien heiratet, ist dann fir dessen
Taten genauso verantwortlich. Bei erneuter Ver-
fehlung des Vogelfreien oder Todesurteil fir denje-
nigen, der den Vogelfreien geheiratet hat, werden
beide hingerichtet.

Mit der Geburt in Ramek wird eine Personenur-
kunde vom Landlord ausgestellt, die den Neu-
geborenen als Birger von Ramek ausweist. Die
Urkunde wird beim Landlord verwahrt. Dieser

schreibt sich auch auf die Urkunde und belegt da-
mit, dass er die betreffende Person kennt und dass
diese ihre Abgaben an den Landlord und somit
dem Konig entrichtet. Ist die Person ein Freier, so
kann sie die Urkunde einfordern. Der Landlord be-
endet dann mit einer Notiz das Abhangigkeitsver-
haltnis und die Person kann mit der Urkunde in
einen anderen Landstrich ziehen um sich dort wie-
der niederzulassen. Dort muss sie die Urkunde an
den ortlichen Landlord geben, der sie aufnehmen
kann (wenn er will). Eine weitere Mdglichkeit Buir-
ger von Ramek zu werden, ist die ,Jahr-und-Tag*-
Regelung. Die Person muss dazu einen Landlord
finden, der sie in seine Gemeinschaft aufnimmt. Ist
die Person dann unter diesem Landlord ein Jahr
und einen Tag gewesen, hat ihre Abgaben ge-
zahlt und ist sonst nicht kriminell aufgefallen, darf
der Landlord eine Personenurkunde fiir die Person
ausstellen.

Ritter- und Adelstitel: Nur Personen mit einer Per-
sonenurkunde von Ramek kdnnen den Ritter- oder
Adelstitel verliehen bekommen.

-Wer hat, der hat" - Prinzip
Selbstverschuldete Leibeigenschaft

Kleidergesetz (diese Farben durfen verwendet
werden):

Untere Braun, Grau, Schwarz, Weil3,
dunkles/gedecktes Blau
und Grin

Grol3blirgertum  Blau, Gelb

Ritter Grin

Adel und Klerus Rot

Hochadel Purpur

Sprache: Ostlich
Abstammung/Verwandte Kulturen: -

Beziehungen zu anderen Kulturen: Problem-
grenze Norden, Konflikt mit Sur wegen Raffaels
Haltung.

Wappen/Symbole: Stehender Léwe auf griinem
Grund.

Wissenschaft: -

Religion: Alle drei Hauptreligionen

Magie: Géttlich und Zauberei, in landlichen Ge-
genden Animismus in Form von Druiden.

Geschichte:  Der Norden stellt immer noch ei-
ne Problemgrenze dar. Seit hunderten von Jahren
kommt es immer wieder zu Ubergriffen von Nord-
schildorks und Wolfen. Zwischen Fort Senn und
Fort Kurn fuhrt der Thorfinnpass in das Nordschild
hinein.
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Fort Crunlet gehoérte einmal zu Ramek, wurde
aber in der Vorbereitung zum grof3en Krieg von
Wolflingen besetzt. Bis jetzt ist Fort Crunlet nicht
wieder zurtickerobert worden.

Um das Jahr 0 der neuen Zeitrechnung ist Hargor
der absolutistische Herrscher in Ramek. Er wird
von Marlist (Tochter des Ulgunar, Kénig von Ser-
golar) beraten. Daraus folgte eine gutmditige Hal-
tung in innenpolitischen Angelegenheiten, anson-
sten Prunk und Protz.

Im Jahr 33 der neuen Zeitrechnung ist Raffael,
Sohn des Hargor, neuer Herrscher. Er ist jetzt 23
Jahre und hat sich immer noch nicht fur eine Frau
entschieden, was seinen Eltern grof3e Sorgen be-
reitet. Beide, Hargor und Marlist, leben noch im
Palast, haben sich aber vom taglichen Geschéaft
zuruckgezogen. Marlist versucht Raffael nach Sur
zu verheiraten, ihren Traditionen entsprechend.
Raffael ist aber ein rechter Dickschadel und will
nur aus Liebe heiraten, was ihm das Unverstand-
nis seiner Eltern einbringt. Raffael ist ein sehr hib-
scher, junger Mann mit gold-gelben lockigen Haa-
ren, die bis auf die Schultern reichen.

Raffael fliichtet aus der Burg, als ihn seine Mutter
mit der Tochter des Herrschers von Sur verheira-
ten will und geht auf Abenteuerfahrt. Wahrend die-
ser Zeit lernt er Silvia kennen, die er dann auch an
den Hof mit zuriickbringt und seinen Eltern als sei-
ne Gemahlin vorstellt. Die Hochzeitsvorbereitun-
gen beginnen und ein Konflikt mit dem Konigreich
Sur bahnt sich an.

3.2 Die Hauptstadt Tarmin Gu

Die Hauptstadt Tarmin Gu ist auf sieben Higeln
erbaut. Der grof3te dieser Higel befindet sich di-
rekt ber dem Hafen von Tarmin Gu. Auf ihm steht
der Konigspalast und das Viertel der Reichen. Die
Stadt ist gepragt von den Turmen der Magier und
den Geschlechtertirmen der reichen Handler. In
dieser Metropole findet jeder was das Herz be-
gehrt.

Bericht von Gevies Heffner (Handler):  Mein Wa-
gen rumpelt Uber die letzte Anhdhe vor Tarmin
Gu. Von Sorglam kommend nehme ich immer kurz
vor Tarmin Gu ein Wirtshaus. Hier sind die Preise
noch human und ich komme ausgeruht am néch-
sten Vormittag bei meinen Handelspartnern in Tar-
min Gu an. AuRerdem genielRe ich den Anblick,
der sich mir in so frih bietet. Als erstes taucht der
Palastberg tiber der Anhéhe auf. Am morgen ist er
von links durch die aufgehende Sonne beleuchtet.
Die weilRen Gebaude des Palastberges reflektie-
ren das farbige Licht der Morgensonne, wahrend

dahinter das dunkelblaue, ruhige Meer glitzert. Je
naher ich Tarmin Gu komme, desto mehr sehe ich
vom Palasthiigel und der Oberstadt. Ab dem Mau-
erring, der die gesamte Oberstadt umzieht, wirkt
die Stadt etwas trister und blasser aber auch bun-
ter. Nun sind auch die restlichen sechs Hiigel, auf
denen die Stadt erbaut wurde erkennbar. Im Ver-
gleich zum Palastberg, wirken sie wie kleine Maul-
wurfshigel. Deutlich zu sehen sind auf den &u-
Rersten Higeln im Norden, Osten und Siuden die
Kathedralen der drei Hauptgotter. Beeindruckend
sind auch die vielen eckigen Geschlechtertiirme
des GroR3biurgertums und die runden Magiertur-
me, die sich Uber den Dunst der Stadt erheben. In
der riesigen Hafenanlage am Ful3e des Palastber-
ges sind unzéhlige Schiffe zu sehen die im Licht
der frhen Sonne sanft auf dem Meer schaukeln.
Nun da ich die Kuppe der Anhthe Uberwunden ha-
be, liegt die ganze Ebene von Tarmin Gu vor mir.
Wie lange Finger erstreckt sich die Stadt nach al-
len Seiten. In den &ufReren Bereichen hausen die
Armen. Auch Nomadenzelte sind hier aufgebaut
von Sippen, die sich fir langere Zeit hier ansie-
deln. Im Winter nehmen die Zeltstadte in den Aus-
laufern der Stadt zu. Sie sehen dann aus, als wur-
den sie eigenstandige Stadte am Rand der Grol3-
stadt sein. Mein Wagen sucht sich einen Weg ins
Tal und die erste Bruchbude zieht an mir vorbei.
Ich hasse diesen auf3ersten Ring der Stadt, diese
rechtliche Grenzzone. In den Vorstadten muss ich
genau auf meine Waren aufpassen, dass nicht der
eine oder andre Gegenstand noch Ful3e bekommt.
Endlich habe ich die Vorstadt hinter mir und ste-
he vor dem ersten Stadttor. Soldaten von Ramek
durchsuchen oberflachlich meine Waren und las-
sen mich passieren. An der Chilger-Kathedrale
vorbei fihrt mein Weg weiter in die Stadt und na-
her an meine Vertragspartner. Wenn ich meine
Verkaufe abgeschlossen habe werde ich mich in
die Kathedrale meiner Gottheit Solgor im Siden
aufmachen, bevor ich mir eine Bleibe fir heute su-
che.

Der Dom des Artor: Der Dom ist wie die Heiligtl-
mer der beiden anderen Gotter eine gothische Ka-
thedrale. Die Kathedrale liegt im Westen von Tar-
min Gu. Sie verfugt Uber das gréte Rundfenster
der Stadt. Das Rundfenster zeigt das Rundsym-
bol des Artor. Die riesigen Streben des Fensters
sind aus Stein, wahrend die Fenster zwischen den
Streben durch Blei gehalten werden. Das Licht in
der Kathedrale wirkt als befdnde man sich in einer
Eislandschatft.

Herr der Wache im Kdnigspalast in Tarmin Gu ist
der Oberster Offizier Fritz Schlachterer.

Botenstation: Schild das einen Reiter mit Horn
zeigt ziert das einfache Fachwerkhaus. Drinnen
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sitzt ein dicker Mann (Name: Kai Han) mit mit
dicker Brille hinter einem Schreibtisch und vermit-
telt Botengéange in und um Ramek. Fir Aufpreis
bringt er auch Nachrichten in benachtbarte Kénig-
reiche oder noch weiter.

3.2.1 Einkaufen in Tarmin Gu

Wenn man Verzauberungen sucht, sind die Ma-
gier der Turme bereit diese zu verkaufen. Jeder
Magier sieben gro3en Magier hat sein Spezialge-
biet. Man kann 24 Manipulationspunkte auf Scha-
densverstarkung, Schadensresistenz, Geisterresi-
stenz, Zauberresistenz und Zauberlicht erwerben.
Fir 20 Manipulationspunkte bekommt man Le-
benshaut und Fliegen. Alle anderen Zauber sind
fur 18 Manipulationspunkte moglich.

Einer der Magier verkauft die ,Schlafdecke der
nachtlichen Heilung“ . Es ist eine Decke, die eine
Magiepunktematrix mit 10 MP tragt (3000p) und
einen ,Behandeln von Wunden* Intensitat 2, Wir-
kungsdauer 6 (10h) (10500p), der mit einer Bedin-
gung gekoppelt ist, die den Spruch in der bené-
tigten Starke (z.B. IN2 bei Blutungen, WI6 bei 6
verlohrenen LP) ausldst, sobald sich jemand Ver-
letzes unter die Decke legt Magiepunktkombina-
tionsbedingung (nimmt MP aus Matrix), Zauber-
kombinationsbedingung um Hinlegen mit Zauber
und dessen 100%iger Ausfiihrung zu kombinieren
= 3000p)

Kosten der Decke: 16500p

Rustungen: MaRanfertigungen von Ristungen:
BL -10%, Preis x5, Dauer der Anfertigung: 1 Tag
pro Trefferzone (3 Tage pro Trefferzone, wenn die
Ristung vorwiegend aus Metall besteht).

Waffen und Munition sind in jeglicher Qualitat zu
finden.

In Tarmin Gu ist die Waffenkombination Rapier-
Fechtdolch sehr beliebt ist. Es gibt einen Laden
der speziell auf diese Waffen ausgerichtet ist. Sein
Betreiber ist Ekkehard NueRmesser.

Sein derzeitiges Schmuckstiick ist ein Lean-
Rapier: Ein Rapier aus magisch getemperten
Lean dessen Klinge verzaubert wurde und einen
10 MA Manageist halt (Bedingung: Nur der Tra-
ger des Rapiers kann dem Manageist befeh-
len) = 3450p. Auf Befehl kann die Klinge in ei-
nem blaulichen Licht erleuchten, dass im Um-
kreis von 2m das lesen erlaubt (Int 2 Zauber-
licht, 2 Pkt. Verzauberung, Magiepunktkombinati-
onsbedingung (nimmt MP des Manageistes), Zau-
berkombinationsbedingung um Befehl mit Zauber
und dessen 100%iger Ausfuihrung zu kombinieren
=> 4500p Verzauberung). Der Manageist kann zu-

dem die Seele der Klinge rauchig erscheinen las-
sen, so dass sich der Trager entscheiden kann,
ob er mit einer vollkommen durchsichtigen Waffe
kampft (Trager -5% AT und PA, Gegner -15% PA)
oder mit einer milchglasahnlichen Waffe (Trager
normale Chance, Gegner -5% PA). Auf diese Bo-
ni kommen nattirlich noch die Zuschlage durch die
hervorragend ausbalancierte Waffe (AT +5%, PA
+5%) (+800% Preis) und hervorragende Schneide
(SCH+3, +400% Preis).

Waffe kostet also:

52000p Waffe (100x20(Lean)x13(Qualitat)) +
3450p Manageist + 4500p Verzauberung + 50p
Rundungsaufschlag = 60.000p Die Waffe ist
natirlich noch mit einem Schadensverstarken und
Schadensresistenz von Intesitat 9 fur ein Jahr be-
legt, was aber nicht extra berechnet wird, sondern
zum Service gehort. Der Schadensresistenz liegt
nur auf dem Rapier um das Rapier vor Schaden
zu schitzen!

Werte der Waffe:

Lean-Rapier 1W6+13 (Impale: 3W6+21), BL 1.0,
RS 12

in glasigem Zustand +0 AT/PA, Gegner -15 PA

in rauchigem Zustand +5 AT/PA, Gegner -5 PA

Eogil ist RUstungshandler, der schdne Rustun-
gen der Elfen verkauft.

Sklaven: Einfacher Arbeiter Geselle

3500p, Vorarbeiter 5000p.

2400p,

Nutten: Edeldamen bezahlt man in Geschmeide
(2.500p / Nacht und aufwérts). Man muss dann
aber auch entsprechend gekleidet und in der Welt
der GroR3en bekannt sein. Vornehme Kleidung ca.
500p.

Wenn Edelbordelle besucht werden sollen, dann
sollte die Kleidung sauber sein, oder man sollte
genugend Geld dabei haben. Fir eine Nacht mit
der besten Dame des Hauses werden 100p ver-
anschlagt.

ist ein Elfenhandler fir Behal-
aller Art.

Erafaehr Winowill
ter und Geschirr

Nimloth Térvrog ist eine Hochelfenschmuck-
handlerin in Tarmin Gu. Meist tragt sie mehrere
weilRe und hellblaue Gewander aus leichten flie-
Renden Stoffen Ubereinander. Ihre Figur ist da-
durch nicht eindeutig zu erkennen. Nimloth ist au-
Berst hiibsche Frau (AU22).

3.2.2 Wirtshauser in Tarmin Gu

Der ,stinkende Fisch* ist eine Low-Level-
Abenteurerkneipe. lhr Eigentimer ist Frederick
Gottseigeert . Die Abenteuererkneipe ,Schwert
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und Degen* (High-Level-Abenteurerkneipe, Preise
wie sehr gutes Wirtshaus) hat schwarzes Brett,
an dem ein Aushang 10p/Woche kostet.
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4 Gotter und Kulte

4.1 Geschichte der Gotter

Im Jahre 0 4. ZR. gab es den letzten groRen Krieg
zwischen den Machten der Dunkelheit und denen
des Lichts. In diesem Krieg vernichteten sich die
groBen Sechs selbst und verbannten sich damit
von der Welt.

Da alle anderen Goétter nur Aspekte dieser sind
und von ihnen abhangig, konnten auch sie nicht
ihre Magie auf dieser Welt wirken. Damit ist nur
die gottliche Magie, nicht aber die Geistermagie
gemeint. Die Geisterebene ist von der Ebene der
Gotter leichter zu erreichen, so dass die Gotter
immer noch fahig waren die Geister ihres Kultes
zu befehligen. Die Menschen, die den Kampf der
Grol3en sahen und ihren Tod mitbekamen, glaub-
ten diese Gotter fir immer verloren und verehr-
ten sie nicht mehr. Ihre Rituale und Gebete gingen
verloren. Die Goétter gerieten in Vergessenheit.

Niemand war somit in der Lage die Alten zurtick-
zubringen, bis sie selbst wieder genug Kréfte ge-
sammelt hatten, um etwas von ihrer Magie auf ein
paar Auserwahlte zu Ubertragen, die ihnen helfen
sollen auf die Gotterebene zuriickzukehren, um
dort die Verbindung wieder aufzubauen, die einen
freien Magiefluss ermdglicht. Dazu soll es im Jahr
333 &. ZR. einen nachsten groRen Kampf geben,
der den im Jahr 0 &. ZR. wiederspiegelt. Durch
die Aufgabe ihres eigenen irdischen Lebens holten
die Hohepriester ihren Gott wieder aus der Ver-
bannung zurtick. Sie selbst wurden zu den Helden
der Goétter und wohnen fur immer mit ihnen auf
der Gotterebene. Sie wurden zu deren Gesand-
ten, die in die Welt geschickt werden, wenn diese
im Argen liegt. So kommen die Gétter nicht mehr
in Gefahr sich Selbst zu verbannen. Als die Hel-
den in diesem groRen Kampf starben, wurden die
Kréafte frei, die der Gott brauchte um tberzuwech-
seln. Mit dem Kommen der Grol3en ist ihre Magie
wieder wirksam.

Ein Gott ist nur so stark wie seine Glaubensge-
meinschaft. Hat er keine Glaubensgemeinschatft,
keine Verehrer, so wird seine spezielle Magie nie
wirksam werden. Hat er aber auch nur einen An-
hanger, so kann er durch seinen Glauben an ihn,
die Verbindung zwischen ihnen halten um ihn sei-
ne gottliche Magie zuteil werden zu lassen.

Nachdem alle sechs Helden im grof3en Krieg star-
ben, 6ffnete sich mit einem machtigen Knall die
Erde, Vulkane stiegen empor, Geysire sleuderten
Wasser in grof3e Hohe, die Sonne brannte heif3,
Flammenzungen, Hagel und Schnee regnete her-

ab. Dann erschienen sechs Kokons, die mit ma-
gischen Symbolen bedeckt waren. Eine unnatirli-
che Stille trat ein. Auf einmal war ein leises Kni-
stern und Krachen von den Kokons zu horen.
Nach und nach zerbréckelten die 10m grof3en Ko-
kons und sandten Lichtstrahlen nach draul3en. Als
die Kokons ganz zerfallen waren, schwebten die
Gotter Uber den Kopfen der Menschen.

Chilger: Ein hagerer Mensch aus Erde mit einer
langen, mit Edelsteinen besetzten Kutte. Ein ei-
sernes Rundsymbol hangt ihm auf der Brust. Er
streckt seine Hand aus und erweckt drei Leute
wieder zum Leben.

Artor: Ein vom Wind umwehter starker Barbar, mit
einem machtigen Zweihander und einer méachti-
gen Axt. Ein Blitz geht von seinem Finger aus und
zerschlagt einen grof3en Felsblock.

Solgor: Ein Elbenwaldlaufer mit Bogen. Er greift
in seine Tasche und nimmt ein Samenkorn her-
aus. Dieses lasst er auf den Boden fallen und im
nachsten Augenblick steht dort ein machtiger Mal-
lornbaum.

Sotor: Ein Wolfling in schwarzer Vollriistung.
Er macht eine Wirgehand und finf Leute wer-
den in Untote verwandelt. Vampier, Mumie, Ghul,
Schreckgespenst.

Amon: Humanoider in kupferrotem Waffenrock
mit einem Drachenhelm. In der linken hat er ei-
ne Handarmbrust in der rechten einen schweren
Streithammer. Er feuert einen Bolzen ab, der in
der Luft noch zu einem Flammenbolzen wird, dann
einschlagt und sich in einen Drachen verwandelt.

Kar-solth: Ein Echsenmensch der von Insekten-
schwarmen umkreist wird und unter dessen Fi-
Re sich Gorps bewegen. Mit einer Handbewegung
schickt er diese Wesen in die Welt.

Nachdem jeder Gott seinen Auftritt hatte, wurden
sie immer transparenter, bis sie ganz verschwun-
den waren. Die Heere, die zu diesem Zeitpunkt
recht zerschlagen waren, zogen sich zuriick. Die
Wolfen standen noch immer tief im Feindesland,
wurden aber in den folgenden Monaten wieder zu-
rickgetrieben.

4.2 Die Kulte im Einzelnen

Im folgenden sollen die einzelnen Kulte vorgestellt
werden. Die sechs Hauptgdtter bilden zwei Trium-
virate die als oberste Gotter je einem Phantheon
vorstehen. Warum gerade diese Gotter das Trium-
virat bilden weis keiner. Bekannt ist, dass ohne
diese Gotter auch die anderen Gotter in der westli-
chen Welt keine Macht haben. Sie werden deshalb
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auch als die grof3en Alten bezeichnet. Die beiden
Phantheons stehen im standigen Krieg gegenein-
ander und versuchen die westliche Welt in die eine
oder andere Richtung zu ziehen.

4.2.1 Chilger

Chilger wird gerne als ein hagerer Mensch mit ei-
ner langen, edelsteinbesetzten Kutte dargestellt.
Das eiserne Rundsymbol hangt ihm auf der Brust.
Er wird meist mit langen Haaren und langem Bart
dargestellt. Die zwerge stellen ihn als Zwerg in
Kettenhemd mit einer groRen doppelkdpfigen Axt
dar.

Die Initiierung zum Chilgerkult erfolgt an Chilgers
heiligem Tag (1.10.). Zu Beginn der Initiierung er-
ténen drei mal Fanfaren in Anlehnung an die hei-
lige Zahl Chilgers. Es folgt eine Messe in der
dann auch die zu Initiierenden vorgestellt wer-
den. Die zu Initiierenden treten dann dabei vor
die versammelte Gemeinde. Danach wenden sie
sich um zum Altar und vom durchfiihrenden Prie-
ster wird jedem von ihnen Erde aufs Haupt ge-
legt. Die betroffenen Personen werden mit hell-
braunem, bernsteinfarbenem Leuchten umgeben.
Das ist die nach aussen sichtbare Wirkung, wenn
die Personen die Verbindung mit Chilger herstellen
(=Manaopfer). Das Leuchten ist von ihnen selbst
nicht nachvollziehbar, sie spuren nur die Verbin-
dung und Né&he zu ihrem Gott. Danach geht die
Zeremonie in ein rauschedes Volksfest tber. Den
neuen Initiierten werden dabei von ihren Freunden
Geschenke Uberreicht.

Anhanger des Chilgerkults bevorzugen hackende
und zertrimmernde Waffen, die das Graben in der
Erde symbolisieren sollen. Gerne wird zu Axten
und Kriegshammern gegriffen. Als Rustungen sind
bewegliche Kleidungsahnliche Ristungen bevor-
zugt, denen aber angesehen wird aus welchem
Metall sie gearbeitet wurden. Besonders beliebt
sind deshalb Kettenhemden. Danach Ring- und
Schuppenristungen.

5 &

Farbe: braun

Tier: Maulwurf

Pflanze: -

Gelande: Hohlen, bergiges Geléande,
Hochgebirge

Metall: Eisen

Zahl: 3

Gestein:  Rauchkristall, Korund

Gott der Fruchtbarkeit, Heiler, Wahrheit und der
Zwerge.

Fahigkeiten: Erste Hilfe, Mineralkunde, Handwerk
(Metall oder Stein), Rassenkunde.

Gottliche Magie: Gliederregeneration, Heilen des
Kdrpers, Regeneration von (Eigenschaft), Absorp-
tion, Erntesegen, Schild.

Animismus: Heilen, Zweites Gesicht,
Schimmern, Ausdauer, Stumpfklinge.

Starke,

4.2.2 Solgor

Solgor wird gerne als Waldlaufer mit Bogen darge-
stellt.

Als Waffen bevorzugen seine Anhanger vor al-
lem Stichwaffen und Bogen. Generell werden Waf-
fen bevorzugt, die zur Jagd verwendet werden
kénnen. RUstungen eines Solgor-Anhangers sind
meist sehr beweglich, sehr leise und aus natir-
lichen, nachwachsenden Werkstoffen gearbeitet.
Bevorzug werden deshalb Ristungen aus Leder

und Holz.
Farbe: gelb / grun
Tier: Hirsch, Einhorn
Pflanze: Mallornbaum
Gelande: lichter Wald
Metall; Gold
Zahl: 1
Gestein:  Topas

Gott der Natur, Druiden, Elfen, Waldlaufer, Wald,
Sonne, Licht.

Fahigkeiten: Fernwaffe, Spuren suchen, Pflanzen-
kunde, Tierkunde.

Gottliche Magie: Treffsicherheit, Aufklaren, Wie-
dererwecken, Sonnenspeer, Bewdlken.

Animismus: Fernsicht, Licht, Lichtwand, Scharf-
schul3, Ausdauer, Verlangsamen.

4.2.3 Artor

Artor wird als ein vom Wind umwehter starker Bar-
bar, mit einem méachtigen Zweihadnder und einer
machtigen Axt dargestellt.

Seine Anhanger bevorzugen schneidende, schar-
fe Waffen, die den eisigen Wind Artors symbolisie-
ren. Im Metall legt man sich in den Waffen nicht
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fest. Je besser die Waffe, desto besser fiur Ar-
tor. RlUstungen sollten aus Metall mit wei3lichem
Glanz gearbeitet sein. Also wird als Metall fur RU-
stungen vor allem Stahl, Silber, Mithril, Quecksil-
ber, Eldril, weisses Eog oder War (Armins Kam-
pange) bevorzugt. Von der Art der Ristung wer-
den fein gearbeitete Plattenriistungen bevorzugt,
die den kampferischen Aspekt Artors und seine
Starke betonen und an die Rustung seines Hel-
den Sordan (Rustung aus Quecksilber) erinnern.
Kann man sich keine Plattenristung leisten, wird
auf moglichst viel Schutzwirkung der Ruistung wert
gelegt.

M &

Farbe: blau / weil3

Tier: Adler

Pflanze:  Flechten

Gelande: Gletscher, Gebirge, Wasser
Metall: Silber, Mithril, Quecksilber
Zahl: 8

Gestein:  Bergkristall

Gott der Wind, Kalte, Eis, Wasser, Luft, Ewigkeit,
Riesen, Kampfer, Seefahrer, See.

Fahigkeiten: Schwimmen, Priméare Waffen AT, Pri-
mare Waffen PA, Springen.

Gottliche Magie: Atmen, Blitz, Donnerkeil, Berser-
ker, Treiben.

Animismus: Scharfklinge, Demoralisieren, Schutz,
Beweglichkeit, Starke, Verletzen.

Sordan’s Junger:

Sordan ist der Kampfer des Artor. Er ist der Be-
schiitzer seines Heiligtums. Seine Anhanger tra-
gen Anderthalbhénder, versilberte Rustungen und
Wikingerschilder. Priester leisten sich meist Stahl-
Anderthalbhander, wenn sie die Mdglichkeit be-
kommen auch Mithril, Lean oder Eog.

Spezielle Spruche: Bastardtrance 1P, Grof3e Para-
de 3P, Slash 1P.

4.2.4 Sotor

Farbe: schwarz

Tier: Wolf

Pflanze: -

Gelande: -

Metall: schwarzes Mithril
Zahl: 5

Gestein:  Kohle, Basalt

Gott der Dunkelheit, Nacht, Furcht, Todes, Hor-
rors, Assasinen.

Fahigkeiten: Verstecken, Schleichen, Fingerfertig-
keit, Ausweichen.

Gottliche Magie: Furcht, Absorption, Befehlen von
(Gespenstern, Schreckgespenst, Mumie, Ghoul),
Erschaffen von Gespenstern, Mentaler Schlag.

Animismus: Dunkelwand, Zweites Gesicht, Demo-
ralisieren, Stille.

425 Amon
Farbe: rot
Tier: Fledermaus, blutsaugende

Pflanze: fleischfressende Pflanzen
Gelande: Vulkan

Metall: Kupfer

Zahl: 4

Gestein:  Granit, Rubin

Gott der Hitze, Feuer, Verdammnis, Drachen,
Kampf, Blut.

Fahigkeiten: Primare Waffen AT, Primare Waffen
PA, Fernwaffe AT, Klettern.

Gottliche Magie: Berserker, Wahnsinn, Wahrhatti-
ge (Waffe), Treffsicherheit, Schild.

Animismus: Scharfklinge, Ausdauer, Ldschen,
Feuerpfeil, Feuerklinge, Anziinden, Scharfschul3.

4.2.6 Kar-solth

N D

Farbe: violett

Tier: Echsen, Insekten
Pflanze: = Sumpfschilf, Schmarotzer
Gelande: Sumpf, Tropenwalder
Metall: -

Zabhl: 6

Gestein: -
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Gott der Echsen, Insekten, Sumpfes, Tiefe, krie-
chenden Horrors, Illusion.

Fahigkeiten: Boot (oder Reiten), Schwimmen
(oder Fliegen), Mechanik, Pflanzenkunde.

Gottliche Magie: Illusion (...), Reflexion.

Animismus: Verwirren, Demoralisieren, Splren
von Feinden, Kleben, Verlangsamen.

4.3 Die jungeren Gotter

4.3.1 Ernalda
Farbe: braun
Tier: Haustiere

Pflanze: Getreide
Gelande: Acker, Wiesen
Metall: Kupfer

Zahl: 4

Gestein:  Lehm, Erde

Ernalda ist die Erdmutter. Sie ist die Frau Chilgers
und eine Gottin der Fruchtbarkeit. Sie ist die Wan-
delbare und die Geliebte von Vielen. Das Haupt-
heiligtum Ernaldas liegt unter der Burg auf dem
Knochenhuigel, sudlich von Sorglam. Sie wird von
Mannern wie Frauen gleichermal3en verehrt. Prie-
ster kbnnen Manner und Frauen werden (ungleich
der Beschreibung im Kultbuch).

Initiierte:

Fertigkeiten: Gesteinskunde, Klettern, Pflanzen-
kunde, Tierkunde.

Animistische Zauber: Heilen, Konstitution, Stéarke,
Schimmern, Zweites Gesicht.

Akolythen:

Anforderungen: Standard.
Priester:

Anforderungen: Standard.
Allgemeine gottliche Zauber: Alle.

Spezielle gottliche Zauber: Befehlen von (Gnom,
Erdelementar, Schwein, Haustiere(ndher spezifi-
zieren: Kuh, Pferd, etc.)), Erdenmana, Erntese-
gen, Gliederregeneration, Heilen des Kérpers, Re-
generieren der (Konstitution, Starke), Tempern
von Kupfer.
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5 Einkaufen

5.1 Wahrung

Der Penny ist die allgemein gultige Wahrung. Der
Penny besteht aus Bronze, bei den anderen Geld-
stiicken ist im Namen schon das Metall enthalten.
Die Minzen sind von 1 cm Durchmesser und 1
mm Dicke. Sie tragen die Stempel der einzelnen
Konigreiche.

Ein Penny ist ungeféhr 1 Euro wert. Um am Leben
zu bleiben braucht ein ausgewachsener Mensch
pro Tag ungeféhr einen Penny. Das entspricht ei-
ner kargen Mahlzeit (z. B. ein Stiick Brot, einen
Apfel, ein kleines Stiick Fleisch und zwei mal Ge-
treidebrei), die er sich selbst zubereitet. Es wird
des weiteren dabei davon ausgegangen, dass er
fur Trinkwasser nicht zu zahlen braucht und die-
ses frei zur Verfiigung hat.

5.2 Feldausristung

Gegenstand P BEL
Seil pro 10m, tragt GR30 10 2,0
Strickleiter pro 5m, tragt GR 60 25 2,5
leichte Kette pro 3m, tragt GR 10 1,0
45

schwere Kette pro 3m, tragt 25 2,0
GR90

Handfesseln, Metall 15 05
Ful3fesseln, Metall 25 05
Vorhangeschloss (mit 15 0,2
Schlissel)

Biberfalle (Metallzéahne), 1-6 10 1,0
SCH

Wolfsfalle (Metallzahne), 1-8 20 2,0
SCH

Barenfalle (Metallzahne), 2-12 50
SCH

Tierfalle (keine Zdhne/klein) 1-4 10 0,5
SCH

Tierfalle (keine Zahne/gro3) 1-6 20 1,0
SCH

4,0

Netz, Fischer- 8 1.0
Netz, fur Tiere 15 15
Netz, Menschengrof3 30 2,0
Angelhaken 2 00
Angelschnur pro 5m 3 00

5.3 Campingausrtstung

Gegenstand

Kissen

Strohsack

Schlafsack

Decke (leicht)

Decke (schwer)

Zelt (1-Mann)

Zelt (2-Mann)

Zelt (4-Mann)

Zeltbahn pro 0,5m? Stoff
Héangematte (Stoff,
Menschengrol3)
Moskitonetz (pro 0,5m?)

5.4 Licht

Gegenstand

Feuerstahl/Stahl
Zunderkastchen

Behandelte Fackel (Lebhaftes
Licht, 3h)

Unbehandelte Fackel
(Lebhaftes Licht, 1h)

Kerze (schnell abbrennend,
45min)

Kerze (lange brennend, 3h)
Rohhautlaterne fur Kerze
Glaslaterne fur Kerze
Mettalllaterne fir Kerze
Kerzenhalter (Topferware,
ungeschitzt)

Ollaterne aus Metall (6h, 0,5I)
Ollaterne aus Metall (12h, 1,0l)
Ol pro 0,5l

Ollampe aus Ton (6h, 0,5l)
Ollampe aus Ton (12h, 1,0l
Holzkohle pro 1 kg

5

0,5
0,5
15
0,5
1,0
2,0
3,0
50
0,1
1,0

0,05

BEL
0,1
0,1
0,2

0,2
0,1

0,2
0,5
0,5
0,5
0,2

1,0
15
0,5
0,5
1,0
1,0
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5.5 Behadlter 5.6 Schreibzeug
Gegenstand P BEL
g:?teerlgzgﬂe 28 BzES Papier (10 Blatt, ca. DIN A4) 8 01
. i ' Pergament (10 Blatt, ca. DIN 15 0,1
Kleine Geldboérse 1 01
Gurteltasche 10 0,1 Ad) . .
Kleiner Sack (halt 10 BEL) 4 0’2 Buch (Papier, geleimt, 100 Blatt) 50 05
- ' Buch (Pergament, geleimt, 100 100 0,5
Grol3er Sack (halt 30 BEL) 8 04 Blatt)
Rucksack (halt 30 BEL) 20 1,0 y
Stoffbrotbeutel 10 03 gltgth) (Pergament, genéht, 100 150 0,6
ﬁzmgngés‘“he mit Klappe, Schiefertafel, ca. DIN A 10 1,0
Lederbrotbeutel Krelde, %O Stuick 2 01
(Umhangetasche Sllberspltze,. 5cm Nadel 4 0,0
. . Schwarze Tinte, 0,1l 3 0,1
mit Klappe, halt 20 BEL) 18 0,5 Gefarbte Tinte, 0,11 6 01
J\?;):skesrt')siztlzluch 1] g 81 Staubpigmente (erdfarben, 509) 4 0,05
' ' Staubpigmente (farbig, 259) 8 0,03
Wasserschlauch, 2| 10 0,2 Goldplatte (25g) 100 003
Wasserschlauch, 3| 45 0,3 S.O P g '
ilberplatte (509) 50 0,05
Feldflasche, Ton, 1l 5 05 Bronzeplatte (50g) 40 005
Feldflasche, Holz, 1l _ 8 03 Krihenfederkeil 14 00
Ez:;jf(lgi?;ei;)ronzelzlnn, 1l i; 28 Pinsel (schlechte Qualitat) 1-8 0,0
FaR (Holz’ 301) 18 8,0 Pinsel (Rotmarder) 4-24 0,0
Phiole (To’n 0.11) 5 0’1 Kupferstichnadel 4 00
: T ' Kupferstichplatte 15 0,1
Phiole (Glas, 0,11) 10 01 Schnitzwerkzeu 3 0,05
Krug, Ton, 0,5l 2 1,0 .. 9 ’
Krug, Ton 1| 4 15 Druckerschwarze (150g9) 8 0,15
Krug, Ton, 2I 8 20
Krug, Ton, 4l 10 3,0
Kanne, Bronze, 2| 10 1,0
Kanne, Bronze, 4l 15 15
Kanne, Bronze, 20l 25 50 5.7 Essen
Eimer, Holz, 20l 5 5,0
Eimer, Bronze, 20l 7 50 5.7.1 Geflugel (pro ganzen Vogel)
Schnupftabakdose 5 01
Kleine Holzkiste 5 05
Mittlere Holzkiste 10 2,5 _(?:Ssgstand g BOEl?‘)
Grol3e Holzkiste 15 75 Huh 5 0'5
Koffer, klein, Holz 25 125 unhn '
Koffer, grof3, Holz 40 25,0 Ente 8 08
Metallkiste, Klein 15 25 Gans 1212
Metallkiste, grof3 30 75 Wachtel 10 08
Metallkoffer, klein 50 12,5 Eﬁaghn ig ;'8
Metallkoffer, grof3 80 25,0 '
Kompliziertes Truhenschlof3 50 0,5
Tasse/Becher, Ton 1 01
Tasse/Becher, Zinn 5 01
Tasse/Becher, Bronze 7 01 , ,
Glas 10 01 5.7.2 Fisch (pro ganzen Fisch)
Pokal 15 0,2
Schissel, Ton 3 0,3 Gegenstand P BEL
Schussel, Holz 5 0.2 Gewohnlicher 1-2 05
Topf, Ton 10 0,7 Besonderer 4-8 0,5
Topf, Metall 20 0,7 Schalentiere (Venusmuschel, 6-10 0,5
Kessel 30 20 Austern, Krabben) pro 12 Stiick
Flasche, Ton, 0,5l 5 0,2 Hummer 10 0,5



18

5 EINKAUFEN

5.7.3 Frischfleisch

Gegenstand

Hase, ganz

Eichhdrnchen, ganz

Wildbret, Keule 3
Rindersteak 4
Rind, Keule 25
Rind, Seite 75
Rind, ganzes Tier 190
Schweinesteak 4
Schwein, Keule 20
Schwein, Seite 50
Schwein, ganzes Tier 100
Lamm, Keule 12
Lamm, Seite 35
Lamm, ganzes Tier 65

O 00T

5.7.4 Anderes

o

Gegenstand

Brot, 1 Laib
Rosinenbrétchen, Semmeln, 10
Stick

Kase

Quark und Molke
Butter, gesalzen
Butter, ungesalzen
Schmalz

Rahm

Honig

Marmelade

Sirup

kandierter Ahornsirup
Zucker

Salz (fein)

Salz (grob)

Pfeffer, 60g
Gewilrze, 60g
Mehl

Haferflocken
Kochdl

Eier, 10 Stuck

B

PRPPRPPRPONWOODMWNWNNENWODND

BEL
1,0
0,3
1,0
0,2
2,0

100,0
200,0
0,3
1,0
50,0
100,0
0,8
25,0
50,0

BEL
0,5
0,5

1,0
0,5
0,5
0,5
0,5
0,5
0,5
0,5
0,5
0,5
0,5
0,5
0,5
0,06
0,06
0,5
0,5
1,0
0,5

5.7.5 Futtergetreide fur Tiere, pro 12,5 kg

Gegenstand P
Weizen 20
Hafer 15
Heu 10
Stroh 7

BEL
12,5
12,5
12,5
12,5

5.7.6 Alkoholfreie Getranke

Gegenstand

Kuh- oder Ziegenmilch
Fruchtsaft

Tee, 0,5kg

Kaffee, 0,5kg

5.7.7 Alkoholische Getranke

Gegenstand

Tonic

Met (suf3)

Ale (leicht)

Bier (dunkel)

Wein (mindere Qualitat)
Wein (gute Qualitat)
Champanger

Brandy

Rum

schwarz gebrannter Schnaps

P BEL
2 50
2 50
4 0,5
6 05
P BEL
2-8 05
4 05
5 05
6 05
2-8 05
10 05
12-20 0,5
20 05
15 05
8-16 0,5

5.7.8 Prepariertes und haltbares Essen, pro

je 1kg

Gegenstand

Geraucherte Wirste
Gewdlrzte Wrste
Gerauchertes Rindfleisch
Gepokeltes Rindfleisch
Luftgetrockenetes Rindfleisch
(hélt viele Monate)
Gerauchertes Schweinefleisch
Gepokeltes Schweinefleisch
Geraucherter Fisch
Gepokelter Fisch
Eingemachtes Gemiise
Eingemachtes Obst

Dorrobst

Getrocknetes Gemiise

5.8 Gemischtes

Gegenstand

Tabak (trocken, zum rauchen,
30g)

Kautabak, 30g
Schnupftabak, 30g
Parfiim, 30g

Seife, 30g

Wachs, klar
Bienenwachs
Hasenhautleim
Knochenleim
Quecksilber

P BEL

16
16
20

12
12

NNPA~WOOO

P

2-12
2-12
2-12
1-2
12
10
10
10
20

1,0
1,0
1,0
1,0
1,0

1,0
1,0
1,0
1,0
1,0
1,0
1,0
1,0

B

EL

0,03

0,03
0,03
0,03
0,03
0,5
0,5
0,5
0,5
0,5
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5.9 Kleidung

Gegenstand P
Socken 1
Hemd (Wolle) 6
Hemd (Leinen) 6
Hemd (Seide) 15
Weste 15
Jacke (leicht) 20
Jacke (schwer) 40
Jacke (kurz, daunengefllt) 55
Jacke (lang, daunengefullt) 75
Jacke (Leder) 40
Jacke (Pelz, gewohnlich, 70
schwer)

Hose 12
Arbeitshose 16
Rock 10
Kleid (gewdhnlich) 30
Maskenkostim 60
Ubermantel 40
Stiefel (Stoff) 8
Stiefel (weiches Leder) 15
Stiefel (Leder) 20
Stiefel (Arbeits-, verstarkt) 30
Stiefel (kniehoch) 50
Stiefel (hufthoch) 70
Schuhe 20
Sandalen 10
Schal 5
Matze 5
Hut (kurze Krempe) 15
Hut (breite Krempe) 20
Hut (breite Krempe, Leder) 35
Gurtel 4
Schwertgrtel 6
Schwertscheide 18
Messerscheide 10
Umhang (kurz) 15
Umbhang (lang) 25
Umhang (lang, mit Kaputze) 35
Robe (leicht) 20
Robe (schwer) 30
Robe (schwer, mit Kaputze) 35
Damennachthemd 10
Nachthemd 15

5.10 Magisches, Gifte und Kréauterge-

brau
Gegenstand P
Heiltrank, 1W6+2 100
Heiltrank, 2W6+3 200
Schmerzgift (s.u.) 100

Weihwasser (1W6+2 Schaden 100
gegen Untote)

BEL
0,05
0,2
0,2
0,05
0,3
0,4
0,6
0,5
0,7
0,5
0,7

0,4
0,5
0,4
0,8
1,0
0,8
0,1
0,3
0,5
0,6
0,7
1,0
0,2
0,1
0,1
0,1
0,1
0,2
0,3
0,1
0,1
0,2
0,1
0,5
1.0
1,0
0,5
1,0
1,0
0,1
0,2

BEL
0,1
0,1
0,1
0,1

Schmerzgift: POT 3W6, wenn Erfolg -10% auf al-
le Aktionen fur POT in Stunden. Eine Portion des
Giftes reicht um eine Klinge damit zu behandeln.
Auf eine Klinge aufgetragen hélt sich das Gift un-
gefahr eine Woche.

5.11 In Wirtshaus und Herberge

Nahrung und Unterkunft kosten je nach Art der
Unterkunft sehr unterschiedlich viel. Die hier be-
schriebenen Preise sollen als Kurzreferenz die-
nen. Preise fiir Ubernachtungen verstehen sich
pro Person und nicht pro Zimmer.

5.11.1 Absteige

Wer in einer Absteige unterkommt, muss auch
mit den damit verbundenen Problemen zurecht
kommen. Essen, Trinken und Unterkunft sind von
schlechter Qualitat und es beteht eine 10% tige
Chanche, dass man sich einer Krankheit (Potenzi-
al 2W10 gegen Konstitution) ausgesetzt ist. Auch
besteht pro Abend eine Chanche gleich der An-
zahl der Gaste, dass eine Schlagerei ausbricht.
Derartige Wirtschaften findet man vor allem in Ha-
fenvierteln groRerer Stadte. Meistens haben sie
als Ubernachtungsmoglichkeit nur den Schlafsaal
Zu bieten.

Gegenstand P
Einfaches Mahl (Eintopf mit Brot) 1
Bier, 0,51, mindere Qualitat 0,5
Wein, 0,2I, mindere Qualitat 0,5
Wasser 0
Milch, 0,5l 0,5
Ubernachtung im Schlafsaal 0,5
Ubernachtung im Zweibettzimmer 1
Ubernachtung im Einzelzimmer 1

5.11.2 Einfaches Wirtshaus

Ein einfaches Wirtshaus, wie es in fast jedem Dorf
zu finden ist. Normalerweise haben sie neben dem
Schlafsaal 1-3 Einzel- und/oder Doppelzimmer.

Gegenstand P
Einfaches Mahl (Eintopf mit Brot) 1
Gutes Mahl (mit Fleisch, Kése) 2
Bier, 0,5l 1
Wein, 0,2l 1
Wasser 0
Milch, 0,5l 0,5
Ubernachtung im Schlafsaal 1
Ubernachtung im Zweibettzimmer 2
Ubernachtung im Einzelzimmer 2
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5.11.3 Gutes Wirtshaus

Meist nur in gro3eren Siedlungen zu finden. Meist
haben sie 1-10 Einzel- und Doppelzimmer. Der
Schlafsaal ist normalerweise auch vorhanden.

Gegenstand

Einfaches Mahl (Eintopf mit Brot)
Gutes Mahl (mit Fleisch, Kése)
Bier, 0,5l

Wein, 0,2I

Wein, gute Qualitat, 0,2I

Wasser

Milch, 0,5l

Ubernachtung im Schlafsaal
Ubernachtung im Zweibettzimmer
Ubernachtung im Einzelzimmer

o
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5.11.4 Sehr gutes Witshaus

Diese Art Wirtshaus kann sich nur in groR3en Stad-
ten und Metropolen halten. Je nach GroRe ist
diese Unterkunft mit einer Vielzahl von Einzel-
und Doppelzimmern ausgestattet. Oft fehlt ihr der
Schlafsaal, da man auf Kundschatft, die diese Un-
terkunft bevorzugen, verzichtet. Meist bieten diese
Hauser zusétzliche Dienstleistungen fir ihre Kun-
den an (z.B. Bad, Massage, etc.).

Gegenstand P
Einfaches Mahl (Eintopf mit Brot) 2
Gutes Mahl (mit Fleisch, Kase) 4
Bier, gute Qualitat, 0,5l 2
Wein, gute Qualitat, 0,2l 2
Wein, sehr gute Qualitat, 0,2l 4
Wasser, gewohnlich 0
Wasser, exotisch (Mineralwasser, 1
Farbig)

Milch, 0,5l 0,5
Ubernachtung im Schlafsaal 4
Ubernachtung im Zweibettzimmer 6
Ubernachtung im Einzelzimmer 10

5.12 Metalle

Vor dem Jahr 333 &. ZR. herrschte die Bronze-
zeit auf der Welt. Die Wolfsmenschen entdeck-
ten die Verarbeitung des Eisens etwas vor dieser
Zeit. Den anderen Volkern wurde die Verarbeitung
dann durch die Zwerge beigebracht, um hier wie-
der ein Gleichgewicht herzustellen.

Umrechnungstabelle von Bronze auf andere
Metalle

Bronze — Wert RP BEL Zauberabzug
pro BEL
Eisen x1 x1 x1 3%
Stahl x5 x1,5 x1 1%
Eldril x10 x1,6 x0,75 1%
Mithril x20  x2 x0,5 1%
Lean x40 x1,25 x1 1%
Eog x150 x2,8 x0,5 1%

Besonderheiten der Metalle

Bronze: Rohpreis: 100p pro kg ungetemperter
Bronze. Getemperte Bronze hat einen Rohpreis
von 300p pro kg. Werte aller Gegenstande in den
Regeln sind auf Bronze basiert.

Eisen: Rohpreis: 300p pro kg. Mit Eisen wird hier
ein niedrig legierter Stahl umschrieben. Reines,
magisch getempertes Eisen, misste schwieriger
in der Herstellung und auch wesentlich teurer sein.
Bestimmte alte Rassen vertragen dieses Metall
nicht. Es ist fur sie giftig und deshalb nehmen sie
davon den doppelten Schaden. Trolle und Elben
sind die bekanntesten dieser Vertreter.

Stahl: Unter Stahl versteht sich hier ein hdher
legierter Stahl. Er rostet nicht so leicht wie Ei-
sen. Ein Teil der Giftigkeit des Eisens ist auch im
Stahl enthalten, so dass Elben und Trolle noch das
1.5fache an Schaden von Stahlwaffen nehmen.

Eldirl: Legierung aus Stahl, Silber, Quecksilber
und Mithril. Rostet nicht. Werwesen nehmen
1.5mal den Schaden der Waffe.

Mithril: Rohpreis: 2000p pro kg. Rostet nicht. Sieht
aus wie helles Silber. Weislichen Glanz, nicht blau-
lich wie bei vielen Stahlsorten.

Lean: Rohpreis: 4000p pro kg. Lean ist ein glas-
ahnliches Metall. Es wird von Zwergen mit einem
Mithrilliberzug auch zu Spionspiegeln verarbeitet.
Durchsichtige Leanriistungen kénnen einen Geg-
ner dazu verleiten, zu glauben, sein Gegenuber
hétte gar keine Rustung an. Ein von innen durch-
sichtiges Schil gib +15% auf Attacke wie Parade.
Dabei muss nicht einmal mit dem Schild pariert
werden, sondern es muss lediglich getragen wer-
den. Diese Regelung goilt nur fir Schilde der Gro-
Re Wikingerrundschild und gréRer. Eine Angriffs-
waffe aus Lean bedeutet fir den Angreifer -5%
auf Attacke und Parade, fur den Gegner -15% auf
Parade. Wurfgeschosse, die ganz aus Lean gear-
beitet sind, kdnnen nur mit -35% pariert werden.
Geschosse sind mit -75% uberhaupt nicht zu ent-
decken. Lean wird mit kaltem Feuer geschmiedet,
da es immer hérter wird, je heisser es ist.

Eog: Rohpreis: 15000p pro kg. Rostet nicht. Es
kommt in weiBer und roter Farbe vor, wobei keine
dieser Arten einen metallischen Glanz aufweist.
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Zwerge haben in dieser Legierung Spuren von Mi-
thril und Titanium entdeckt. Eog kann nicht her-
gestellt, sondern nur abgebaut werden. Es kommt
nur in grof3er Tiefe vor, so dass es bis jetzt nur den
Zwergen gelungen ist, es abzubauen. Es wird in
heilBem wie im kalten Feuer geschmiedet. Waffen
aus Eog richten bei Werwesen, Vampieren, Wolfs-
wesen, Echsenwesen, Druden und Drachen dop-
pelten Schaden an.
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5.13 RuUstungen

Trefferzone BEL
Kopf 1/10
Arme je 1/10
Oberkorper 2/10
Unterleib 1/10
Beine je 2/10

Klein (6-10) Mittel (11-15)  Grof3 (16-20)  Troll (21-25)
Ristungstyp RS p/BEL p BEL p BEL p BEL p BEL
Kleidung 0 var. 40 2,0 45 25 50 3,0 60 35
Leder (weich) 1 20 60 3,0 70 35 80 40 100 5,0
Hartleder/dickes Leder 2 20 80 4,0 100 50 120 6,0 140 7,0
Wachsleder 3 45 180 40 225 50 270 60 315 7,0
Beschlagenes Leder 4 70 240 60 563 75 630 90 735 105
Ringleder 5 110 880 8,0 1100 10,0 1320 12,0 1540 14,0
Schuppen 6 120 1920 16,0 2400 20,0 2880 24,0 3360 28,0
Lamellen 6 200 2800 14,0 3600 18,0 4300 21,5 5000 25,0
Kettenhemd 7 240 3840 16,0 4800 20,0 5760 24,0 6720 28,0
.Brigandine “ 7 200 3500 17,5 4400 22,0 5300 26,5 6200 31,0
Platten 8 270 5400 20,0 6750 25,0 8100 30,0 9450 35,0

Wattierte Unterkleidung oder Textilristung entspricht Leder (weich). Felle haben meistens die Qualitat
von Hartleder.

Im folgenden werden die erhéltlichen Ristungsteile im einzelnen aufgelistet.

5.13.1 Beinschienen / Beinlinge (Beine) (1 Paar)

Klein (6-10)  Mittel (11-15)  GroR (16-20)  Troll (21-25)

Rustungstyp RS p BEL p BEL p BEL p BEL
Leder (weich) 1 24 1,2 28 14 32 16 36 20
Hartleder 2 32 1,6 40 2,0 48 24 56 2,8
Wachsleder 3 72 1,6 90 2,0 108 24 126 2.8
Beschlagenes Leder 4 168 24 210 3,0 252 36 294 472
Ringleder 5 352 32 440 40 428 48 612 56
Schuppen 6 768 64 960 80 1152 9,6 1344 1172
Lamellen 6 1160 56 1440 7,2 1720 8,6 2000 10,0
Kettenhemd 7 1536 6,4 1920 8,0 2304 9,6 2688 11,2
Brigandine 7 1400 7,0 1760 8,8 2120 10,6 2480 12,4
Platten 8 2160 8,0 2700 10,0 3240 12,0 3780 14,0

5.13.2 Hosen (Unterleib und Beine)

Klein (6-10)  Mittel (11-15)  GroR (16-20)  Troll (21-25)

Rustungstyp RS p BEL p BEL p BEL p BEL
Leder (weich) 1 30 1,5 35 1,75 40 2,0 45 25
Hartleder 2 40 2,0 50 25 60 3,0 70 35
Beschlagenes Leder 4 210 30 262 3,75 315 45 368 5,25
Ringleder 5 440 40 550 50 660 60 770 7,0
Schuppen 6 960 8,0 1200 10,0 1440 12,0 1680 14,0
Kettenhemd 7 1920 8,0 2400 10,0 2880 12,0 3360 14,0
Brigandine 7 1750 8,7 2200 11,0 2650 13,2 3100 155
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5.13.3 Rdcke (Unterleib)

Klein (6-10)  Mittel (11-15)  GroR (16-20)  Troll (21-25)

Ristungstyp RS p BEL D BEL p  BEL p BEL
Leder (weich) 1 6 03 7 035 8 0,4 9 05
Hartleder 2 8 0,4 10 0,5 12 0,6 14 0,7
Wachsleder 3 18 04 23 05 27 06 32 07
Beschlagenes Leder 4 42 0,6 52 0,75 63 0,9 73 1,0
Ringleder 5 88 08 110 1,0 132 12 154 14
Schuppen 6 192 1,6 240 2,0 288 24 336 28
Lamellen 6 290 14 360 1,8 430 2,15 500 2,5
Kettenhemd 7 384 1,6 480 2,0 576 24 672 28
Brigandine 7 350 1,75 440 22 530 265 620 31
Platten 8 540 2,0 675 2,5 810 30 945 35

5.13.4 Hauberk (Brust und Unterleib)

Klein (6-10) Mittel (11-15)  Grof3 (16-20)  Troll (21-25)

Rustungstyp RS p BEL p BEL p BEL p BEL
Leder (weich) 1 18 0,9 21 1,05 24 1.2 27 15
Hartleder 2 24 1.2 67 15 81 1.8 94 21
Beschlagenes Leder 4 126 18 157 2,25 189 2,7 220 3,15
Ringleder 5 264 24 330 30 39 36 462 4,2
Schuppen 6 576 438 720 6,0 864 7,2 1008 84
Lamellen 6 870 42 1080 54 1290 6,45 1500 7,5
Kettenhemd 7 1152 48 1440 6,0 1728 7,2 2016 84
Brigandine 7 1050 5,25 1320 6,6 1590 7,95 1860 9,3

5.13.5 Brinne (Brust)

Klein (6-10) Mittel (11-15) Grof3 (16-20)  Troll (21-25)

Rustungstyp RS p BEL p BEL p BEL p BEL
Leder (weich) 1 12 0,6 14 0,7 16 0,8 18 1,0
Beschlagenes Leder 4 84 12 105 15 126 1,8 147 21
Ringleder 5 176 1,6 220 20 264 24 308 28
Kettenhemd 7 768 3,2 960 40 1152 4,8 1344 5,6

5.13.6 Kuraf3 / Brustharnisch (Brust)

Klein (6-10)  Mittel (11-15) GroR (16-20)  Troll (21-25)
Ristungstyp RS p BEL p BEL p BEL p BEL
Hartleder 2 16 0,8 20 1,0 24 1.2 28 14
Wachsleder 3 36 0,8 45 1,0 54 1,2 63 14
Schuppen 6 384 32 480 4,0 576 4,8 672 5,6
Lamellen 6 580 28 720 3,6 860 4,3 1000 5,0
Brigandine 7 700 3,5 880 4,4 1060 5,3 1240 6,2

8

Platten 1080 4,0 1350 5,0 1620 6,0 1890 7,0
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5.13.7 Armel (Arme) (1 Paar)

Klein (6-10) Mittel (11-15) GroR (16-20)  Troll (21-25)

Rilstungstyp RS p BEL p BEL p BEL p BEL
Leder (weich) 1 12 06 14 0,7 16 0,8 18 1,0
Beschlagenes Leder 4 84 12 105 15 126 18 147 21
Ringleder 5 176 1,6 220 20 264 24 308 28
Kettenhemd 7 768 3,2 960 4,0 1152 4,8 1344 5,6

5.13.8 Armschienen (Arme) (1 Paar)

Klein (6-10)  Mittel (11-15) GroR (16-20)  Troll (21-25)
Rustungstyp RS p BEL p BEL p BEL p BEL
Hartleder 2 16 0,8 20 1,0 24 172 28 14
Wachsleder 3 36 0,8 45 1,0 54 1.2 63 14
Schuppen 6 384 3,2 480 4,0 576 4,8 672 5,6
Lamellen 6 580 2,8 720 3,6 860 4,3 1000 5,0
Brigandine 7 700 3,5 880 4,4 1060 53 1240 6,2

8

Platten 1080 4,0 1350 5,0 1620 6,0 1890 7,0

5.13.9 Kaputze/Mitze (Kopf)

Klein (6-10)  Mittel (11-15)  GroR (16-20)  Troll (21-25)

Rustungstyp RS p BEL p BEL p  BEL p BEL
Leder (weich) 1 6 03 7 035 8 0,4 9 05
Beschlagenes Leder 4 42 06 52 0,75 63 09 73 1,05
Ringleder 5 88 08 110 1,0 132 12 154 14
Kettenhemd 7 384 16 480 2,0 576 24 672 28

5.13.10 Helm (Kopf)

Klein (6-10)  Mittel (11-15) GroB (16-20) Troll (21-25)

Ristungstyp RS p BEL p BEL p BEL p BEL
Hartleder 2 8 0,4 10 0,5 12 0,6 14 0,7
Wachsleder 3 16 04 23 0,5 27 06 32 0,7
Schuppen 6 192 1,6 240 2,0 288 24 336 2,8
Lamellen 6 290 1,4 360 1,8 430 2,15 500 25
Brigandine 7 350 1,75 440 22 530 265 620 31
Platten 8 540 2,0 675 2,5 810 3,0 945 3,5

5.13.11 Sonstiges Ristzeug

Lederhandschuhe furs Bogenschiessen mit Bronzeplatten besetzt in kleiner Ausfihrung wurden fir
100p verkauft.
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5.14 Waffen

Die angegebenen Preise verstehen sich als Herstellerpreise. Alle Riistungspunkte sind auf Bronze be-
zogen. Sollen Waffen versilbert werden, so bleiben alle Werte normal, nur der Preis erhdht sich um das
Funffache.

5.14.1 Nahkampfwaffen

Kategorie @? Waffe Schaden ST/GE BEL BS% RS SR Preis(p)
Schwert, 1H Bastardschwert 1W10+1  13/9 2,0 10 12 2 230
! Langes Messer 1W10+1  9/13 2,0 10 12 2 200
@  Breitschwert 1w8+1 9/7 15 10 10 2 175
@  Krummsabel 1W6+2 7/11 15 10 10 2 200
l@ Sabel 1W6+2 719 15 10 10 2 150
! Flachion 1wW8e+1 9/9 2,0 10 10 2 175
Schwert, 2H Bastardschwert 1W10+1 9/9 2,0 5 12 2 230
Riesenschwert 2W8 11/23 3,5 5 12 1 320
! Flamberge 3W6 13/13 3,5 5 12 1 350
Axt, 1H Streitaxt 1W8+2 13/9 1,0 10 8 2 100
Beil 1W6+1 719 0,5 10 6 2 25
Axt, 2H Streitaxt 1W8+2 9/9 1,0 5 8 2 100
Riesenaxt 2W6+2 11/9 2,0 5 10 1 120
@ $ Hellebarde 3W6 13/9 3,0 5 10 1 250
Stabaxt 3W6 11/9 2,5 5 10 1 150
Dolch Dolch 1W4+2 -/- 0,5 15 6 3 33
@ Messer 1W3+1 -/- 0,2 15 4 3 10
Parierdolch 1W4+2 -/9 0,5 10 10 3 55
Sai 1W6 -/11 1,0 5 10 2 60
Rapier @  Rapier *** 1W6+1 7/13 1,0 5 8 2 100
Kurzschwert @  Gladius 1W6+1 -/- 1,0 10 10 2 100
Kukri 1W4+3 -/11 0,5 10 8 3 120

Faust Panzerhand-
schuh, schwer 1W3+2 11/- 15 15 8 3 100
“, leicht 1W3+1 71- 1,0 15 4 3 100
Kampfklaue 1W4+1 719 0,1 15 - 3 100
Speer, 1H Wurfspeer 1We6+1 717 15 5 8 2 100
Q@ Lanze (ber.) 1W10+1 717 3,5 5 10 O 150
Pilum 1W6+1 97 2,0 5 10 2 125
Kurzspeer 1W8+1 717 2,0 5 10 2 20
! Dreizack 1W10+1 9/7 2,5 5 10 2 50
Speer, 2H Langspeer 1W10+1 97 2,0 15 10 1 30
@@ Naginata**** 2W6+2 7/11 2,0 5 10 1 130
Pike 2W6+2 11/7 3,5 15 12 0 65
Kurzspeer 1wW8+1 -7 2,0 5 10 2 20
! Dreizack 1W10+1 717 2,5 5 10 2 50
Schild ** Buckler 1wW4 -/9 1,0 5 8 3 120
Wappenschild 1W6 9/- 3,0 15 12 3 60
Target 1W6 9/- 3,0 15 12 3 60
Hoplitenschild 1W6 12/- 7,0 15 18 3 150
Kite 1W6 11/- 5,0 15 16 3 120
Wikingerrunds. 1W6 9/7 4,0 15 10 2 120
Streit- schw. Streitkolben 1W10 13/7 2,5 15 10 2 220
kolben, 1H leichter Streitk. 1ws8 717 1,0 15 6 2 100
Schlagstock 1W6 719 0,5 15 5 2 10
Holzknuppel 1W6 -/9 0,5 15 4 2 4
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Kategorie @? Waffe Schaden ST/GE BEL BS% RS SR Preis(p)

Stab- schw. Streitkolben 1wW10 97 25 10 10 2 220

keule, 2H Kampfstab 1w8 9/9 15 10 8 1 20
Trollstabkeule 2W8 17/7 55 10 16 1 50
Kriegsstabkeule 1wWi10+2  11/7 2,5 10 12 1 150
Arbeitsstabkeule 2W6+2 13/7 4,0 10 12 2 150

Flegel, 1H Morgenstern 1wi1o0+1  11/7 2,0 5 8 2 250
Dreschflegel 1W6 9/- 1,0 10 6 2 10
Dreierkette 1W6+2 9/13 2,0 5 10 2 240
leichte ,Ochsenherde”

Flegel, 2H Kriegsflegel 2W6+2 9/- 2,5 5 10 1 240

Hammer,1H @  Kriegshammer 1W6+2 11/9 2,0 10 8 2 150

Hammer,2H @ Riesenhammer 2W6+2 9/9 2,5 5 10 1 250

Werkzeug Gartenhacke (2H) 1W6 717 2,0 10 8 1 5

# #  Sense (2H) 2W6 11/9 25 10 8 1 50

@  Sichel (1H) 1W6 -/- 0,5 5 6 3 40
Spaten (2H) 1W6+2 717 15 5 8 2 20
@ Pickhacke (2H) 2W6 11/9 2,5 5 9 2 20

* Die Lanze kann vom Pferd aus nicht zur PA verwendet werden.

* % fir PA; AT = 5%

*x Durchbohrungsschaden eines Rapiers ist 3W6+3 !l!

*xx Naginata kann nicht stecken bleiben — kein Durchbohren mdglich!

# fur den Krieg haben sie normalerweise gerade Klingen.

#H Erfahrung gilt nur fir das einzelne Werkzeug, nicht fir die ganze Kategorie.

@ Kann als Schlag- oder Stichwaffe benutzt werden, was aber vor der AT angegeben werden muss.

@@ Alle speziellen Treffer sind Durchbohrungen.
$ Durchbohrungsschaden ist 4W6, nicht 6W6.
! Nicht aus den Orginalregeln. Eigene Zusatze.

5.14.2 Naturliche Waffen

Kategorie Schaden AT% PA%

Faust 1wW3 3 25 25
Klaue 1wW6 3 25 -
Ringen 1W6 3 25 -
KopfstoR  1wW4 3 10 -
(FuB-)Tritt  1W6 3 15 5
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5.14.3 Waffen von hervorragender Qualitat

Klingenwaffen (Schwerter, Axte, Messer, Speere)

Modifikation Preisaufschlag Beschreibung

SCH+1 +150% Gute Schneide (scharf/schnitthaltig)

SCH+2 +200% Sehr gute Schneide (scharf/schnitthaltig)

SCH+3 +400% Hervorragende Schneide (scharf/schnitthaltig)

PA+5% +200% Sehr gut ausbalanciert (Gewicht/Konstruktion)

AT+5% PA+5% +800% Hervorragend ausbalanciert (Gewicht/Konstruktion)
Stangenwaffen

Modifikation  Preisaufschlag Beschreibung

SCH+1 +300% Gute Schneide

SCH+2 +400% Sehr gute Schneide

SCH+3 +700% Hervorragende Schneide

SCH+4 +1100% Hervorragende Schneide

PA+10% +300% Sehr gut ausbalanciert

PA+15% +500% Hervorragend ausbalanciert

PA+20% +800% Hervorragend ausbalanciert

Stumpfe Waffen (Stabe, Keulen, Hammer, etc.)

Modifikation Preisaufschlag BEL Beschreibung
SCH+1 +200% +0,25 Gute beschlagen, erhdhtes Gewicht
SCH+2 +400% +0,5  Sehr gute beschlagen, erhdhtes Gewicht
SCH+3 +500% +1,0 Hervorragende beschlagen, erhohtes Gewicht
PA+10% +400% +0,25 Gut ausbalanciert
PA+15% +800% +0,5  Sehr gut ausbalanciert
AT+5% PA+5% +900% +0,5  Hervorragend ausbalanciert

Kettenwaffen
Modifikation  Preisaufschlag BEL Beschreibung
SCH+1 +400% +0,25 Gut ausbalanciert, erhéhtes Gewicht
SCH+2 +500% +0,5  Sehr gut ausbalanciert, erhdhtes Gewicht
SCH+3 +700% +1,0  Hervorragende ausbalanciert, erhdhtes Gewicht
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5.14.4 Fernkampfwaffen

Ein spezieller Treffer mit einer Fernkampfwaffe ist fast immer ein Durchbohren. Der Schadensbonus flr
WUrfwaffen entspricht der Halfte des Schadensmodifikators (1W4 — 1W2, 1IW6 — 1W3, 2W6 — 1W86,
...). Der angegebene Preis ist ein Herstellerpreis.

Schlagrang: 1/SR: 1. Schul bei GE-SR, 2. Schul} bei 2*GE-SR+3, evtl. 3. Schul} bei 3*GE-SR+6.

Basis % Reichweite
Waffe ST/GE AT PA BEL(Muni.) Schaden RS Eff. Maxi. Rate (p)
Atlatl 79 5 5 0,51) +1W6& 6 +10 +20 1/KR 20

Kurzbogen, provisorischer Bogen

9/9 5 5 0,5(0,05 1wé6+1 90 120 1/SR 150
Langbogen 11/9 5 5 0,50,05 1ws8+1 6 90 275 1/SR 350
Zusammengesetzter Bogen (Bogen aus Horn und Holz)

13/9 5 5 0,5(0,05 1w8+1 7 120 275 1/SR 350
BOGEN: SIEHE EXTRALISTE

)]

Schwere Armbrust ~ 13/7 25 5 8,000,05) 2w6+2 10 55 300 1/3KR 500
Mittlere Armbrust 11/7 25 5 4,8(0,05) 2W4+2 8 50 270 1/2KR 400
Leichte Armbrust 9/7 25 5 3,4(0,05) 1wW6+2 6 40 225 1/2KR 300
Repeater ** 9/7 25 5 3,2(0,05) 1we6+2 6 60 170 1/SR 800
Steinarmbrust 11/7 25 5 3,4(0,01) 1W6+2 6 30 200 1/KR 300
Blasrohr -/11 10 10 0,5(0,05) 1wa* 4 30 30 1/KR 50
Schleuder -/11 5 - 0,1(0,2) 1w8 - 100 100 1/SR 30
Stabschleuder 9/11 10 10 0,5(0,1) 1W10 10 120 120 1/KR 80
Bolas *** 9/13 5 - 30 1w4 - 15 25 1/KR 50
Kriegshoomerang 13/9 10 5 1,0 1ws8 6 30 50 1/KR 30
*k%k

Jagdboomerang 9/11 5 5 05 1w4 3 50 50 1/SR 20
Wurfpfell -19 10 5 05 1wW6 4 20 30 1/SR 75
Wurfspeer 9/9 10 && 1,5 1ws8 8 20 50 1/SR 100
Wurfstern -/13 5 - 01 1w3 - 20 30 1/SR 25
Wurfaxt *** 9/11 10 && 05 1W6 6 20 20 1/SR 50
Wurfmesser -/11 5 && 0,2 1w4 4 20 20 1/SR 50
Geworfener Stein -/- 15 - 05 1W3 - 20 20 1/SR 0
Seillasso *** 9/13 5 - 10 - - 10 10 1/5KR 200
Stangenlasso *** 9/9 20 10 3,0 - 4 3 3 1/KR 100
Peitsche 9/9 10 5 1,0 1w4 6 5 5 1/KR 150

& Das ist ein Schadensmodifikator.
&& Im Nahkampf wie 1H-Speer, 1H-Axt bzw. Dolch.
Blasrohrpfeile haben normalerweise ein 2W10-Gift.
* Wenn alle 12 Bolzen verschossen sind, braucht man GE-SR+3 um einen Bolzen nachzuladen.
**  Diese Waffe kann keinen Durchbohrungsschaden verursachen.



5.14 Waffen

29

5.14.5 Detailierte Bogenregelung

Bei dieser Regelung geht man davon aus, dass der Bogen auf die Starke des Benutzers abgestimmt ist.

Wenn die ST des Schiitzen zu gering ist:

Pro Punkt -5% AT und Schaden-1; bei 3 oder mehr Punkten ist der Bogen nicht einsetzbar.

Wenn die ST des Schiitzen zu hoch ist:

Der Bogen kann normal verwendet werden (Anwender kann nicht seine volle ST ausnutzen).
(ca. 1m) AT%=5 PA%=(5) minGE=9 Rate: 1/SR

Kurzbogen, provisorischer Bogen:

Bogen-ST min. ST Schaden

Reichweiten RS BEL

Preis (p)

9,10 9,10 1W6+1
11,12 11,12 1W6+2
13+ 13+ 1ws+1

90/120 5 0,5
95/125 5 0,5
95/125 5 0,5

150
250
500

,Langbogen“: (ca. 1,5m) AT%=5 PA%=(5) minGE=9 Rate: 1/SR

Bogen-ST min. ST Schaden Reichweiten RS BEL Preis (p)
11,12 11,12 1wW8+1 90/275 6 0,5 350
13,14 13,14 1W8+2 95/285 7 0,5 500, erhéltlich: 50%

15,16 15,16 1W10+1
17,18+ 17,18+ 1W10+2

100/300 8 0,6
110/320 9 0,7

1000, erhéltlich: 20%
2500, erhaltlich: 5%

Zusammengesetzter Bogen:  (Horn und Holz, ca. 1,5m) AT%=5 PA%=(5) minGE=9 Rate: 1/SR

Bogen-ST min. ST Schaden Reichweiten RS BEL Preis (p)
11,12 13,14 1wW8+1 120/275 7 0,5 350
13,14 15,16 1W8+2 125/285 8 0,6 500, erhéltlich: 40%

15,16+ 17,18+ 1W10+1

130/300 9 0,7

1000, erhéltlich: 10%

Echter Langbogen: (2m+) AT%=5 PA%=(10) minGE=12 minST=Bogenstarke Rate: 1/SR

extra Fahigkeit, nicht normale Bogenfahigkeit

2,0 1000, erhéltlich: 20%

Bogen-ST Schaden Reichweiten RS BEL Preis (p)
13, 14, 15 2W6 120/300 6
16 und mehr 2W6+2  125/350 6

2,0 2500, erhaltlich: 5%

Stahlbogen: (ca. 1,5m) AT%=5 PA%=(5) minGE=9 minST=18 Rate: 1/SR

Schaden: 3W6; Reichweite: 120/275; RS: 12; BEL: 1.0; Preis: 5000+; Erhaltlichkeit: 1%

5.14.6 Munition

Gegenstand
Pfeil, normal, Bronzespitze

P
3
Pfeil, gut (+1 Schaden), Bronzespitze 5
0

Pfeil, sehr gut (+2 Schaden),
Bronzespitze

Pfeil, hervorragend (+3 Schaden), 15

Bronzespitze

Spezialpfeil, Bronzespitze (z. B. 6
Seildurchtrenner, Brandpfeile)

Bolzen, normal, Bronzespitze 5
Bolzen, gut (+1 Schaden), 8
Bronzespitze

Bolzen, sehr gut (+2 Schaden), 12
Bronzespitze

Spezialbolzen, Bronzespitze (z. B. 8

Seildurchtrenner, Brandbolzen)



	Allgemeines
	Die Zeit
	Geschichte der westlichen Welt

	Länder und Reiche der westlichen Welt
	Die östlichen Reiche
	Königreich Nogof
	Königreich Falkor
	Verwunschener Wald
	Königreich Sur
	Königreich Ramek
	Sergolar
	Freies Land Challowar
	Jodona und Zyrus
	Gnomenwaldbevölkerung

	Das westliche Imperium
	Das Wolfenreich
	Kleine Sprachenvergleichstabelle

	Das Königreich Ramek
	Das Land
	Die Hauptstadt Tarmin Gu
	Einkaufen in Tarmin Gu
	Wirtshäuser in Tarmin Gu


	Götter und Kulte
	Geschichte der Götter
	Die Kulte im Einzelnen
	Chilger
	Solgor
	Artor
	Sotor
	Amon
	Kar-solth

	Die jüngeren Götter
	Ernalda


	Einkaufen
	Währung
	Feldausrüstung
	Campingausrüstung
	Licht
	Behälter
	Schreibzeug
	Essen
	Geflügel (pro ganzen Vogel)
	Fisch (pro ganzen Fisch)
	Frischfleisch
	Anderes
	Futtergetreide für Tiere, pro 12,5 kg
	Alkoholfreie Getränke
	Alkoholische Getränke
	Prepariertes und haltbares Essen, pro je 1 kg

	Gemischtes
	Kleidung
	Magisches, Gifte und Kräutergebräu
	In Wirtshaus und Herberge
	Absteige
	Einfaches Wirtshaus
	Gutes Wirtshaus
	Sehr gutes Witshaus

	Metalle
	Rüstungen
	Beinschienen / Beinlinge (Beine) (1 Paar)
	Hosen (Unterleib und Beine)
	Röcke (Unterleib)
	Hauberk (Brust und Unterleib)
	Brünne (Brust)
	Küraß / Brustharnisch (Brust)
	Ärmel (Arme) (1 Paar)
	Armschienen (Arme) (1 Paar)
	Kaputze/Mütze (Kopf)
	Helm (Kopf)
	Sonstiges Rüstzeug

	Waffen
	Nahkampfwaffen
	Natürliche Waffen
	Waffen von hervorragender Qualität
	Fernkampfwaffen
	Detailierte Bogenregelung
	Munition



