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Editorial

Habt Ehrfurcht vor dem Baum, er ist ein einzi-
ges groRes Wunder, und euren Vorfahren war
er heilig. Die Feindschaft gegen den Baum ist
ein Zeichen von Minderwertigkeit eines Volkes
und von niederer Gesinnung des einzelnen.

- Alexander Freiherr von Humboldt

Diesem gefliigelten Wort sind auch wir von der
SMC-Redaktion gefolgt und haben unser Augenmerk in der funften
Ausgabe der Six MAGIc CIRCLES auf die Walder von Tanaris gerich-
tet oder vielmehr darauf, wer und was sich dort alles verbirgt.

Einige Mysterien und sicherlich manche Geschichte armer Reisen-
der oder allzu mutiger Holzfaller werden ihre Antwort finden durch
die zwei Aufstiegsklassen der Waldelfen. Der Wegewachter stellt
hierbei eher die kriegerische Variante der Verteidiger und Racher
des Waldes dar. Der Weg hin zum sagenumwobenen und mysterio-
sen Baumsanger mag wohl beschwerlicher sein, aber die Mihe
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Doch was halte ich den geneigten Leser hier noch weiter auf!
Viel Spafld beim Lesen der bereits genannten Themen und naturlich
unserer weiteren Rubriken.

lljardas Nocturnis

Ruf des Warlock ist ein eingetragenes Warenzeichen des Games-In-Verlages. Die Verwendung dieses Titels im Rahmen dieser Zeitschrift stellt
keine Verletzung des Copyrights seitens der Herausgeber dar. Alle Rechte liegen beim Hersteller und den Autoren.

Diese Zeitschrift enthalt mehrere, unter Umstanden copyright-geschutzte Bilder, Darstellungen und Zeichnungen. Diese werden das Einverstand-
nis der Rechtsinhaber voraussetzend verwendet. Sollten Einwénde der Rechtsinhaber bestehen, werden betroffene Darstellungen umgehend
entfernt.

Die Autoren dieser Zeitschrift verfolgen keinerlei kommerzielle Absichten. Daher bitten wir bei Copyright-Verletzungen von rechtlichen Schritten
abzusehen und Kontakt mit den Verantwortlichen aufzunehmen.
This magazine contains several, perhaps copyright-protected pictures, representations and designs. These are used presupposing the agreement

of the holders of the copyright. If any holder of a copyright should have objections, the representation(s) concerned will be removed immediately.

The authors of this magazine do not pursue any commercial intentions. Therefore we ask to refrain with copyright injuries from legal steps and to
contact the responsible persons.

Six Magic Circles 1 www.ruf-des-warlock.de



http://www.ruf-des-warlock.de/
http://www.ruf-des-warlock.de/
http://www.ruf-des-warlock.de/forum/index.php?showforum=54

Charaktersektion
Die mysteriosen Waldelfen von Tanaris verbrei-
ten sich in den meisten Waldern der Flachen
Welt, mit dem Herzstiick im Wald von Metraton in
Kal’barna. Ist der Waldelf an sich bereits ein be-
gabter und tddlicher Bogenschiitze sowie pas-
sabler Zauberkundiger, so lassen neuste Er-
kenntnisse der Forschung den Schluss zu, dass
zwei Vertreter dieser Spezies gibt, die in diesen
hervorstechendsten Bereichen elfischer Fahig-
keiten nochmals um einige Stufen mehr brillie-
ren.

Mehr dartiber ab Seite 3

Kreaturensektion
Im Fahrwasser der Waldelfen findet sich dieses
Mal ein Beitrag Uber die tierischen und magi-
schen Bewohner der Walder aus der ANIMALIA
PARADOXA, jenem Kompendium der Kreaturen aus
der GroBen Bibliothek von G’omth. Oh ihr armen
Ahnungslosen und Arglosen, die ihr die Walder
zu euren Zwecken betretet, nehmt euch in Acht!
Mehr darliber ab Seite 15

Regelsektion
Die Regelsektion beschaftigt sich die-

ses Mal mit einem recht stiefmutter-
lich behandelten Thema, das gleich-
sam der Flut an Zutaten und Experi-
mente (s.u.) Aufschwung gibt: Giften.
Diese Werkzeuge der Hinterhaltigen
und Meuchler, aber auch etlicher tieri-
scher Gesellen, werden naher erléu-
tert und finden ihren Niederschlag im
prall gefiullten Anhang in Form einer
erweiterten Basarliste.
e Basarliste
e Gifte
Mehr dartiber ab Seite 41

Zaubersektion
In dieser Zaubersektion 6ffnet die Ge-
lehrtenstube ihre Pforten und ergiel3t
31 neue Experimente fur Alchimisten
sowie 26 neue Zutaten auf den Markt
von Nephtis.
Einige dieser Experimente haben ei-
nen dunklen Beigeschmack und sind
sicher nicht Oberall auf der Flachen
Welt legal.
e Neue Experimente
Mehr dartiber ab Seite 26
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Kreaturensektion — Seite 15

NSC-Sektion — Seite 24

Zaubersektion — Seite 26

Regelsektion — Seite 41

Weitere Inhalte

Material gibt es genug und einige In-

halte davon finden regelmalig Einzug

in das Fanzine, so beispielsweise

NSC-Beschreibungen, Tanaris-News

oder auch Kurzgeschichten. Diese

finden sich Uber das Fanzine verteilt
zwischen den stéandigen Sektionen.

Editorial auf Seite 1

Tanaris-News ab Seite 25

NSC-Beschreibung ab Seite 24

Nachwort auf Seite 34
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Charaktersektion

Die Blatter an den Baumen der kleinen Lichtung ra-
schelten leise im sanften Wind des aufziehenden
Herbstes. Nur wenige dichte Wolken zogen langsam
Uber den ansonsten in einheitliches Grau getauchten
Himmel, so dass es zwar selbst in den frihen Mor-
genstunden schon hell war, es aber kaum sichtbare
Schatten gab, da sich die Sonne lediglich als milchiger
Fleck zeigte.

Immerhin war der sonst sehr dicht aufziehende Bo-
dennebel am heutigen Tage kaum mehr als ein kno6-
chelhoher Film, der im Begriff war, sich zurlickzuzie-
hen. Der Nebel war es maRgeblich, der die Jagdgrup-
pe der Goblins in den letzten Wochen zahlreiche ihrer
Bruder gekostet hatte. Das und der Umstand, dass sie
selbst vom Jager zum Gejagten wurden.

Doch was blieb ihnen fur eine Wahl|?

Sie mussten im angrenzenden Wald zum Lager Beute
jagen, um essen zu kdnnen. Hierher in das hohe Hu-
gelland so kurz vor den Gebirgsketten verirrten sich
nur die wenigsten Wanderer, Reisegruppen und Han-
delskarawanen. Die fortgeschrittene Jahreszeit mach-
te die Suche nach einem neuen Lager fiir den ganzen
Stamm unmdglich und so waren die fetten Hirschher-
den die lukrativsten Ziele. Doch auf freiem Felde wa-
ren diese viel zu schnell, selbst fir auf Wolfen beritte-
ne Goblinjager. Man musste sie im Wald stellen.

Das stellte normalerweise auch kein grofes Problem
dar, da Goblins geilibte Waldbewohner sind. Doch
dieses Mal war der Stamm wohl verflucht. Seit Wo-
chen schon kehrten vereinzelte Jager oder ganze
Jagdtrupps nicht mehr zuriick. Die Nahrung wurde
knapp, immer ofter brach Streit vom Zaun und der
Umstand, dass bislang nicht einmal die Leichen der
Verschollenen gefunden wurden entspannte die
Stimmung im Goblinstamm nicht gerade. Der Scha-
mane Kritzlik sprach bereits offen von einem verfluch-
tem Wald und dass der Stamm den Winter nicht Gber-
leben wiirde, wenn man die Waldgeister nicht besénf-
tigen oder loswerden kdnnte.

Splarlok, der oberste Schleicher, spie aus und ergriff
seinen schwarzen Kurzbogen fester. Speichel troff ihm
noch vom Mundwinkel, er wischte ihn einfach mit dem
Handricken weg, als er die Baume und Straucher der
kleinen Lichtung misstrauisch bedugte. Er wandte sich
zu seiner kleinen Jagdgruppe von sechs erfahrenen
Goblinjagern um.

LAIso gut Leutd, da Hauptling meint’s ernst. Extrapor-
tion fiir jed’n, der'n Hirsch erledigt und leb’'nd zurtick-
kommt.*”

Splarlok hielt kurz inne und dachte Uber das Gesagte
nach, dann blickte er sich fragend um.

Wo is‘ Gritlak?“

Die verbliebenen finf Goblins sahen sich nun eben-
falls fragend nach ihrem verschwundenen Kameraden
um.

Der Wind blies erneut sanft durch die Baume und
Stréucher, ein leises Rascheln der sich langsam
herbstlich farbenden Blatter erzeugend. Von den
héchsten Asten und Baumspitzen lésten sich einige
der schwécheren Blatter ab und segelten langsam zu
Boden.

Ein schmatzendes Gerdusch ertbnte, als ein eleganter
Pfeil in die Brust eines Uberraschten Schleichers
hammerte. Der triefaugige Goblin blickte Uberrascht
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auf die Pfeilspitze, verdrehte die Augen und fiel hin-
tenuiber auf den weichen Boden der Lichtung.

Noch ehe er aufschlug sank ein zweiter Schleicher mit
einem weiteren Pfeil in seinem linken Auge in die
Knie, den Schaft mit einer Hand umklammernd.
,Vadammt!“ briillte Splarlok und sprintete auf den
Waldrand zu, um in Deckung zu gelangen.

Nur einem seiner Kameraden gelang dies ebenfalls,
wenige Meter von ihm entfernt. Keuchend verbargen
sich die beiden und betrachteten die Umgebung, bos-
artig gezackte Pfeile auf die kruden Kurzbégen aufge-
legt und gespannt.

Vier Goblinleichen lagen auf der Lichtung, aus ihren
verdrehten Kérpern lieBen sich keine Rickschlisse
mehr auf die Position des oder der Schiitzen ziehen.
Splarlok und Kertik blieb jedoch keine Zeit zum Ver-
schnaufen. Eine schlanke Gestalt liel? sich aus dem
Baum uber Kertik fallen und landete ungebremst auf
dem Goblin, um ihn faktisch unangespitzt in den wei-
chen Waldboden zu rammen. Das letzte, was der
oberste Schleicher Splarlok in seinem ganzen, hinter-
héltigen Goblinleben sah, war der elegante, gespann-
te Bogen der schlanken, in erdige Téne gewandeten
Kreatur, der einen Pfeil auf ihn loslie3.

Der letzte Goblin sank mit einem erstickten Gurgeln,
verursacht durch den Pfeil in seinem Hals, zu Boden
und hauchte sein Leben aus. Noch ehe das erste Blatt
von den Baumkronen seinen sanften Fall zu Boden
beendet hatte, war alles vorbei.

Kein weiterer Pfeil wurde aus dem Kécher aus Hirsch-
leder gezogen. Stattdessen liel? die schlanke, hoch-
gewachsene Gestalt den Bogen aus hellem sinken
und zog lautlos ein leicht gekrimmtes Schwert.
Andhiliel Nachtlied erlaubte sich kein Lacheln, als sie
der sich glucksend unter ihr windenden, jedoch auf-
grund ihres zerschmetterten Korpers wehrlosen Krea-
tur die Klinge uber die Kehle zog. Die Elfe mit den
hellblonden Haaren zog ihre Gesichtsmaske herunter,
um besser atmen zu kdnnen, setze sie aufgrund des
Gestanks der Goblins jedoch ziigig wieder auf. Nun
wirde ihre grimme Arbeit weitergehen. Sie wird die
Goblins nun nach und nach zu verschiedenen Stellen
des Waldes bringen, von denen sie wusste, dass dort
zahlreiche Wildschweinrotten unterwegs waren. Bis
zum Morgengrauen wiirde man von den kleinen Frev-
lern nichts mehr finden aufRer ihrer Ausriistung, und
von der wusste die Elfe auch, wo sie niemand aufspi-
ren wirde.

Bedacht darauf, ihre Spuren zu verwischen, machte
sie sich an die Arbeit. Verglichen mit der Jagd auf
Damonen waren Goblins beinahe eine leichte und
willkommene Abwechslung.

Noch ein, zwei dieser Jagdtrupps und die Goblins
waren verzweifelt genug, um entweder in grol3erer
Zahl den Wald zu durchkdmmen oder genug Fehler
zu machen, um ihr selbst im Lager des Stammes
zahlreiche Licken zu bieten.

Der Schamane miusste zuerst fallen. Dann ware der
Rest keine grof3e Herausforderung mehr.

Und dann ... dann wére der Wald vorerst wieder si-
cher.
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Charaktersektion

Die Walder von Tanaris sind ein unheimlicher und fir viele feindseliger Ort. Unzéhlige Wande-
rer, Holzfaller, Kéhler und Reisende sind schon durch Wélder gereist, nur um irgendwelchen
Verlockungen abseits des Weges zu folgen, in Jagdmeuten heimischer Raubtiere zu geraten
oder auf sonstige Weise mysteriés zu verschwinden, auf dass niemals jemand wieder von ih-
ren héren wird.

Doch es gibt jene Wesen, denen die Walder heimisch und heilig sind. Wie kaum zweite kennen
sie sich aus unter dem grunen Blatterdach und allzu oft sind sie es, die dem Frevler am Wald
ein rasches Ende bereiten.

(Aufdaticgalilasse des Waldelfes)

Nur wenig dringt aus dew grofiens Wildern vow
Tanawisy nach auflenv inv die Dérvfer und Steidte,
v denew jeder seinemv eigenen geschiiftiges
Treiben nachgeht. Noch weniger hingegen ist
ber jene bekawwnt, die sichv

schliefilichy verwendeny erveichew diese grimmi-
genw und, wortkawgen Waldelferv einen bisher
unbekannten Grad an Tedlichkeit.

Manchmal werdewv sie guum Schuty ehwwiwdiger
Bauwnsdnger abberufen,; sie

Bodiufoi der Weil- Steckbrief sind: aber auch oft Anfith-

der verschwieben habew. rev eingelner Waldlduifer-
. ; Mindestvoraussetzungen
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Waldelfen, jene verschrobe- tonw einv gesondertes Kader

\&Q%ter berufﬂ
s : *

nenw Waldmagier, die sichi
ww das Gesety der Natur imy
Wald sorgenw und Frevler
mit hwer natiwlichew Ma-
gie und der Unterstiitzung
der Tiere und Waldgeister
vertreibei

Imv Gegensaly zw jenew Ge-
sellenv verhaltenw sichv die
Wegewdichter weniger lauv-
nisch, aber keinesfalls we-
niger effektiv. Ihw Fachge-
biet ist jedoch nicht das der
Magie;, das sie grofitenteils
aufgegeben haben, sie sind
weitous besser dawin, jederv
Steinv v thwemy Waldgebiet
zw kenneny uber die Wege
zw wachenw und Eindring-
linge mit Pfeil und Bogen
sw vertreiben. Wegewdichter sind die gehobene
Klasse der Waldldiufer, vor denew e jo gahllose
autf der Flachen Welt gibt. Menschen, Erendari
und Elfery, die sich deww Wald oder der Natur
o Allgemeines verschweibenw und breite Erfal-
rungew v der Wildnis vorweiserv kénnen, wie
beispielsweise die Trapper oder die gwergischen
Prospektores.

Wegewdichter jedoch kénnen stundenlang ouif
Astenn i Bauwmkvonenw verhawren, v eineww
Mantel auy Blittern gehidlt wnd von thwrew
Feindenw ungesehen. Der Pfeilhagel, dew sie
alles Bekannte: Mawn hérte schonw vonw Wege-
wdchtern; die ohwe grofie Anstrengung auf 120
Schritte Entfernung einesnw Haselnusszweig spal-
tenw konnten. Mit thwenw Bogen, die sie fost aus-
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4 |
Elnschfarvgen —
Als Riistungnur floch bis LR, als Nah-
kampfwaffen nur noch SW und S; als
Fernkampfwaffen nur noch Dolche,
Wurfmesser, Speere und Bbgen; Ein-
schrankungen bei Magie; behalt ansons-
ten die Einschrankungen des Waldelfen.

RZ: behalt die RZ des Waldelfen

dieser Wegewdichter, das
sichv der Wache ber die
Lictung  des  Goldenew
Herbstes verschwiebenw hat,
die Sentinels. Manw sagt,
keivv eingiger Feind hat die
Lichtung jemalsy entweiht,
nicht einmal gur Zeit des
Trennungskiieges vor 2.000
Jadwen konnte einer der
reaktioncdveny Waldgeister
unter Mrokthuwus Kowumoun-
do-diese erveichen.

Oft komumt es zwischengeit-
lichv auchv vor, dass Wege-
wichter die Reise tber die
flache Welt wagen. Sei es;
ww vow einer Sippe zuw einer
anderenw zw reisen, U
seltene Krduter fiwr Bouwun-
singer zw beschaffeny wm Beschliisse des Sippen-
rates ausgufidweny oder einfach nwr, um ande-
re Walder kennen zw lernen. Devwv anders aly
die Baunmsinger filhlew sichy die Wegewdichter
nicht einem eingigen Wald angehérig sonderw
allenw Wéllderw der Flachen Welt, was sie bereity
aw recht weltoffener Elferv inv dieser Richtung
macht, folly dieser Begriff angebracht ist.
Literatuwr kavuwv hier keine e angege-
ben werden;, da uber die Wegewdchter noch
weitouts weniger bekawnnt ist aly iler die Bawumn-
singer. Jedoch findet sich inv einesmv Kompendi-
wv einv Abschnitt iber diese besonderen Wild-
nisburschen der Waldelfen: “Waldléuufer in al-
lenww Lindern vow Yormeliov Ysenrief, 466 T.Z.,
Aphorat.
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Charaktersektion

Der Wegewéchter im Spiel:

Eine Grundvoraussetzung fiir den Wegewachter lau-
tet, dass er von einem Sippenfiihrer zu einem eben
solchen berufen worden sein muss. Was sich dahinter
verbirgt hat Ahnlichkeit mit den Voraussetzungen zum
Warlord. Sich wirdig zu erweisen besteht nicht nur im
Erreichen der 10. KEP-Stufe, sondern ist ein individu-
ell gepragter und daher recht schwammiger Begriff.
Ublicherweise muss der Waldelf bemerkenswerte
Fahigkeiten im Wald bewiesen haben, sei es bei der
Orientierung, Tarnung oder bei Kampfen im Wald.
Besonders beliebt ist der Kampf gegen Frevler wie
Orks, Goblins, Untote, Damonen und sonstige Feinde
des Waldes.

Sippenfihrer, quasi die ,Hauptlinge* von Elfensippen,
werden eines solch hingebungsvollen Waldelfen
durchaus gewahr und sie nach einer gewissen Be-
obachtung auch zum Wegewachter ernennen. Als
solcher ist der Waldelf nicht an einen bestimmten
Wald oder eine bestimmte Sippe gebunden, sondern
kann sich naturlich ,frei“ bewegen. Ortsgebundenheit
waére fur das Abenteurerleben auch kontraproduktiv.

Wegewachter erhalten einen Bonus auf folgende
Fertigkeitswerte:
- Laufen, Gerauschloses Handeln, Orientierungs-
kunst je +2
- Klettern/Balancieren, Verbergen,
tung je +4
- Lauschen, Fahrten lesen je +1
Diese Boni sind — im Gegensatz zum normalen Fer-
tigkeitensystem — neben der maximalen Héhe von 27
auch so zu verstehen, dass sie auch als Bonus fir
Proben verwendet werden kdnnen, auf die ein Malus
besteht, also gemaR dem Ubersteigerungssystem der
BM 3,S.20f.
Eine Kombination aus beidem ist nicht mdglich, so
kann der Wegewachter bei seiner ,Erschaffung® nicht
zuerst Naturbeobachtung mit 2 Punkten auf 27 anhe-
ben und die restlichen beiden Punkte noch als Bonus
fur +-Proben in Anspruch nehmen. In einem solchen
Fall verfallen die restlichen Punkte ersatzlos, also
entweder Anheben der Fertigkeit oder Verwendung
als Bonus bei +-Proben.

Naturbeobach-

AuRerdem kann der Wegewdachter noch 250 Fp auf
folgende Fertigkeiten verteilen:

Laufen — Schwimmen und Tauchen - Klettern und
Balancieren — Reiten — Gerduschloses Handeln —
Verbergen — Lauschen — Naturbeobachtung — Tarnen
- Orientierungskunst — Fahrten lesen — Pflanzen-
kenntnisse — Tiere zéhmen.

Die Steigerung der Fertigkeiten geschieht nach dem
Ublichen Schema, nicht verwendete Fp verfallen, sie
kénnen nicht aufgespart werden.

Der Wegewachter beherrscht aulRerdem die Kopfgeld-
jager-Fertigkeit ,Geschickt fallen” (vgl. RW, S. 130).

Misslungene Proben im Bereich Wahrnehmungs- und
Wildnisfertigkeiten darf der Wegewéchter grundséatz-
lich einmal wiederholen (Ausnahme s.u.). Das zweite
Ergebnis ist in jedem Fall bindend, auch wenn die
Probe erneut misslungen ist, sogar, wenn der Wege-
wachter aus einem Doppelcharakter des Waldelfen in
Kombination mit einem Wanderer hervorgeht.
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Walderfahren: Nachdem séamtliche Abzlge fir Pro-
ben auf Laufen, Geréduschloses Handeln, Orientie-
rungskunst, Klettern, Naturbeobachtung und Tarnen
bekanntgegeben wurden, werden diese fiir den We-
gewachter halbiert. Bonuspunkte fiir +-Proben werden
vorher in die Abzilige eingerechnet.

Dies gilt fur die vorgenannten Proben jedoch nur dann,
sofern sie den Wegewachter in einem Wald betreffen.

Im Gegenzug erleidet der Wegewdachter auf die ge-
nannten Fertigkeiten einen Malus von +5 in urbaner
Umgebung. In unterirdischen Anlagen verdoppelt sich
dies auf einen Malus von +10, wobei der Master hier
variieren kann und gehalten ist, zwischen natirlichen
(Hohlen) und kinstlichen unterirdischen Anlagen
(Zwergenstadte) zu unterscheiden. Letztere sind fur
den Wegewachter sicher noch eine Spur unbequemer.
Hier darf der Wegewdchter misslungene Proben im
Bereich Wahrnehmungs- und Wildnisfertigkeiten auch
nicht wiederholen.

Scharfe Augen: Der Wegewéachter hat ein derart
geschultes Auge, dass fir ihn die Entfernungstabellen
fur Bégen modifiziert werden. Er darf bei der Ermitt-
lung des Malus auf die Fertigkeitsprobe ,Kampf mit
Schuss- und Wurfwaffen* bei der Verwendung von
Kurzbégen die Zielgré3e um 1 héher veranschlagen.
Aus einem winzigen Ziel wird also ein kleines etc. Bei
sehr groRBen Zielen wird der Malus lediglich um 1 re-
duziert, der Einfachheit halber.

Speziell den Langbogen beherrschen die Wegewach-
ter jedoch weitaus besser, weshalb fur sie hier folgen-
de Entfernungstabelle gilt:

Langbogen (1 ZE Spanndauer)

Entfernung ZielgroRe
o ) . Sehr
winzig | klein mittel groR groR
extrem nah +1 0 0 -1 -4
nah +2 +1 +1 0 -2
durchschnitt. +4 +3 +2 +1 0
Uberdurch. +6 +5 +4 +3 +2
weit +8 +7 +6 +5 +4
extrem weit +10 +9 +8 +7 +6

Auf die EntfernungsgroRen nah und extrem nah darf
der Wegewachter seinen W%-Wurf halbieren. Er darf
hierbei auch zweimal wurfeln, allerdings nicht die
Ublichen 10% vom Ergebnis abziehen. Er kann sich
jedoch auch dazu entscheiden, das Trefferergebnis
ganz normal zu ermitteln.

Gelingt dem Wegewachter eine GE-Probe gegen
halben Wert, so darf er die ZE Spanndauer ignorieren,
die er fur einen Bogen bendtigen wirde. Allerdings
wird die Fernkampf-Initiative fir einen solchen Schuss
derart berechnet, dass der Wegewéachter seinen
~Kampf mit Schuss- und Wurfwaffen“-Wert nicht dazu
addieren darf. Die Formel lautet in einem solchen Fall
also TAK + INS + BE.

Der Malus, den andere Charakterklassen erhalten,
wenn sie aus der Bewegung heraus (z.B. beim Gehen
oder Laufen) schieRen wirden, wird beim Wegewach-
ter halbiert.

AuRerhalb der geltenden Regeln fir Traglast werden
sein Bogen sowie Kdcher mit Pfeilen fur den Wege-


http://www.imdacil.de/

Charaktersektion

wéachter so behandelt, als waren sie am Kdorper getra-
gene Kleidung (ihr Gewicht wird zur Berechnung der
Traglast also halbiert). Dies gilt ausschlieRlich fir
Bdgen und Pfeile. Andere Fernkampfwaffen werden
wie gehabt behandelt.

Um es noch einmal klarzustellen: Wegewéchter dur-
fen im Fernkampf ausschlieBlich Dolche (Dolch, Tino-
rischer Dolch, Gandramesischer Dolch, Schwerer
Dolch, Sax), Messer (Gorn’sches Wurfmesser, Zwil-
lingsmesser), Pilum (Wurfspeer, Wurfspie3, Pilum)
und Bogen (Kurzbogen, Amazonenbogen, Komposit-
bogen, Langbogen, Kodyobogen, Langer Kriegsho-
gen, Elfenbogen) verwenden. Sie verlieren auch den
Vorteil, den sie eventuell als Doppelcharakter bezig-
lich Sonderwaffen (z.B. Kriegsbola) geniel3en.
Gleichgultig, mit welchem Charakter der Waldelf even-
tuell einen Doppelcharakter gebildet hat, die Ein-
schrankungen der Aufstiegsklasse bleiben erhalten.

Der Wegewachter verwendet von allen Elfenzaubern
nur noch eine sehr geringe Auswabhl, die ihn bei seiner
JArbeit* im Wald unterstiitzen soll. Diese werden im
Folgenden aufgelistet, alle anderen Zauber werden fir
Wegewachter gestrichen:

- Das Chamaleon der Zoraima

- Der Nebel des Sharannir

- Tindalos' Schutz vor Schusswaffen

- Pater Zuns Heilen leichter Wunden

- Lamsars Sprache der Tiere

- Sheonans Giftimmunitéat

- Meldorffs Erspliren von Lebewesen

- Der Blattschuss von Guatama

- Bill Denbroughs Rufen der Waldgeschdpfe

- Erendar Walters Pflanzenanalyse

- Das Hellhéren von Bianca der Hexe

- Die ertragliche Leichtigkeit des Milan

- Phineas' Schweigen der Himmer

- Sheonans Neutralisieren von Gift

- Hastads Spinnenklettern

- Zips Wunder der Unterwasseratmung

- Der Wasserlaufer von Zwolf dem EIf

- Pater Zuns Heilen schwerer Wunden

- Rhett Butlers ,Vom Winde verweht"

- Ellemirs Korpertrick

- Darjan Nakis Regeneration

- Die Reinkarnation des Sharannir

- Die schwache Ruistung der Andhiliel (SMC #4)

Ferner beherrschen ausschlieRlich Wegewéchter den
nachfolgend aufgefihrten Zauber (in Klammern die
Kategorie des Zaubers):

Reynar Weidenzweigs Elementarschuss (5a)

ZP: 40 (WE, nur fur Wegewéchter)

WEP: 200

ZAP: 30, dann 15 pro ZE

BMKP: 42

WD: 5 ZE

RW: /

Besonderheit: /

RZ: #

Die Wegewachter der Waldelfen sind die Besten ihres

Volkes im Umgang mit Pfeil und Bogen. Ihre Natur-

verbundenheit erlaubt es ihnen sogar, die Macht der

Elemente in ihren Bogen zu legen.

Beim Ablegen der KF-Probe kann sich der Waldelfen-

Wegewachter ein Element aussuchen, das fortan

wahrend der WD seine Fernkampf-Treffer bestimmt.

Es kann immer nur ein Element gleichzeitig wirken,

wahrend der WD darf nicht ein anderes Element her-

angezogen werden. Folgende Auswirkungen verursa-
chen die Pfeile wahrend der WD dann:

1. Das Element des Feuers: Der EIf darf zur Be-
stimmung des Schadens viermal wirfeln (beim
Langbogen also z.B. 4W8) und die Wirfe addie-
ren. Zudem besteht die Gefahr des Feuerfangens
nach den ublichen Regeln.

2. Das Element des Wassers: Die Pfeile werden mit
einem Kaltezauber versehen. Die eiskalten Pfeile,
die einen Gegner treffen, rufen Kalteverbrennun-
gen hervor, was mit einem um 2W20 erhohten
Schaden dargestellt wird. Das Opfer legt eine RZ-
Probe Nr. 2 ab. Ob sie misslingt oder nicht ist un-
erheblich, wirft das Opfer dabei aber einen Pasch,
erstarrt es zur Eisstatue. Dies kann durch norma-
les Auftauen behoben werden (bei Temperaturen
um 20 Grad dauert dies W12+2 ZE). Wird es je-
doch vorher durch Gewalteinwirkung zerstért (es
missen SP dafir aufgebracht werden, die den
dreifachen verbleibenden VIP des Opfers entspre-
chen; SW und S verursachen nur halben Scha-
den), ist es nicht wiederzubeleben.

3. Das Element der Erde: Die Pfeile des Elfen wer-
den hart wie Stein und treffen auch so &hnlich. Der
SF einer nichtmagischen oder nichtnatirlichen
Rustung darf nur zur Hélfte herangezogen werden.
Trifft der Pfeil, so ist damit automatisch ein Kno-
chenbruch verbunden, der Master entscheidet die
genauen Auswirkungen. Der Gegner erhalt jedoch
einen Bonus von 1 auf die BE-Probe gegen einen
solchen Pfeil.

4. Das Element der Luft: Schnell wie ein Blitz rasen
diese Pfeile durch die Luft auf ihre Opfer zu, so
dass ihnen kaum noch auszuweichen ist. Der Ma-
lus auf die BE aufgrund der Entfernung (und ggf.
auch auf die INS — Master entscheidet) wird ver-
doppelt. Der EIf darf jedoch zur Bestimmung des
Trefferergebnisses nicht 2W100 werfen sondern
nur einen.

Die Pfeile gelten als magische Geschosse. lhre magi-

sche Wirkung kann mit ,Schutzkugel vor Zauberei®

aufgehoben werden — nicht jedoch der Treffer an sich.

www.ruf-des-warlock.de
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Der Baumsanger unterscheidet sich eklatant von bisherigen Charakterklassen. Nicht nur bringt
er hohe Voraussetzungen mit, einer seiner grof3ten Vorteile ist zudem einer seiner grof3ten
Nachteile und macht ihn sehr schwierig zu spielen. Dazu kommt, dass seine Ortsgebundenheit
nur allzu oft Abenteuerreisen verhindert. Das riickt den Baumsénger doch sehr in den Bereich
des Feuerherrschers, der ebenso wie diese Aufstiegsklasse des Waldelfen seine wahre Macht
ebenfalls eher bei einem Heimspiel als im Auf3endienst unter Beweis stellen kann. Dennoch
bietet der mysteridse Baumfllsterer zu viele gute Ansatzpunkte, Ideen und liebevolle Details,
um ihn vorzuenthalten. Insofern sei der Baumsanger dem findigen Master als Werkzeug an die
Hand gegeben, als weiser know-it-all-Ratgeber fiir naturverbundene Spielergruppen, als Natur-
gewalt, mit der es fir Dritte ausgleichend diplomatisch umzugehen gilt oder gar als witender
Antagonist, vielleicht sogar fiir eher dunkel angehauchte Gruppen.

Aber vielleicht kennt der geneigte Leser auch Grunde daflr, dass so ein Baumsanger in den
Héanden eines féhigen Spielers doch auch weite Reisen antreten kann. Tanaris ist weit und
auch die Forscher und Gelehrten aus den Schreibstuben von G’omth nehmen nicht in An-
spruch, jeden Winkel bis ins Detail erforscht zu haben. Eine Mammutaufgabe! Doch wer weil3,
vielleicht soll das ja Inr Baumsanger tibernehmen? Sicherlich sind dann einige Modifikationen
notwendig, doch dem Master sollte auch so klar sein, welche Macht er — als SC oder NSC —
sein Abenteuer oder seine Kampagne entlasst.

(Aufatiogafilasse des Waldelfern)

Geltenw Waldelfenw unter dewn Elferwassen bereity
olmehin schow aly etwas verschrobene Natur -
burschenw mit tbersteigerter Verelwung vow
allemy moglichew Gringeug, so- hebew sichv die
mystischen Baumsinger dovrunter gong besorv-
ders hervor.

Diese seltsamen Elfe filger sich wie keinv Zwei-
ter inv denv Wald ein. Sie kerwnenv seine Bediurf-
nisse und seinew Willen, und jeder, der dem
Bauwwmsdinger ergihlenw will, dass einv Wald jo
wohl wumsglich so- etwas wie einv eigenes Be-
wusstseinv besitzenw kann, nuss GlUick haben
wenwv er dunw uvaowuwwr begegnet. Davwv nei-

bringenw lossenv. Imv Frivh-
ling sprithew sie gevadezuw |
wber vor guter Loune, im- |
merhinv evwacht der Wald
3w neuewv Leben. Imv Som-
mer ist der Bauwmscdinger wie

bereity erwddhnt am Ausge- |
glichevusten;, wilwend mouwv

ihw imv Herbst und besondersy im Winter als

Normalsterblicher besser aus dem Weg geht.

www.imdacil.de

Sie sind steindig vow einer Aurow der Unnahlbow -
keot begleutet vow d@w meister M@de/;/v wirds
verschwobene Einsiedlertum eines dkologisch
angehauchterw Alternativen verspottet. Weruwv
Menschen einem Bauwmsdinger berhaupt be-
gegnen; versteht sich. Ihw Auftretenv in offentli-
cher Gesellschaft ist ungefidw so- haufig wie das
eines Schwertmeisters. Wozw auch? Alles, was sie
und alles, way sier gebenw kdvunen oder wollew
gebew sie eberso- bereitwilligr anv den Wald, -
rick: Sw/sorg@wdafzw dosy Tiere we ange-
stamumten Brut- wnd Nist-
plitze erhalten, iberwa-
chen den Winterschlaf ein-
zelner Tieve, heilenw und
ernddwen  verletzte und
kranke Waldlbewohner, wo-
selbst  anderve  Waldelferw
diese ausy Mitleid totew
wivder. Meistens beschit-
zenv  diese  Bouwnmsdnger
auch heilige Orte inner-
hall- eines vorv Waldelferw
bewohnten Waldes,
moanchwmal aber auch eben
solche Orte in Wéldern; die
ebenv nicht von Waldelferw
aly Heimstatt auserkoven
wurden. Immerhinv gibt es
bedeutsaume Haine; seltene
PAangen und BW wnd

m/cfd,eVWdt wgarwvder Ndihe vow bewohnten

Ortschafteny so- dass gelegentliches Aufeinon-
dertrefferv vonw Menschv und, Waldelf; respektive
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Bauwwmnscinger, nuw wenig zur Volkerverstindi-
gung beitrigt.

Allgemein bekannt ist jedenfalls, dassy Bawm-
singer wie seltenv andere Waldelfen, die vow
hwenw  elfischenv  Verwandtenw — ubrigens
Alagthonden genannt werden, sich aber selbst
v ihwer sanghaften Sprache alsy Alagi begeich-
nevy, ein Band zw Tieven und anderen Wald-
bewolwmern gekvuipft haben. Der Bauwuwmsdinger
scheint stety tber die Vorgdnge v “seinem
Wald unterrichtet, mow kawnw dovonw ausgehen
doss er ey sichy weitauy ofter zur Gewolhwmheit
Amsel auy der Nachborschaft zuw halten. Aber
die Fihigkeit, die am Meisterv zw thwem mysti-
schen und vor allew Vorsicht weckenden Ruf inv
der Gesellschaft beitvigt, st wohl jene;, die
midichtigsten Kreatuwren und andere Geister des
Waldes rufenw zw kévnwnew. Diese habenw i
Volksmund, viele verschiedene Namewn, derv Ge-
letwte spricht jedoch vow Rigag-Bdven; Shirag-
Wélfeny, Irvlichtern, Dryadenw und Bowwumerv-
schevu

Ko mowv sichv mil Irvlichterw gevade noch so-
arrangieren, so- heifit ey bei Dryaden, Bouun-
menschenw und, denw anderenw Kreatwrenw meis-
tens;, diplomatischy deww Rilckgzug angutreten,
devwv diese Kreatures sind nwr in seltenes Aw-
uberhaupt begegnet.

Maw sagt, ein Waldelf wird uberhaupt erst
durchv einen solchen Bawmmenschen, vow de-
new die eindrucksvollsten wohl die Bauwundltes-
tenv sind;, zw seiner neuwen Bestimumung alsy
Bauwwnmsdinger bevufer. Dies erscheint nuwr zw
wadwscheinlich, da sowohl diese wandelnden
Behemothsy aly auch der Bouwwnsdinger selbst
wber dhwliche Fihigkeiterw verfiigen, werw
auch der Waldelf keir so- schwecklicher Kdmpfer
Gegner durch blofles Auftaunchen masserweise
v die Flucht schligt.

Days braucht der Bauwnsdinger aber zugegebe-
nermafienv anch ibevhaupt nicht zuw sein, do er
auf die Verbimndeten des Waldes gurickgreifen
kann. Viele: begeichnen dhw deshall- filschli-
cherweise aly waldelfischew Tievbindiger, doch
mowv sagi, auch dov bestehen Unterschiede.

Wer sich niher mit dew Bauuwnscinger bescheif-
tigenw méchte, demv empfehle ich das Werk des-
Jjenigen Waldelfen, der den gewaltigsten
Bawmddtesteny vonw KalBawna personlichv lange
Zeit begleitet hat: “Thwakdushs Lehwe’ von Bra-
golnawion, 467 T.Z., KalBawrna.

Der Baumséanger im Spiel:

Diese Aufstiegsklasse noch genauer zu charakterisie-
ren ist beinahe unmdglich. Der Spieler sollte sich
dessen bewusst sein, dass er hier eine Naturgewalt in
Angriff nimmt, und eine solche zu verkorpern stellt
bestenfalls einen schwierigen Balanceakt zwischen
interessantem Rollenspiel und tatsachlicher Spielbar-
keit dar. Dennoch wollen wir im Folgenden versuchen,
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dem Baumsénger etwas von seiner anmutenden Mys-
tik und Unnahbarkeit zu nehmen und ihn in Regeln zu
pressen.

Hainhuter: Der Baumséanger ist ein Verbundeter des
Waldes. Er bemerkt Frevel gegen sein Revier in einem
Umkreis von ZP-Stufe * 30 Meter, indem ihm eine
Probe auf ,Ubersinnliche Wahrnehmung“ -2 gelingt.
Handelt es sich um weltliche Angelegenheiten wie
marodierende Holzfaller oder vergleichbares, so agiert
er normal (bzw. nach dem Gesetz der Natur). Geht es
dabei jedoch um Zauber wie beispielsweise ,Zerstéren
der Vegetation“ oder zwingt jemand dem Wald und
seinen Geschopfen, der dazu nicht ausersehen ist,
seinen Willen auf z.B. durch Zauber wie ,Lamsars
Macht Uber die Insekten®, so kann der Baumsanger
unabhangig von der Sicht- und Reichweite sofort ei-
nen Bannversuch wirken. Dies funktioniert, indem er
mit einer weiteren Probe auf Ubersinnliche Wahr-
nehmung +3 herausfindet, um welchen magischen
Frevel es sich handelt, und dann augenblicklich die
doppelten Kosten des betreffenden Zaubers mit einer
KF-Probe gegen halben Wert (oder um die Wert-
Warfel-Differenz der KF-Probe des Frevlers erschwert,
je nachdem, welcher Wert nachteiliger fir den Baum-
sénger ware) entrichtet. Zerstdrte und beeinflusste
Pflanzen regenerieren sich augenblicklich wieder,
Waldgeschopfe und Insekten agieren wieder frei etc.
Um Missverstandnissen vorzubeugen: der Baumsan-
ger kann nach gelungener Probe auf Ubersinnliche
Wahrnehmung zur Feststellung des Frevels einen
Bannversuch wirken, er muss aber nicht. Dies liegt im
Ermessen des Baumsangers und hangt beispielswei-
se von der Natur des Frevels ab, z.B. wenn ,Die le-
benden Baume des Kaleg Vogun“ oder ,Macht ber
die Insekten® zu Verteidigungszwecken gewirkt wird.
Ausnahme: Gegen entsprechende Experimente des
Alchimisten, Zauber des Geisterschamanen und Dis-
ziplinen des Herrn uber den trAumenden Geist ist auch
der Baumsanger machtlos. Die Zauber des Warlock
kann der Baumséanger ebenfalls nicht bannen. Aber
damit kann er wohl leben.

Das Gesetz der Natur: Wie kaum ein zweites Wesen
unterliegt ein Baumséanger den regelmafigen Interval-
len, in denen die Macht der Natur erstarkt und wieder
abflaut. Der Volksmund nennt es Jahreszeiten,
Waldelfen nennen es den Kreislauf des Lebens.

Mit anderen Worten heil3t das, dass der EIf genau so
reagiert die Jahreszeiten im Augenblick sind. Im Fruh-
ling ist er impulsiv und unternehmungslustig, im Som-
mer mild und gultig, im Herbst unkonzentriert und
nachsichtig, wahrend er im Winter trage und frostig ist.
In Werten ausgedriickt bedeutet das fur den Baum-
sanger folgendes:

- Im Frihling (ab 01. Taumond) erhélt er einen
Bonus von 2 auf den KF fiir alle Wachstumszau-
ber und auf ,Rufen der Waldgeschopfe®, seine
Werte fir ,Ubersinnliche Wahrnehmung*, ,Natur-
beobachtung® und ,Lauschen® erhdhen sich um 5
(auch als Bonuspunkte bei +-Proben).

- Im Sommer (ab 01. Blitemond) relativiert sich
langsam wieder alles zum gewohnten Tagesab-

www.ruf-des-warlock.de
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lauf. Der Baumsanger agiert normal, seine Werte
werden wie notiert gehandhabt.

- Im Herbst (ab 01. Erntemond) spurt der EIf das
Auflésen der Ordnung, den Zusammenbruch der
Ruhe und Gewohnheit. Er reagiert manchmal
verwirrt und orientierungslos. Sein INS sinkt um
3 Punkte, seine ,Orientierungskunst® wird um 5
erschwert. Er kann in naturlicher Umgebung kei-
ne Zauber fUr Pflanzenwachstum anwenden —
Gewaéchshauser o.a. sind also beispielsweise
ausgenommen. Seine ST halbiert sich, sobald es
darum geht, Wut, Aggressionen und ungewohnte
Spontaneitat zu unterdriicken

- Der Winter (ab 01. Frostmond) ist fir den
Baumséanger die harteste Jahreszeit. Er reagiert
trage, seine INS sinkt um 4, sein IW zusétzlich
um 5. Er ist ziemlich reizbar und handelt oft véllig
unvorhersehbar. Der Baumsanger reagiert daher
sehr aggressiv auf das respektlose Eindringen
und Verhalten von Menschen etc. in seinem Re-
vier. Seine ST fiur physische Aspekte steigt um
3. Die gleichen Zauber, die er im Herbst nicht
anwenden konnte, kann er unter den gleichen
Bedingungen immer noch nicht anwenden.

Das macht den Baumsénger nicht einfach zu spielen,
da er fast die Halfte des Jahres irgendwelchen Ein-
schrankungen unterliegt. Irgendwann geht das auch
dem Tolerantesten auf die Nerven. Der Baumsénger
konnte diese Effekte unterdriicken, da er sie aulRer-
halb des Waldes in landlicher Umgebung weniger, in
einer Stadt fast Uberhaupt nicht zu spiren bekommt
(Masterentscheid). Aber au3erhalb von Missionen und
Abenteuern mal ehrlich, welcher Baumsanger
wirde sich da wohl freiwillig auf3erhalb ,seines® Wal-
des aufhalten?

Schutz des Waldes: Wird ein Baumsanger innerhalb
eines Waldes — es muss nicht einmal sein eigener
Hain oder Wald sein, s.u. — in einen Kampf verwickelt,
so genief3t er den Schutz des Waldes. Plétzliche
WindstoRe lenken Pfeile und Bolzen ab, Kampfer
werden durch Sonnenstrahlen, plétzlich auftauchende
Irrlichter oder Aste und Wurzeln im Weg behindert
usw.

Dies &auRert sich dergestalt, dass Angriffe, ob Fern-
kampf oder Nahkampf, gegen einen Baumséanger zu

allen anderen eventuellen Modifikationen zusétzlich
um +4 erschwert werden, solange der Kampf inner-
halb eines Waldes stattfindet.

AulRerdem mussen auf der Treffertabelle sofort todli-
che Treffer (t6dlicher Kopf- oder Halstreffer) wiederholt
werden. Besonders im Winter stellt dies manchmal
eine willkommene Rettung fir den Baumséanger dar.
Der Schutz des Waldes funktioniert nicht gegen Zau-
ber und magische Waffen.

Wird der Baumsanger in einem andren Wald als ,sei-
nem‘ Wald mit einem Kampf konfrontiert, so muss ihm
zunachst eine AUSS-Probe +10 gelingen, um den
Schutz zu genieRen. Da dieser Wald nicht so vertraut
mit dem Baumsénger ist, betrdgt der Malus in o.a.
Situationen lediglich +2. AuRerdem darf er von sofort
todlichen Treffern lediglich 1W4 auf der TT abziehen,
statt das Ergebnis wiederholen zu lassen.

Waldwaffen: Nicht nur, dass sich der Baumséanger in
alle moglichen Erzeugnisse eines Waldes kleidet, von
einem Mantel aus Blattern und Moos bis hin zu einem
Stirnband mit Hirschgeweih, er ist auch besonders gut
darin, die knorrigsten und héartesten Aste zu finden, die
gleichzeitig irgendwie auf geheimnisvolle Weise anmu-
tig und Respekt einfloBend aussehen. Das Lachen
Uber den lustigen Waldschrat mit der verdreckten
Wourzel vergeht einem Unvorsichtigen aber spatestens
dann, wenn der Baumsanger damit kdmpfend herum-
wirbelt.

Seine Stabe, Aste, Wurzeln etc. zéhlen als Kampfstab,
die einzige Waffe der SK-Gattung, die er noch ver-
wenden darf. Im Frihling und im Sommer erhélt der
Baumséanger im Umgang damit einen Bonus von 4 auf
den AW (beeinflusst auch den Block-AW) und von 5
auf den BSP, im Herbst und im Winter einen Bonus
von 3 auf den VW.

Um einen solchen Kampfstab im Wald zu finden und
herzustellen muss der Baumséanger eine Probe auf
.Naturbeobachtung“ ablegen (wenn er den Ast nicht
gleich in die gewiinschte Form wachsen lasst), um ihn
zu finden. AnschlieBend legt er eine Probe auf ,In-
standsetzung von Waffen“ +5 ab, um sich seinen
Kampfstab herzustellen. Er bendétigt dazu entspre-
chendes Werkzeug und 2W8+3 Stunden.

Die Zauber des Baumséangers

Die Waldmagie

Was der Baumsénger an besonderer Waldmagie
beherrscht, auRBert sich auf zwei Art und Weisen. Zum
einen werden bestehende Zauber fiir ihn abgeéandert,
zum anderen erhalt er neue Zauber dazu. Uber bei-
dem schwebt jedoch stets das Damokles-Schwert des
Gesetzes der Natur, da davon auch teilweise einige
Zauber betroffen sind.

Der Baumséanger erhélt bei allen Naturzaubern einen
Bonus von 2 auf den KF, zzgl. zu seinem eventuell
schon vorhandenen KFB.

www.imdacil.de

Bei der Auflistung der speziellen Zauber des Baum-
sangers ist in Klammern hinter dem Titel die Kategorie
aufgefihrt, in welche der Zauber untergeordnet wird.

,Bill Denbroughs Rufen der Waldgeschépfe®
- Die RW betragt nun die ZP-Stufe des Baumséangers
mal 50 Meter.

,Die lebenden Baume des Kaleg Vogun*
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- Der Baumsénger kann mit diesem Zauber W10+3
Baume beleben, bei gleichen Kosten. Die RW betragt
300 Meter,
eine weitere
KF-Probe ist
nicht  nétig,
die Béaume
gehorchen
dem Baum-
sanger aufs
Wort. Die WD
wird mit
2W20+5 ZE
zuféllig ermit-
telt. Das
bedeutet,
dass fur den
Baumséanger
nun ein Fol-
gespruch
maoglich ist.

Ruud Kerkens, der fliegende Magier

ZP: 36 (M)

Der Baumsanger erhdlt nun auch diesen Zauber,
womit er sich allerdings nur innerhalb (bzw. oberhalb)
des Waldes bewegen kann. Er greift dabei auf die
Energie der Baume zuriick, die ihn dabei antreibt.
AuRerhalb von bewaldeten Gebieten kann er den
Zauber nicht anwenden.

Lamsars Heilung der Vegetation (7)

ZP: 40 (B)

WEP: 200

ZAP: 300

BMKP: 85

WD: /

RW: 1 gkm

Besonderheit: /

RZ:/

Dieser Zauber ist die direkte Antwort auf die Zersto-
rung der Vegetation. Der Boden beginnt sofort mit der
Regeneration der zerstdrten Pflanzen, je nach Boden-
beschaffenheit dauert es zwischen 2 ZE und 2 Minu-
ten, bis die ersten Gewachse damit beginnen, auszu-
treiben. Bereits wenige Augenblicke spéter, zwischen
10 ZE und 5 Minuten, haben sie ihre urspriingliche
GroR3e wieder erreicht.

Magische Pflanzen, Krauter, grof3ere, uralte Baume
und unnaturliche Riesenbdume kodnnen jedoch auf
diese Weise nicht angegangen werden, hierzu ben6-
tigt der Baumséanger einen anderen Zauber.

Alianes innere Warme (5a)

ZP: 41 (B)
WEP: 210

ZAP: 200
BMKP: 55

WD: 24 Stunden
RW: /
Besonderheit: /
RZ:/
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Manchmal kommt es vor, dass sich ein Baumsanger
auf eine bestimmte Aufgabe konzentrieren muss,
Aufgaben, die sich auch
Uber einen langeren
Zeitraum erstrecken
kénnen und dabei in fur
den Baumsénger sehr
ungunstige Jahreszeiten
fallen.

Dieser Zauber der giti-
gen und sanften Baum-
sangerin  Aliane sorgt
dafur, dass das Gesetz
der Natur fur den An-
wender weniger schwer
wiegt. Fur die Dauer
eines Tages unterliegt
der Baumséanger nicht
den Auswirkungen der
jeweiligen Jahreszeit, die
Anwendung des Zaubers
im  Sommer ist also
hdéchst unsinnig. Dennoch, dem Waldelfen ist immer
eine gewisse Trubsinnigkeit und Melancholie anzu-
merken, da er eine Trennung von den Gezeiten der
Natur als durchweg stdrend empfindet.

Die Teufelskralle des Terian (6a)

ZP: 42 (B)

WEP: 220

ZAP: 50 pro Wurzel, 75 pro Teufelskralle, dann 10 pro
Stunde

BMKP: 60

WD: 12 Stunden

RW: 30 Meter

Besonderheit:

Rz:/

Ein ziemlich aggressiver Zauber des Baumséangers,

denn eine beliebige Anzahl Wurzeln oder Schling-

pflanzen namens Teufelskralle — der Baumsénger ist

jedenfalls kein Thongmor-Fan — werden so bezaubert,

dass sie jeden angreifen, der kein Freund des Waldes

ist oder in den Augen des Baumséngers einfach keine

Befugnis dazu hat, ein bestimmtes Gebiet zu betreten.

Ersteres spiren die Pflanzen intuitiv, wenn man das

so sagen kann. Letzteres teilt ihnen der Baumsanger

nach dem Ausschlussprinzip mit, will meinen: er be-

nennt, wer nicht angegriffen werden soll.

Vollig ohne Vorwarnung brechen im bezauberten

Gebiet die Pflanzen aus dem Erdreich und greifen die

Frevler an. Abhangig von der Jahreszeit und Boden-

beschaffenheit kann sich dieses Ausbrechen durch ein

leichtes Beben und kleinere Erschitterungen mindes-

tens 1 ZE vorher abzeichnen.

Dem ersten Angriff kann nur mit einer gelungenen

INS-Probe, gefolgt von einer BE-Probe ausgewichen

werden, er gelingt ansonsten automatisch. Die Wur-

zeln zahlen als LSK, BSP = 1W4+10, KKB = +3. In

den folgenden ZE kdmpfen sie mit AW = 17, 5 und VW

=14, 4.

Im Sommer und im Herbst verursachen die Wurzeln

aulRerdem 20 BSP und 350 KAP zu jedem Treffer

zusatzlich.

Von den Teufelskrallen kénnen nur 1W4 maximal

beschworen werden (im Winter und im Fruhling darf
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der Baumsanger 2W4 wirfeln und sich fur das ange-
nehmere Ergebnis entscheiden). Auch ihnen kann nur
mit INS und BE ausgewichen werden beim ersten
Angriff. Misslingt die BE oder bereits die INS-Probe,
so ist das Opfer von der Teufelskralle gefesselt und
kampfunfahig — und damit den Angriffen der Wurzeln
schutzlos ausgeliefert, sofern es das einzige Opfer ist.
Ist das nicht der Fall, werden sich die Wurzeln zuerst
um nicht gefesselte Frevler kimmern. In den folgen-
den ZE missen einer Teufelskralle zwei AW pro ZE
gelingen, um ein Opfer zu fesseln. Ein Angegriffener
kann mit BE ausweichen, der KGJ mit einer gelunge-
nen Laufen-Probe. AW / VW einer Teufelskralle be-
tragen 21, 6 / 13, 4. Ist man gefesselt, kann man pro
ZE eine GE- oder KK-Probe +22 ablegen, um sich zu
befreien.

Der AW gegen die wirbelnden Wurzeln und Teufels-
krallen wird um 4 erschwert, gegen sie ist kein Meis-
terangriff moglich. Erleidet eine der Pflanzen einen
Treffer auf der TT ,...gegen Lederriistung®, der einer
GliedmaRen-Abtrennung, einem Knochenbruch oder
einem todlichen Treffer entspricht, zieht sie sich au-
genblicklich in das Erdreich zuriick und der Zauber ist
fur sie beendet. Andere Treffer auf der TT sind uner-
heblich, sie kdnnen gegen die Wurzeln gar nicht pra-
zise genug platziert werden, um Schaden zu verursa-
chen. Fernkampf gegen die beschworenen Pflanzen
ist nicht moglich, die Auswirkung von Feuerzaubern
etc. entscheidet der Master.

Der leuchtende Tod des Bill Denbrough

ZP: 42 (B)

Der Baumséanger beherrscht nun auch diesen Zauber
vom Vater aller Waldbeschwdrungen. Man munkelt,
diese tddlichen Lichtkugeln wirden zumindest aus
einer &hnlichen Energie bestehen wie Irrlichter.

Das magische Pflanzenwachstum des Terian (7)

ZP: 43 (B)

WEP: 230

ZAP: 75 pro Pflanze, 150 pro Baum, dann 10 pro Jahr

BMKP: 50

WD: /

RW: 15 Meter

Besonderheit: Bei magischen Pflanzen eine zusatzli-
che KF-Probe

Rz:/

Mit diesem Zauber kann der Baumsanger zwei Ziele

erreichen. Zum einen kann er das Wachstum einer

Pflanze unnatirlich erhéhen, so dass einfache Strau-

cher, Krauter und Baume uberdimensional anwach-

sen, zum anderen kann er damit einzelne Baume und

Pflanzen wie spezielle Krauter schneller wachsen und

altern lassen.

Dies ist kein Zauber fir ordinares Gras. Ziel des Zau-

bers sind hauptsachlich wertvolle Pflanzen wie Heil-

krauter, Zauberkrauter und grof3e Baume. Zwar ist

auch die Anwendung auf Kletter- und Schlingpflanzen

moglich, allerdings bleiben hier die Kosten gleich.

Bereits gewachsene Pflanzen, Strucher und Baume

kénnen bis auf das Doppelte ihrer normalen GréRRe

anwachsen. Krauter kann der Baumsénger bis zum

Erntezeitpunkt florieren lassen; hierbei geht allerdings
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ein Teil der Heilkraft oder Zauberkraft verloren, die
genauen Auswirkungen bestimmt der Master, da hier
die Auswahl zu grof? ist, um sie aufzulisten. Daher
wenden die Baumsanger diese Moglichkeit auch nur
an, wenn wirklich Not am Mann ist.

Normale Baume kann der Baumséanger nahezu unbe-
grenzt altern lassen. So wird aus einer Eichel schnell
ein Baum, der scheinbar bereits Jahrhunderte exis-
tiert, nattrlich zu entsprechenden Kosten.

Beachte, dass der Baumsanger diesen Zauber nicht
im Herbst und im Winter anwenden kann, wie unter
Das Gesetz der Natur beschrieben.

Alianes Bitte (6a)

ZP: 44 (B)

WEP: 250

ZAP: 75

BMKP: 55

WD: 1 Handlung

RW: 350 Meter

Besonderheit: /

RZ: 3

Mit diesem Zauber erbittet der Baumsanger die Unter-
stitzung der Irrlichter. Dabei kann es sich beispiels-
weise darum handeln, dass ihn die Wesen durch ei-
nen ihm unbekannten Abschnitt des Waldes oder zu
einer bestimmten Stéatte hinfihren, dass sie ihn im
Kampf unterstiitzen oder bei der Heilung von Tieren
und Pflanzen helfen.

Welche Irrlichter fir welche Handlung am Besten
geeignet sind, kann aus ihren Beschreibungen im
Anhang/der Kreaturensektion herausgelesen werden.
Es sind immer alle Irrlichter innerhalb der RW von dem
Zauber betroffen. Wie viele das sind, legt der Master
fest. Im Herzen eines Waldelfen-Gebietes betrifft das
mehr als in den Randgebieten, ein guter Vorschlag
sind zwischen 1W20+4 und 1W4-1. Ob sie der Bitte
des Baumséngers folgen, klart eine RZ-Probe.

Die Baumgeschoépfe des Bill Denbrough (6a)

ZP: 44 (B)

WEP: 250

ZAP: 125

BMKP: 47

WD: 1 Kampf

RW: 30 Meter

Besonderheit: 1 Kraut wird verbrannt; eine AUSS-
Probe +3 muss gelingen.

Rz:/

Ein weiterer Zauber aus der Feder des grof3en Be-

schworers, mit dem der Baumsanger die Kreaturen

des Waldes zu Hilfe ruft.

Im Qualm des brennenden Krautes, das direkt zu

FiRen eines Baumes deponiert werden muss, singt

der Baumsanger die geheime Beschworungsformel,

um einen Waldgeist zu wecken, der in Form einer

Dryade aus dem Herz des Baumes bricht und den

Beschworer im Kampf unterstitzt. Im Herbst und im

Winter, wenn auch die pflanzlich basierten Waldge-

schopfe aggressiver auf Eindringlinge reagieren, be-

nétigt der Baumsénger nur eine AUSS +1, um eine

solche Kreatur des Waldes gegen seine Feinde auf

den Plan zu rufen.
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Die Kampfwerte und Féhigkeiten dieses Baumgeistes
befinden sich im Anhang.

Das Irrlicht des Ushten Perelvor (6a)

ZP: 45 (B)
WEP: 270
ZAP: 425
BMKP: 120, davon 10 konstant
WbD: /
RW: /
Besonderheit: 2 Krauter werden verwendet.
RZ:/
Fraglos der Zauber, der neben der Teufelskralle und
den Riesenbdumen am Meisten zur Mystik des Wal-
des beitragt, denn der Baumsanger erschafft damit ein
Irrlicht. Er muss sich zur Beschwdérung in einer Nacht
des Doppelvollmondes innerhalb des Waldes aufhal-
ten, der Zauber dauert die ganze Nacht an. Kleine
Waldgeister werden von den Seelen der Baume ab-
gesondert und vereinigen sich mit den Mondlichtern
zu einer kleinen, runden Lichtgestalt von etwa 20
Zentimetern Durchmesser. Es gibt sie in unterschied-
lichen Farben, die vorherrschenden sind jedoch sanf-
tes Blau, Moosgriin und Blutrot.
Das neu erschaffene Irrlicht halt sich anschlieRend
ausschlieRRlich in dem Wald auf, in dem es beschwo-
ren wurde. Es verhdlt sich vollig eigenstandig, der
Waldelf kann es nicht kontrollieren (aber um Hilfe
bitten, s.0.). Die Aufgaben eines Irrlichtes sind genau
so vielfaltig wie seine Launen. Es unterliegt, wie der
Baumsanger selbst, dem Gesetz der Natur. Es wird im
Fruhling dabei helfen, die groBen Baume mit neuer
Kraft zu versorgen, im Sommer geleitet es verirrte
Wanderer aus den Tiefen des Waldes heraus, im
Herbst kann es vorkommen, dass das Irrlicht eben
diese Wanderer in geféhrlichere Abschnitte des Wal-
des lockt, z.B. auf durch Teufelskrallen geschitzte
Haine oder in nahezu ausweglose Simpfe. Im Winter
sind die Irrlichter ziemlich trdge und passiv, meistens
schwirren sie nur um bestimmte B&aume herum, um
sie am Leben zu erhalten und zu pflegen.
Néhere Angaben zu den Irrlichtern finden sich im
Anhang/in der Kreaturensektion. Welches der Baum-
sanger mit diesem Zauber erschafft, wird mit W%
ermittelt.
01%-25%: Hellblaues Irrlicht
26%-85%: Moosgrunes Irrlicht
86%-100%: Blutrotes Irrlicht
Mit dem Zauber ,Pazuzus Exorzismus“ kann ein Irr-
licht zerstort werden, seine RZ betragt dafiir 80%.

Bill Denbroughs Beschwdren des Baummenschen
(62)

ZP: 50 (B)

WEP: 320

ZAP: 400

BMKP: 90

WD: 2 Tage

RW: 2 km

Besonderheit: Eine AUSS-Probe +5 muss gelingen.
RZ: 3

Dieser machtige Zauber beschwort einen Baummen-
schen, der bei gelungener AUSS-Probe des Baum-
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sangers und gleichzeitig misslungener RZ auf die Bitte
des Beschworers reagiert. Da die Reichweite des
Zaubers recht hoch ist, kann es einige Zeit dauern, bis
der Baummensch beim Waldelfen erscheint. Im Herbst
und im Winter, wenn auch die Baummenschen ag-
gressiver auf Eindringlinge reagieren, bendtigt der
Baumséanger nur eine AUSS +3, um eine solche Krea-
tur des Waldes gegen seine Feinde auf den Plan zu
rufen. Nur mit einer Chance von 5% handelt es sich
bei dem herbeigerufenen Baummenschen um einen
Baumaéltesten.

Der Baummensch ist ein flurchterlicher Gegner im
Kampf. Seine Werte und Fahigkeiten befinden sich im
Anhang. Der Baummensch hélt sich nach seiner Auf-
gabe noch knapp zwei Tage in der Nahe auf und wird
dann wieder zu seinem urspriinglichen Standort zu-
rickkehren, um dort zu verwurzeln.

Man sollte allerdings beachten, dass der Baumsanger
mit diesem Zauber keinen Baummenschen erweckt,
sondern nur herbei beschwért. Die Erweckung ist ein
Zauber in einer héheren Stufe.

Bragolnarions Riesenbaume (7)

ZP: 55 (B)

WEP: 370

ZAP: 500 pro Baum

BMKP: 125, davon 25 konstant

wbD: /

RW: Beruihrung

Besonderheit: /

Rz:/

Dies ist der Zauber, mit dem beispielsweise die gewal-
tigen Baume der Lichtung des Goldenen Herbstes
erschaffen wurden. Solche Riesenbdume sind oft in
Waldgebieten anzutreffen, die von gréReren Waldel-
fensippen bewohnt werden. Ein Riesenbaum dient
dabei oft als Kultplatz oder Behausung, es kdnnen in
einem 80 bis 160 Meter hohen Baum eine ganze
Menge Waldelfen leben.

Der Baumsanger lasst einen Baum bis zum Vierfa-
chen seiner natiurlichen GrofRe anwachsen. Damit sind
auch Kombinationen mdglich, also die Bezauberung
von Baumen, die vorher mit ,Terians magischem
Pflanzenwachstum® belegt wurden ist nicht ausge-
schlossen. Nun wird klar, warum auf der Lichtung des
Goldenen Herbstes sogar einige Waldelfen bis zu
einer halben Stunde brauchen, um die Baumkrone
eines der gewaltigen Baume zu erreichen, in dem sie
wahrend einer Versammlung der Sippen unterge-
bracht sind.

Derart bezauberte Baume verwurzeln sehr tief mit
dem Erdreich und binden sich an ihren Bestimmungs-
ort. Eine Bezauberung mit ,Die lebenden Baume des
Kaleg Vogun® ist hier nicht mehr moglich.

Ushtens Erweckung des Baummenschen (6a)

ZP: 57 (B)

WEP: 390

ZAP: 1.000

BMKP: 250, davon 50 konstant
WD: /

RW: Beriihrung
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Besonderheit: Das Ritual dauert drei Nachte. Eine
AUSS-Probe +10 muss gelingen.
RZ:/
Baummenschen sind Teil der Mystik der Waldelfen
und die Erweckung des ersten Baumaltesten reicht
Tausende von Jahren in die Geschichte zurtick, doch
so wird ein Baummensch erst nach tUber 1.000 Jahren
Existenz genannt und verehrt. Dieser Zauber erweckt
lediglich normale Baume zum Leben.
Wahrend eines grinen Vollmondes, in der Nacht
davor und in der Nacht danach, muss sich der Baum-
sanger auf den Baum einstimmen, den er zu einem
Baummenschen erwecken mdchte. Er kann keine
Baume bezaubern, die den Zaubern ,Terians Pflan-
zenwachstum® oder ,Bragolnarions Riesenbdume*
unterliegen und die Anwendung des Zaubers im Win-
ter ist ihm nicht moglich.
Die KF-Probe legt der Baumséanger in der letzten
Nacht ab, dann zieht er sich auch die Kosten ab.
Direkt nach der KF-Probe ist die AUSS-Probe fallig.
Bei einem Baum, der schon einmal mit ,Die lebenden
Baume* bezaubert wurde, ist die KF-Probe um 4 er-
leichtert (Master ermittelt in eigenem Ermessen).
Gelingt die AUSS, erwacht der Baum zu einem
Baummenschen und wird fortan in der Lage sein, als
solcher zu agieren. Ab jetzt unterliegt er auch nicht
mehr der normalen Lebensspanne seiner Baumart
sondern wird einfach immer alter. Misslingt die AUSS-
Probe jedoch (oder bereits die KF-Probe), geschieht
Uiberhaupt nichts. Bei diesem Baum kann der Baum-
sanger den Zauber nie wieder anwenden.
Die Werte eines Baummenschen befinden sich im
Anhang.

Der Obelisk des Bragolnarion (6b)

ZP: 60 (B)
WEP: 420
ZAP: 2.000
BMKP: 400, davon 100 konstant
WD: /
RW: 10 Meter
Besonderheit: Das Ritual dauert einen
vollen Mond, wobei in jeder Nacht
eine KF-Probe abgelegt werden
muss. Der Baumsanger kann diesen
Zauber nicht alleine durchfiihren;
S.u.
Rz:/
In den gréRten Waldern der Flachen Welt,
in denen ausschlieRlich Waldelfen und ihre
Verbiindeten leben, finden sich oft Monu-
mente von grof3er Bedeutsamkeit. Es sind
Obelisken, zwischen 10 und 20 Metern
hoch, die aus weiRem Kalkstein oder selte-
ner aus Marmor bestehen und an deren Spitze oft ein
Edelstein eingefasst ist. Die wenigen Forscher und
Abenteurer, die jemals ein solches Monument erblickt
haben, hielten es zumeist fir sentimentale Kultstatten
der Waldelfen als Huldigung fir ihre Gotter oder den
Wald selbst. Doch es steckt viel mehr dahinter, denn
diese Obelisken weihen das sie umgebende Gebiet
auf ewig dem Kreislauf des Lebens und dem Gesetz
der Natur, ja der Macht des Waldes selbst.
Der Baumsanger kann diesen Zauber jedoch nicht
alleine wirken. Er benétigt entweder drei weitere
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Baumsénger zur Unterstitzung, die den Zauber eben-
falls beherrschen missen, oder zwei Baummenschen
oder einen Baumaltesten. Diese Kreaturen muss er
allerdings erst zu seinem Vorhaben gewinnen. Ein
Baummensch kann zwei Baumséanger ersetzen, somit
sind auch Kombinationen méglich.
Wie auch immer die Zusammensetzung der Beschwo-
rer geartet ist, das Ritual dauert einen vollen Mond,
also 46 Tage und 45 N&chte. In jeder Nacht muss eine
KF-Probe von jedem Beteiligten abgelegt werden.
Misslingt auch nur eine einzige, so muss das Ritual
von vorne intoniert werden, beginnend mit dem nachs-
ten Vollmond. Bis zur letzten KF-Probe gehen dabei
allerdings keine ZAP oder MKP-Kosten verloren. Miss-
lingt die letzte KF-Probe, zieht sich der Baumsanger
wie gehabt die ZAP ab.
Waéhrend des Rituals kann keiner der Beteiligten rege-
nerieren, die nétigen ZAP und MKP mussen also be-
reits am ersten Tag vorhanden sein.
Wahrend des Rituals — so lange keine KF-Probe miss-
lingt — werden etwa dreiRig Irrlichter aus dem gesam-
ten betreffenden Wald davon angezogen, die in der
letzten Nacht an den Obelisken gebunden werden.
Gelingt das Ritual, beginnt das auRerlich ansonsten
unscheinbare und unmagisch erscheinende Monu-
ment augenblicklich mit seiner Arbeit.
Um den Obelisken wird ein Gebiet betroffen, das ma-
ximal einen Radius der addierten ZP-Stufen der Be-
schworer mal 10 in Metern entspricht. Bei vier Baum-
séngern der ZP-Stufe 60 also 4*60 = 240 * 10 = 2.400
Meter im Radius. Das Gebiet unterliegt folgenden
Besonderheiten:

- Es kdnnen keine Untoten, Damonen oder Teu-

fel beschworen werden (sich aber sehr wohl in-

nerhalb des Gebietes aufhalten). Das gleiche
gilt fur Elementargeister, die nicht von einem
Waldelfen beschworen werden.

- Niemand kann ,Yllos Zerstéren der Vegetation®
wirken (auch entsprechende Gegenstdnde o-
der Kreaturen, die den Zauber als Wirkung
bzw. Fahigkeit besitzen, erzielen diesen Effekt
nicht).

- AuRer im Winter erhélt jeder Waldelf einen Bo-
nus von 2 auf den KF beim Wirken von Natur-
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zaubern. Dieser Effekt ist kumulativ zum Ge-
setz der Natur.
- Beim Schutz des Waldes werden Angriffe ge-
gen Baumsanger insgesamt um +6 erschwert.
- Der Wald im betreffenden Umkreis befindet
sich im voélligen Gleichgewicht, wéchst und ge-
deiht. Schaden, die durch natirliche Einflisse
oder sonstige Zerstérung verursacht werden
(Zauber, Angriffe etc.) regenerieren sich in der
Halfte der nattrlichen Dauer.
- Far Irrlichter, Dryaden und Baummenschen gilt
eine RZ 3 und 4 von 90%.
Diese Effekte werden so lange aufrechterhalten, bis
der Obelisk zerstért wird. Welche Krafte man aufbie-
ten muss, um ein solches magisches Monument zu

vernichten und was passiert, wenn knapp dreil3ig
Irrlichter auf einen Schlag wieder frei werden, ent-
scheidet der Master.

Es wird recht schnell klar, warum diese Obelisken so
selten sind. Erstens missen die Beschwoérer naturlich
vorher fir einen entsprechenden Kalkstein- oder Mar-
morblock sorgen — Baummenschen sind Ubrigens
exzellente Lastentrdger — und zweitens sind dafir
horrende Voraussetzungen nétig, mal vollig abgese-
hen von der Beschaffung eines 20 Meter langen Mar-
morblocks. Aber es wird ebenso schnell deutlich, wa-
rum die Waldelfen ihre angestammten Gebiete seit
Menschengedenken problemlos beanspruchen und
halten kbnnen.

Geleitwort des Turmherrn

Gleich zwei Aufstiegsklassen fur eine
Charakterklasse zu prasentieren ist ein
gewagter Schritt. Warum? Weil man nie
weil3, ob man die Stimmung der Leser
und deren Erwartungen dabei trifft. Jeder
stellt sich unter manch einer Charakter-
klasse etwas Bestimmtes vor, geschwei-
ge denn unter einer ganzen Rasse. Elfen bilden da
keine Ausnahme, im Gegenteil, zwischen an Anbe-
tung grenzender Verehrung und an Abscheu gren-
zender Verachtung gibt es wenige Geflihlsregungen
bei den meisten Spielern, um Elfen im Allgemeinen zu
begegnen.

Eine logische Konsequenz war fir mich bzw. in der
spéateren, gemeinsamen Ausarbeitung fir uns aus
dem Autorenforum, mit einer der gefuhlt am H&aufigs-
ten anzutreffenden Elfenrassen zu beginnen und

GroRRen, mit denen man fortan rechnen muss. Sie
tragen der Agilitdt und Treffsicherheit kampfgeschulter
Elfenkrieger mehr als deutlich Rechnung, wobei das
Ignorieren der Spanndauer bei gelungener GE-Probe
gegen halben Wert nur das Tupfelchen auf dem i
darstellt. Es gab zudem die Idee, dem Wegewachter
die Fahigkeit mit auf den Weg zu geben, mehr als
einen Pfeil aufzulegen. Doch diese dem Geisterkrieger
vorbehaltene Fahigkeit wollten wir nicht antasten, um
diesen spirituellen Gesellen nicht ins Abseits zu dran-
gen.

Um diese ganzen Stéarken etwas auszugleichen sind
wir uns einig geworden, dem Wegewéchter dafur auf
einige seiner starksten Fertigkeiten saftige Mali mitzu-
geben, sobald es den Abenteurer in fir Waldelfen
unbequeme Umgebungen verschlagt, wie etwa Dorfer,
Stadte, Hohlen oder gar die Behausungen von Mon-

dieser etwas Tiefe und Charme zu
verleihen. Die Walder von Tanaris
sind weitlaufig ausgedehnt, was liegt
da néher, als mit den als vegetari-
schen Baumkuschlern beschimpften,
naturverbundenen Waldelfen zu
beginnen?

Nicht  vergessen:

Waldelfen wurden bereits neue
Zauber in Ausgabe #2 und #4
der SMC vorgestellt. AuBerdem
bietet die Ortsbeschreibung der
Lichtung des Goldenen Herbs-
tes in Ausgabe #3 stimmungs-
volle Hintergrundinformationen.

delfen oder Zwergen. Das ist natrlich
nicht in Stein gemeifl3elt und der Master
sollte diese Mali durchaus der Umgebung
anpassen. Ein landliches Dorflein wird
dem Wegewachter sicher weniger Unbe-
hagen bereiten als die City of Liberty.
Dennoch kann ein solcher Sniper fir jede

Fur die

Beide Charakterklassen — so viel
sollte aufgefallen sein — haben den fur den Master
stets rettenden Anker in den Voraussetzungen, dass
sie von irgendeinem hdheren Wesen (Vorgesetzter in
der Hierarchie fir den Wegewdachter, in Form des
Baummenschen sogar ein Teil des Waldes selbst fir
den Baumséanger) zu ihrer neuen Berufung ernannt
worden sein muissen. Die Ausgestaltung obliegt dabei
wie immer vertrauensvoll dem Master und orientiert
sich hoffentlich am bisherigen Verhalten des Waldel-
fen. Der Wegewéachter als ,typischer” Kriegercharakter
mit Schwerpunkt Kundschafter bringt dabei natirlich
wesentlich weniger Voraussetzungen mit sich als der
deutlich machtigere Baumsanger, dem wir aus reiner
Selbsterkenntnis heraus bereits den Stempel des
NSC aufgedriuickt haben.

Die Fahigkeiten des Wegewéchters im Umgang mit
den meisten Fernkampfwaffen, insbesondere dem
Langbogen, suchen dabei seinesgleichen. Die Son-
derregeln fur Walderfahren und Scharfe Augen sind
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reisende Abenteurergruppe seinen Wert
mehr als nur unter Beweis stellen.

Ebenso der Baumséanger, doch aus einer anderen
Richtung heraus. Seine Sonderregel Gesetz der Na-
tur ist mit Sicherheit sehr stimmungsvoll fur die Cha-
rakterklasse, macht ihn fir viele erfolgsorientierte
Spieler aber eher unattraktiv; sogar dann, wenn dies
seine mannigfaltigen Fahigkeiten im Bereich der Zau-
ber, insbesondere Beschwérung, mehr als wettma-
chen. Der Baumsénger ist faktisch eine Naturgewalt
und erfordert Einsatz mit Fingerspitzengefiihl. In je-
dem Fall — das haben Einséatze zu Versuchszwecken
bewiesen — stellt der Baumsénger eine sehr stim-
mungsvolle Note als NSC in einem Abenteuer oder
einer auf langere Zeit angelegten Kampagne dar.

Doch nun werfen wir einen Blick auf die Kreaturen, die

er zu Hilfe zu rufen weil’ ... oder auf die Abenteurer
ganz von selbst im Wald treffen kénnen.

www.ruf-des-warlock.de
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Dies sind sie also, die Kreaturen des Waldes. Diese Liste ist bei Weitem nicht vollstandig, er-
ganzt sich beispielsweise auch durch die offiziellen Kreaturen der ,,Geschépfe der Engel*“ wie
etwa die Waldparasiten. Sind die Wélfe und Béaren noch eher alltagstaugliche Gegner als Ge-
schopfe, stoRen die Irrlichter, Huldra und Dryaden bereits in den mystischen Bereich vor, dem
nochmal die Baummenschen und die Gberaus machtigen Baumaltesten im wahrsten Sinne des
Wortes die Krone aufsetzen.

Auf etliche Kreaturen, deren Namen immer wieder auftauchen wie etwa Waldspinnen oder
Baumschrate, sind wir hier mangels auffindbarer Unterlagen in den Archiven von G’omth so-
wie aufgrund ausbleibender Reiseberichte nicht eingegangen. Doch wer weil3, was die Zukunft
bringt? Die Walder von Tanaris haben schon ganze Reiche auf- und wieder untergehen sehen,
sicherlich gewahren sie uns irgendwann auch weitere, bisher gehttete Geheimnisse.

Die Shiraz-Wolfe:
Diese pechschwarzen Wolfe lebenw v dew
tiefsten Welldern vonw KalBarna. Anderen-
orty sind sie kauum heimischy, allerhéchs-
tens dort, wo sichh Waldelfen, die wr-
sprimglichv auns KalBarnaw stoummten, nie-
Moglicherweise  haben
diese einige der Wolfe
mitgenonumen, viel-
Shivag-Wolfe aber auch
e iv Erwawtung rei-
cher Jagdgebiete ge-
folgt. Der Name der
Shirag-Wolfe geht auf
einv grofiey Gebiet my
Wald:  von Metratonw
gwruck; das neben den
ausladenden Bawnbe-
steinden auch mit Fel-
senw ubersdt ist. Dovt

Die Shiraz-Wadlfe im Spiel:

Ein ganzes Rudel dieser Bestien kann unvorsichtige
Abenteurer problemlos Uberwinden. Auf ,Bill Den-
broughs Rufen der Waldgeschopfe“ reagieren maxi-
mal 1W3+1 Wdlfe nur mit einer Chance von 30%.

Durchschnittiche  Shiraz-Wolfe  haben
Kampfwerte:

TAK =30/SF-TYP=LR/SF=7/BE=15
/W =95/ WDG = SW (TT = S) /| AW =
2*27,6/ VW =25, 4 | KAP = 2.600 (+200) /
KKB =7/ BSP = 3W6+12 / VIP = 300 / 2.
VW =15/INS=30/ST =28/RZ =80, 80,

80, 80 / KEP-Starke = 4

folgende

Sonderregeln:

- Waldjager: Shiraz-Wdlfe sind sehr
effektive und wendige Jager im Wald.
Sie erreichen problemlos die doppelte
Laufgeschwindigkeit eines Menschen
(ca. 20 m/s). Sie haben ein extrem fei-
nes Gehdr und einen &uferst ausge-
pragten Geruchssinn, aul3erdem verfu-
gen sie Uber Infravision.

befinden sichv die grofitenw Rudel dieser

Wolfe, die gwischen dew Felsenw umherhun-
schen, aly wienw diese iberhaupt nicht
do. Uberhaupt st dwe hohe Geschwindig-
keit ihwe stovkste Waffe.

Sie sind naheguw gwei Meter lang und wie-
genw knapp 100 kg. Sie sind geschickte und
vor allemv gefidwliche Jager, die manch-
mal auchv vor wworsichtigen Waldelferv
nicht Halt machen. Sie freundew sichy nuwr
seltenv mit dieserv gweibeinigen Bewohnerw
“Ohwes Waldes an, und wenn, dowvunv hat
der Waldelf einev Freund fiuws Leben ge-
funden. Man sagt, eingelne Waldelferv
ksnnten die Form einer solchew Jagdles-
tie armelhumen, doch dav st nichty bewie-
sen.

www.imdacil.de

Die Rigaz-Béren:

Diese riesiger Kolosse werdew knapp drei-
einhall- Meter grofs wnd bringew fost 900
kg auf die Waage. Einer solches Biven zw
mehr auf die Jagd gehew zw miisser. Al-
lerdings sind sie sind Furchterregende
chew Feinde im Wald.

Zuniichst lebten diese Beren awv dew Hen-
gewv der Onyx-Felsen, wo- sie reichlichy Nadv-
rung und Bruthohlew finden konnten. Inmv
Rigag-Talkessel - daher der Naume - wor
der Bestand dieser Bivenrasse besonders
ausgeprigt, doch seit die Zwerge dovt um
Jahwe 314 T.Z. eine neuwe Ergmine ervichtet
hatten gogen auch die Bireww weiter. Ing-
tinktiv trieb- ey sie in denw Wald vow
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KalBarna, wo- sie innerhall- der néchsten
Dekaden auch einheimisch wurden und
schew System. Weswv sie nuwr nicht so- eifer-
sikchtige Hevrvscher iber dw Revier wi-
rev..

Die Rigaz-Baren im Spiel:

Anders als andere Béaren sind Rigaz-Baren nicht nur
aulerst kampfbereit, sondern leider auch sehr eigen-
sinnig. Ein einzelner Béar reagiert nur in 20% der Félle
auf ,Bill Denbroughs Rufen der Waldgeschopfe*.

TAK =30/SF-TYP=KH/SF=8/BE=9/IW = 88;
92 / WDG = SSK; SW / AW = 2*27, 9; 1*27 | VW = 25,
7 | KAP = 2.600 (+200) / KKB = 8; 10 / BSP =
4AW8+16; 2W20+15/ VIP =300/ 2. VW = 15/ INS =
30/ ST =28/RZ =80, 80, 80, 80 / KEP-Starke = 4
Besonderheit: Kdmpfen mit Helm Nr. 1

Sonderregeln:

- Béarenstark: Rigaz-Baren verlieren nur alle 150
KAP einen AW- und VW-Punkt.

- Wild: Ein Rigaz-Bar muss sich pro ZE entschei-
den, ob er mit 2*SSK oder 1*SW angreifen moch-
te. Seine Pranken treffen auf der LSK-TT mit ei-
nem Bonus von +4, sein Gebiss trifft auf der ZH-
TT.

Die Irrlichter:
Diese quirligen kleinew Gesellenw sind Ge-
genstond vieler Mythew und Sagen auf
der Flachen Welt. Vielew schlichten Gewuiv-
tern erscheinew sie in der Form vow klaf/-
neny, geflitgeltenw Feenw oder der
Die Auffassungsgabe ist do beimy Em%d/
new inwv der Tat unterschiedlich, doch die
Waldelferv wissen Bescheid: Die Irrlichter
sind nichty anderes aly mit Mondlicht
erschunolzene Waldgeister. Diese manifes-
tierenv sichy, wenwv einv filhiger Beschwdrer
die Esseng des Waldes selbst onwuft und
dwnewn Form und Bewegungsfreiheit gibt.
Dochv damit hat der Wald nicht nur eiv
neues Symbol, das er beherbergt, sondervw
auch einen Verbindeten, der emsig seine
Arbeit anfninunt, iy, dav dhun seine phy -
sischv fost foassbowe Formy
dagw verleiht. Diese et-
wa 20 bisy 25 cm messen-
dew Lichtkugeln, die inv
verschiedenen  Farbew
mal mehw, mal weniger
Hleifiend leuwchten, scheinen stety einen
leise Klingelnden sphirischen Laut vonw
sichv gw geben, dhwlich einem Windspiel inv
einer seichtew Brise. Alleinvv schow dies,
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verbunden wmit thwem sanftenv Leuchten
tragt dagw bei, dass inv thinen zumeist be-
ruhigend gute Geister evkannt werden.

Sie heilew Tiere und Pllangen, haltes Ein-
dringlinge fern - manchmal;, indem sie
thinew dew rechtenw Weg auns den Labyrintiv
des Waldes weisen, im Falle der rotew Irv-
lichter aber gumeist duwrch thwe blofie Exis-
teng - und unterstiltzes thwe Verbiundeten,
die fiw sie sorgen, nach allenw Kriiftev.
Dassy dies nicht gerade wenig st kavwv
mouwv i bestenw Falll dawrinvv evkenwnen, dass
einv mit Irvlichtern beschworener Obelisk
aus Mawrmor dagw i der Lage ist, gange
Landstriche nahegw auf ewig zw schitzen
und o Lebewv guw erhalten.
Weiterfidwende Literatur kavwv hier mowv-
nigfaltig gefundenw werdeny derwnw wie
schonw erwddunt rankew sich viele Sagew
und Legenden um diese eigenawtigen Ge-
schopfe;, die nicht selten Gegevutand vow
Verehwung beim einfachen Volk sind. Eines
der besterv Werke diufte wolhl folgender
Einbond sein:“Die gute Seele des Waldes -
Irrlichter um Kontext von Aberglaule und
Realitit” vow Elias Denphallow, 477 T.Z.,
Suwmat.

Die Irrlichter im Spiel:

_.b\l_.

Es gibt hauptsachlich drei verschiedene Arten von
Irrlichtern: hellblaue, moosgriine und blutrote. Man
kann mit Sicherheit auch beispielsweise gelben, violet-
ten oder orangenen Irrlichtern begegnen, doch diese
sind selten und ihre Kréafte sind unklar. Wenden wir
uns also den haufigsten Vertretern ihrer Gattung zu.

Blaue Irrlichter:

Diese knisternden Energiekugeln stellen die lebendige
und fréhliche Seite der Natur dar, die Leben spendet,
rettet und unterstiitzt. Oft sind sie es, die verirrte Wan-
derer aus dem Wald heraus geleiten, bevor diese
ahnungslos in heilige Haine hineinstolpern und sich
den Zorn der Waldelfen und des Waldes selbst zuzie-
hen.

Im Umkreis von 10 Metern regeneriert jeder Waldelf 2
MKP und 20 ZAP pro Stunde. Jedes Lebewesen, das
das Irrlicht als wirdig betrachtet — also Frevler ausge-
nommen, aber Tiere, Baummenschen etc. inbegriffen
— regeneriert im Umkreis von 5 Metern pro ZE 4 VIP
und 40 KAP. Diese Auswirkun-
gen sind kumulativ, d.h. im
Wirkungsradius mehrerer Irr-
lichter werden Regenerationen
addiert.

Moosgrine Irrlichter:

Sie symbolisieren das Wachs-
tum und die Reichhaltigkeit des Waldes. Sie sind dafir
zustéandig, dass die Flora und Fauna in ihrem Gebiet
ungehindert gedeihen kann, beseitigt schadliche Moo-
se und Flechten und vertreibt insektoide Schéadlinge.

www.ruf-des-warlock.de
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Sie kénnen jeden Baum, jede Pflanze, jedes Tier und
Lebewesen allgemein, welches sie als wiirdig betrach-
ten, von Krankheiten und sonstigem Befall heilen.
Dies dauert je nach Krankheit zwischen einem und
sieben Tagen. Gifte verlieren ihre Wirkung innerhalb
weniger Minuten, so dem Opfer eine RZ Nr. 3 +25%
misslingt. Magische Krankheiten und Gifte kann das
Irrlicht nicht heilen.

Blutrote Irrlichter:

Sie stellen die aggressive und ungestime Gewalt der
Natur dar. Sie sind am Schnellsten dabei, wenn es
darum geht, Eindringlinge mit Nachdruck zu vertrei-
ben. Selbst unvorsichtige junge Waldelfen — falls es
so etwas gibt — nehmen sich vor diesen lIrrlichtern in
Acht.

Alle drei ZE kann ein blutrotes Irrlicht einen energiege-
ladenen Ableger auf einen Feind in 20 Metern Reich-
weite abschieRen. Dieser wird wie ,Der leuchtende
Tod des Bill Denbrough” behandelt mit der Ausnahme,
dass das Opfer nicht Feuer fangen kann.

Irrlichter sind durch sdmtliche nichtmagischen Angriffe
nicht beeinflussbar. Fir jeden anderen Fall gelten
folgende Werte:
VIP=500/BE =17/ KF =20/ RZ =75, 75,
80, 80.

Sind ihre VIP auf 0, so verschwinden sie und
regenerieren innerhalb eines Mondes wieder
vollstandig. Sie kdnnen nur mit dem Zauber
.Pazuzus Exorzismus® endgiltig zerstort
werden.

Falls Not am Mann ist — das entscheidet der
Master, ein Baumsanger kann ein Irrlicht
nicht darum bitten — kann sich ein Irrlicht
sozusagen sprengen. Dazu muss ihm eine
KF-Probe gelingen. Die in es inkarnierte
Energie wird damit auf einen Schlag frei und
verursacht in direktem Kontakt 12W30 BSP
und 1.500 KAP Schaden, so dem Opfer eine
RZ 1 +50% misslingt (sonst verursachen sie
.hur® die Halfte des angegebenen Scha-
dens). Dann kann das Irrlicht nattrlich nicht
mehr regenerieren, es ist zerstort.

Die Huldra

Vo allenw Waldwesenw dowften die Huldro
wohl diejenige sein, die awmv Ehester noch
g Interaktion mit Menschenw und Halb-
menschen tanger ... und neigen. s sind
vergleichsweise liebevolle und frohliche
Geister, die jedochv auch egoistischy wnd
hinterhdltig seinv kdnnen. So- ranker sichv
viele: Geschichtenw und Legendenw wm die
Huldray, nicht immer alle treffen zuw uwnd
viele verwechselw sie aunchy mit Dryadeny
doch der Reihe nach.

Meist ervscheinen sie v der Gestalt vow
schlankenv Fravenw mit sehw langenw Haa-
rew inv erdigen Farbtonen. Sie habew oft
leichte Farbungen ww die Augen,; die awv

www.imdacil.de
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Mavkierungen vow Tierew erivnern, wie
etwa Dachs, Fuchs und Wolf. Das wire an
sichv nicht ungewshnlichy und kénnte vow
wildliebenden Fraunenw auch geschminkt
werden, dochv mit dew passenderv Ohren
dogw wird ey schow schwieriger, ebenso
mit dew Tierschwiingen, die voms Fuchs-
schweif bis guum Kuhschwang reichen kov-
nevw. Einey der verstovendstenw Mevkmale
diufte jedochv das Lochy inv dhwem Ritckery
seiny desserv Ronder wie geborvstene Rinde
wirken. Nur seltew ist thw Rickerw mit Rinv-
de uberwachsen, meistens ist er hohl und
Kleine Waldtiere habev einv Nest davin.
Die Huldra habew schow fridv eine Zunei-
gung zw den Menschew entwickelt. Sie gel-
tenw aly Schutzgeister fiw die Kohler, die
zahlen konwnen, doss die Huldrow sie we-
cken, werwv ey Probleme mit demv Meiler
gibt. Imv Austousch dagw legen sie kleine
Opfergaben fiur die
Huldraw o einerv aus-
gesuchter Platy.
Uberhaupt ist Hoflich-
keit und das Zolenw
vow Respekt fiw die
Huldrow wichiig, nichty
verabscheuen sie mehw
aly lautstowke Men-
schen, denen ey amv
notigen Respekt mowv-
gelt.

Dasy Interesse  der
Huldra fiw die Men-

bisy perverse Zige awv-
nehunen, denwn  sie
Wald zw locken, ww sichh mit thwnew zw
vergniigen. Angeblich sollew sie jene reichs
belohwmen, die sie zufrieden gw stellen wis-
seny, dier anderew jedoch téten. Das sind
sicher nur bose Geruchte jener Buwschen
die denv stifierv Gesang der Huldraw folgend
inv denw Waldr verschwanden uwnd sich fort-
aw tagein, tagaus erneut nach einem sol-
chew Abenteuer sehuwnten. Oder es handelt
sichv schlichtweg wmv Verwechslungen mit
dew rachstichtigen Dryaden.

Es ist umstritten, ob um es Huldraw anchv inv
méwnwlicher Formv gibt oder ob jene mit
denw Faunew oder Satyrn gleichzusetzen
sind.
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Die Huldra im Spiel:

Huldra sind lebenslustige, quirlige Waldgeister, die fir
Menschen ofter Glick als Ungliick bedeuten kénnen.
Sie sind neugierig und grundsatzlich nicht bosartig,
solange man sich ihnen gegenuber héflich verhalt,
worauf sie viel Wert legen. Eine Huldra beispielsweise
auf ihre tierischen Merkmale anzusprechen gilt als
unhdoflich.

Dem Master ist mit der Huldra ein Waldwesen zur
Seite gestellt, das ihm am meisten Spielraum gewabhrt.
Sie kénnen problemlos mit Menschen interagieren, als
Questgeber oder Mentoren wirken oder gar als Hand-
ler auftreten. Die magisch begabte Kreatur kann mit
einem groBen Wissen uUber Walder, Waldwesen,
Krauter und Pflanzen, Musikinstrumente, aber auch
Fernkampfwaffen aufwarten.

Sie sind zwar nicht materiell eingestellt, aber fir ein
wichtiges Kraut gibt es doch sicher etwas an Gegen-
wert, was ein Held fiir eine Huldra erledigen kdnnte.

Durchschnittliche Huldra haben folgende, nahezu
vernachlassigbare Kampfwerte:

TAK =22/AUSS =30/SF-TYP=LR/SF=6/BE =
14/ W=74/WDG=SW/AW=14,1/VW=14,2/
KAP = 1.400 (+200) / KK =1/ KKB =6 / BSP =
IW4+6 /VIP=300/2. VW =9 /INS=25/ST =21/
KF =20/MKP =175/ ZAP =1.080 / RZ = 50, 50, 90,
90 / KEP-Stérke = 3

Besonderheit: beherrschen den Kurzbogen mit Fern-
kampf-Wert von 22.

Sonderregeln:

- Menschenfreund: Die Huldra sind freundliche und

liebevolle Wesen, die grundsatzlich pazifistisch
eingestellt sind. Benimmt sich jemand jedoch grob
ungebuhrlich, kbnnen sie zornig werden. lhr Zorn
verraucht jedoch weitaus schneller als der einer
Dryade. lhre hilfsbereite Ader, aber auch ihre
schrecklichen Fahigkeiten in der Wut werden
durch ihre unten aufgelistete Zauberauswahl un-
terstrichen.
Die Huldra haben eine derartige ,everybody’s dar-
ling“-Aura, dass nahezu Uberwindung dazu ge-
hért, einem solchen Wesen Ubles zu wollen.
Ubersteigt die AUSS der Huldra die TAK eines
Angreifers, werden Mali durch den TAK-AUSS-
Vergleich verdoppelt.

- Waldgeist: Huldra werden durch unwegsames
Gelénde im Wald nicht behindert. Sie stolpern nie,
Hecken, Straucher etc. halten sie niemals auf.
Ihnen gelingt automatisch die Laufen-Probe, wenn
sie fliehen wollen. Zum Klettern und Balancieren
brauchen die Huldra keine Probe abzulegen.

- Neugier: Da die Huldra zu den neugierigsten
Wesen der Schopfung gehdren, ist ihr Interessen-
feld breit gefachert. Sie kénnen viel in Erfahrung
gebracht haben und ein breites Wissensspektrum
besitzen. Das erlaubt es dem Master, eine Huldra
durchaus als NSC einzusetzen und sie so anzu-
passen, wie es das Abenteuer oder seine Spieler
benttigen koénnten. lhre Gelehrigkeit versetzt sie
auch in die Lage, weitergehende Fahigkeiten und
Zauber als hier aufgefiihrt zu erlernen. Man sollte
dabei jedoch ein wenig Fingerspitzengefuhl fir das
Wesen der Huldra beriicksichtigen und sie nicht
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gerade einen Zweihander schwingen und Kampf-
fertigkeiten lehren lassen.

Ihre Neugier findet meist nur Grenzen in den An-
weisungen eines Baummenschen, denen Huldra
bedingungslos gehorchen (nicht blof3 Baumaltes-
ten). Sollte ein Baumsénger etwas Ungewohnli-
ches von einer Huldra erbitten, dirfte eine AUSS-
Probe geniigen. Baumsanger wissen sich den
Waldgeistern gegenuber zu benehmen, Verhand-
lungskunst miissen sie nicht testen.

Die Huldra sind magische Kreaturen und besitzen ein
instinktives Gespdr fur Magie. lhre Fahigkeiten sind
nicht 100% mit Zaubern gleichzusetzen (kénnen also
von Schutzzaubern nicht uneingeschrankt geblockt
werden), verwenden jedoch der Einfachheit halber das
Magiesystem. Der Master ist hier gehalten, situations-
bedingt zu entscheiden.

Folgende Zauber entsprechen den Fahigkeiten der
Huldra (sofern nicht anders angegeben ist eine KF-
Probe, aber ggf. kein Kraut zum Wirken erforderlich; in
Klammern ist angegeben, zu welchen Kosten des
jeweiligen Zak die Huldra den Zauber wirken kann):
Lapalas warnender Zauber (M), die Heilung der Kere-
nen, Pater Zuns heilen schwerer Wunden (P), Sheon-
ans Neutralisieren von Gift (E), der Heilungsspruch
von Simon dem Abt, Cheese-Mites Schlafzauber, der
Liebeszauber von Jeff ,Eye“ Bone, der magische Ge-
sang des Lomé, das Lacheln der Sadara

Folgende Bardenmelodien beherrscht die Huldra
(auch ohne Instrument) mit einem Musizieren-Wert
von 24):

Jonathans wunderbare Harmonie gegen die Verzweif-
lung des Geistes, die grauenhaften Klangbilder des
Arleon, Lisa Gerrards wunderbares Lied der Liebe und
der Zuneigung, Jonathans erfrischende Heilung des
verwirrten Geistes, Herberts ,Akkord der Woche“, die
lahmenden Klange des Mischa.

Die Dryaden:

Ob mowv sie v Dryaden, Waldschwate,
Baumgeister, Waldnymphen oder wie
auch tmmer nernt, eines haberw diese Be-
griffen alle gemeinsam: Day einfache Volk
fiwrchtet jeder eingelnen davon. Devwv mit
Sicherheit kawvwv mowv sageny;, dass die Dry-
aden die entfesselte Wut des Waldes dar -
stellen.

Zwerge holgen die Wilder ab;, ww ihwe
infernalischenv Moschinen zuw betreiben,
Menschen fillenw Bouune, wmn thwe wenig
zen; Orky gerstovew die Wilder aus purer
Zerstorungslust und um das Loderw thwer
Stammesfeuer zw evhalten. Nwr seltew
nehwmew sie so- viel, wie die Natwr thinen
gugestent, duwch ohnmehin bereity tote oder
gefallene Bawme beispielsweise. In dew
letzten Jahwhundertenw hat sichv inv dew
Weldernw daher eine ungehewre Wut auf-
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gestaut uber diese kwrgsichtigen Frevel,
deruwv st es nicht der Wald, der allevv Le-
bew spendet und nicht nuw dewv Elfen? Ist
es nicht der Wald, der selbst dewm divmms-
tenw Ork Schuty bietet vor seinew Feinden?
Fuwchtet euch vor der Rache der Baum-
geister, derwv anders aly Baunmumenschesw
kérnwnen Dryaden niemaly vernichtet wer -
den, da sie aus den Seelen des Waldes
selbst bestehen. Nur wenige kénnew sie
rufeny, die Bauwnusinger der Waldelferv
beispielsweise; doch inv vielew Fellenw ist
Dryadew reagieves selbststiindig ouf Ein-
dringlinge. Do sonderw sie sichy vow
dew grofitenw und stivksten Bouumen des
Waldes al; tretenw auf den Waldboden und
nehwmen Form o Sie erscheinenw demv
Sterblichenw oft unterschiedlich, mowv st
hallr der Fall ist, dav Dryadesw nawr zw ger -
ne ihwe Opfer v Sicherheit wiegen, bevor
sie hwe wadwe Natwr zeigen und unerbitt-
lichv guschlagen. Demv einew zeigenw sie
sichv v dhwer wohll hdufigstesw Lockgestalt,
er sieht eine hochgewachsene, schlanke
Elfenfraw inv wallenden, seidenen Gewdin-
dern, die gierliche Figuwr ruw vow dieser
fost duwrchsichtigen Kleidung und thwew
beinahe Haoawren bedeckt.
Nymphenw werden diese Erscheirumngen
haufig genawwnt, wohingegen andere sie
aly schweckliche alte Weiber sehen, ge-
krivmmt, verschwuwmpelt und mit langen,
todlichenw Fingerndgeln, die aus threnw
knorrigen Hindenw ragen. Die tatsdichli-
che Formv einer Dryade - der aufgrund
der beiden vorgenanntesnw Erscheirnungs-
formew ubrigens die allgemein weibliche
Existengform gugesprochew wurde - st
allevdings des Baumgeistes oder
Waldschwrates. Sier werden deshall- vow
Urnwissenden bereity oft mit Bouwnmen-
schew verwechselt, dochv dav liegen Welter
dagwischen. Es sind knorrige, bauwmddhwy-
liche Gestalten, nicht eivwmal zweir Meter
grofS, aus dererv Ricken Aste mit Dornen,
Fawrne und Straucher sprieflen. Sie sind
und gebitckter Haltung duwrchv denw Wald,
w Frevlerw schwnell inv ihwer gangen Tod-
lichkeit zw begegnen. Auf etwas; das mawv
bfw menschendhwlichen Weserv aly Schul-
w begeichmen kénwnte, thwont eine Art
Stwm/pf, wo- ier einemv Klaffenden Loch,
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das wie herauwsbrechende Rinde wirkt, eivv
Paor glithender Augew sitzt, zumeist blut-
rot, was schnmell Verbindung zw dew
Hleichfowbigen Irvlichtern herstellt wnd
autfzeigt, dassy mit devw Dryades nicht gut
Kirschew esserv ist.

Mide und Gute oder gor Heilung wie vonw
dew Irvlichtern braucht mownv jedenfolls
gowr nicht erst zw erwarten, eine Dryade ist
einv Rachegeist, der ey manchmal sogow
ubertreibt. Eingig die Baunmmensches und
besondersy die Bawmdltesten konnen die
Dryadew imv Zowwnw halten, sonst wiwden
sie manchimals sogowr tiber nahe Siedluwv-
gewv vow Holzfillern, Jigern oder Bauerw
v einemv Sturmv der Entristung wegerv
eines gepflicktenw Krautes herfallenw und
ste v all thwer Wut gerstoven.

Mit denw Dryaden beschiiftigt sich mindes-
tens ebenso- viel unterschiedliche Literatur
wie ey verschiedene Erscheiruungsbilder
dieser Bauwumgeister gibt. Das Werk, das die
herrschenden Meinunger zusanmmmenfasst,
st aber unbestritten “Kennelsy Almanach
der Waldgeister”, Francis Kenwnel, 491 T.Z.,

Argo.

Die Dryaden im Spiel:

Dryaden sind rachsiichtige Waldgeister, nicht irdisch,
nicht einmal beschworene Wesen, sondern die akti-
vierte Seele des Waldes selbst.

Durchschnittliche Dryaden haben folgende Kampfwer-
te:

TAK =25/AUSS =28/ SF-TYP=KH/SF=8/BE =
9/IW=66/WDG=LSK/AW =21,6/VW=15,5/
KAP = 1.800 (+270) / KK = 22 / KKB = 6 / BSP =
1IW8+15/VIP =350/2. VW =10/INS=22/ST =24
/' RZ =90, 90, 80, 70 / KEP-Starke = 4

Besonderheit: Kdmpfen mit Helm Nr. 3

Sonderregeln

Tauschung: In den meisten Féallen — es sei denn,
sie werden von einem Baumsanger um Hilfe gebe-
ten — kimmern sich Dryaden selbststandig um
Frevler. Dann ndhern sie sich ihnen in den vorge-
nannten falschen Formen, die auch leicht abge-
wandelt werden kénnen. Erst in einem Umkreis
von etwa 5 Metern steht den Opfern eine RZ 3
+40% zu, um die lllusion zu durchschauen, aber
zumeist ist es dann zu spat. Die Dryaden zeigen
dann ihre wahre Gestalt als Baumgeist und sind
bereits auch schon mit einem Satz im Nahkampf.
Waldgeist: Dryaden werden durch unwegsames
Gelénde im Wald nicht behindert. Sie stolpern nie,
Hecken, Straucher etc. halten sie niemals auf.
Ihnen gelingt automatisch die Laufen-Probe, wenn
sie flichtende Feinde verfolgen.

Spharisch: lhre (berirdische Existenz  wird
dadurch unterstrichen, dass fir jeden Treffer, den
sie einstecken, 1W6 gewdrfelt wird (noch vor dem
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Wurf auf der Treffertabelle). Bei einer 5 oder 6
wird der Treffer vollig ignoriert. Dies funktioniert
nur gegen nichtmagische Nah- und Fernkampfan-
griffe. Gegen Zauber und magische Gegenstande
schitzt diese Sonderregel nicht. Sind ihre KAP
oder VIP auf 0, verschwinden sie. Endgultig zu t6-
ten ist eine Dryade niemals, da sie Teil des Wal-
des selbst sind und daher auch kein eigenes Be-
wusstsein besitzen. Aber auch hier soll es angeb-
lich Ausnahmen geben.

Die Baummenschen:

Thweww Ursprung habew sie inv Kal'Bawrna,
so- alt wie der Wald selbst. Wesenheiten,
die ber grofie Macht verfuglen, do die
lebende, atmende Seele der Natwr sie
thmen einhaunchte, wm denw Wald und sei-
ne heiligenw Orte zw schiitzen. Der Sage
nach gal- es zundchst Krieg zwischen die-
sevv Wesenw und denw Waldelfen, die sich inv
dewv vow ihmew beschiitzten Gebieten nie-

herous. Devnoch, einige
der Altesten dieser Wesen
sehenv inv den Waldelferv

immer noch einen Ein-

Die Rede st natiuwlich
vow denw Bauwwumerv-
scheny, jenen Kreaturen,
die seit jeher Furcht und Aberglaube in
den Herzewn der Sterblichew sdten; sobald
devenw Gedankew sichv auf die unduwrchv-
dringlichenw Wilder der Flachew Welt
richtewv.

Der Ursprung der Bawmmenschew st
ebenso- ratselhaft wie ihw Wesewn selbst, die
goingigste Meinung lautet, dass die ersten
Waldgeister zundichst totes Holg beseelten,
w Gefahwen vom Wald abzuwehweny, aber
rew sind. Wie demv auch sei, wandelnde
Bouwme sind keine Seltenheit imv Herzew
des grofiteny Waldes der Flachen Welt. Sie
sinds die eigentlichenw Hainhiiter, die dl-
testenv vow ihnen wowen beveity Toausende
vow Jadhwew alt, aly noch keinw Elf auf der
trde wandelte. Day Verstreichewn der Zeit
nelunew sie véllig anders wadw wnd sie
haben gange Imperiew aufsteigenv und
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fallew sehen, wilwend sie stety devv Schuty
des bewaldeten Herzensy vow Tanowis ge-
wahwleisteten.
Sier lehuwten die Waldelfen, mit denw Bou-
mewv 3w sprechen, ihwe Bediwrfnisse zuw ver -
stehenw und sie auch zw rufen. Imv Laufe
der Jahwrhunderte erwachten immer mehw
Boawme g Lebeny, wnicht nwwr v
Kal'Bawrna, sonderw auch inv anderen vor
Waldelferv besiedelter grofien und kleinen
Wolderw. Fow die Elferv ist ey einfacher, aurf
tatsdichliche Vervtreter des Waldes zw rea-
denvwv letgtlichv sind auchv die Elferv nwr
sterblich.
Ste kovwnew Jadhwhunderte lang auf einem
Fleck verhawren, schlafend und ruhend,
o Einklang mit dem Waldr und adl seinerv
Geistern. Weruv sie dawnwv mal inv Bewegung
sind, gleichew sie der schwecklichevw Powro-
die eines Menschen,
werwv  auchy knapp 20
Meter grofi. Ihwe Rinde
st dick, thwre Beweguwv-
lig wnd miichtig, jeder
Schwitt, der den Bodenw
ergittern losst, knivscht
wniberhsvbowr wie das
Brechen hunderter
Zweige gleichgeitig. IThve
gewaltigen Arme ko
new Felsen gertirivmumerw
und: Lebewesen gzerquet-
schen.
Bawmmerschenw erscheinenw uwnaunfhalt-
sy, werwy sie jemaly inv einenw Kampf wm
denw Wald eingreifeny, und mown hat noch
nie dovow gehort, dass Frevler einew
Bawnmumnenschenw begwungen habenw und
auflerdem inv der Lage waren; dewv betref-
fenden Wald wieder lebend zw verlasser.
Ansorutenw  aber sind  Bouwnmensches
friedliebende Kreatuwren, denen das Wohl
des Wachstums owv thwrenw knovrigen Herzen
liegt. Denwnochy, thw Zovw ist eine Sache; beir
Schlachitfeld lebend verliisst.
Eine Auflistung aller bis zum Veroffentli-
itpunkt bekarnntenw Bawnwmerv-
schen - denen die Waldelfen bei der Erwe-
ckung traditionell denw Namen gebenw -
findet sich im Erstlingswerk zw diesen
Kreatwren: “Hery des Waldes” von Magister
Hilsowin, 218 T.Z., Argosline.

www.ruf-des-warlock.de
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Die Baummenschen im Spiel:

Zunachst werden Baummenschen in zwei Arten unter-
teilt. Jedes Mal, wenn von Baummenschen die Rede
ist, sind damit die ,jingeren“ Exemplare gemeint, die
noch nicht lange erweckt wurden, also jinger sind als
mindestens 1.000 Jahre. Alle anderen, die zahlenma-
RBig geringere Gruppe, sind die Baumaltesten, denen
weitaus grof3ere Machte nachgesagt werden.

Zum Zweiten gibt es fast so viele Unterarten von
Baummenschen und Baumaltesten, wie es Arten von
Baumen gibt. Diese haben natirlich auch unterschied-
liche Fahigkeiten, von denen hier allerdings nur die
haufigsten genannt werden. Eine Auflistung aller még-
lichen Arten ist erstens nicht besonders sinnvoll und
zweitens wirde es den Rahmen sprengen.

Es sollte jedoch stets beachtet werden, dass auch
Baummenschen und Baumaélteste dem Gesetz der
Natur unterliegen. Sind sie also ohnehin schon furch-
terliche Gegner, so sollte man sie im Winter um Him-
mels Willen nicht reizen.

Durchschnittliche Baummenschen haben folgende
Kampfwerte:

TAK =28/ AUSS =30/ SF-TYP =PP/SF=20/BE
=5/IW =63/WDG = SSK /AW = 3*25, 9/ VW =
2*20 | KAP = 2.250 (+750) / KK =28 / KKB =11/
BSP = 1W10+25 / VIP = 1.000 / 2. VW = 17 / INS =
22 /ST =27/ KF=20/MKP =920/ ZAP = 2540/
RZ =90, 90, 90, 80 / KEP-Starke =5

Besonderheit: Kdmpfen mit Helm Nr. 3

Der SSK wird auf der Streitkolben-TT +4 abgehandelt.

Sonderregeln:

- Feuerempfindlich: Baummenschen sind immer
noch Geschopfe, die aus Holz bestehen. Das ein-
zige, was sie furchten muissen, ist Feuer, von dem
sie schwer beeintrachtigt werden im Bezug auf
bestimmte Zauber etc.

- Schéadelspalter: Mit ihren gewaltigen Armen kon-
nen Baummenschen furchterlichen Schaden aus-
teilen. Sie beherrschen die Kampfregel ,Scha-
delspalter” (RW, S. 71) mit einem Wert von 10 und
sind nicht darauf beschrankt, ihn nur einmal pro
Gegner anzuwenden. Helme werden sogar voéllig
ignoriert. Im Gegenzug kann dem Schéadelspalter
des Baummenschen mit einer normalen BE-Probe
ausgewichen werden anstatt mit einer Probe auf
5+BE-Bonus.

- Schmetterschlag: Mehrere Tonnen Holz, die auf
jemanden niedersausen, sind nicht nur beeindru-
ckend sondern auch meistens endgultig. Anstelle
von drei Attacken pro ZE kann der Baummensch
auch nur eine einzige ausfihren, bei der dann die
BSP und der KKB verdoppelt werden. Gelingt dem
Baummenschen bei solch einer gelungenen Atta-
cke noch eine KK +3 und misslingt gleichzeitig ei-
ne ST +8 des Opfers, so hat er dieses mit seinem
Treffer 1W10+2 Meter weggeschleudert. Beim
Aufprall erleidet das Opfer naturlich wieder Scha-
den, dessen Hohe der Master je nach Untergrund-
beschaffenheit festlegt. Unabhéngig vom tatséch-
lichen Kampfverhéltnis gilt der gelungene Schmet-
terschlag als Solo-AW.

- Furchtbar: Baummenschen sind alles andere als
alltagliche Gegner. Jedes Wesen, das im Kampf
auf sie trifft, muss eine TAK-Probe gegen halben
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Wert ablegen, bevor die normale TAK-Probe fir
den Nahkampf gewirfelt wird. Misslingt sie, verlie-
ren sie 1IW12+4 PG und suchen schreiend ihr Heil
in der Flucht (gegen einen Gegner mit einer
Schrittlange von 5 oder mehr Metern ein recht
aussichtsloses Unterfangen). Baummenschen sind
selbst immun gegen Angst, entsprechende Zauber
oder Fahigkeiten von anderen Kreaturen zeigen
gegen sie keine Wirkung.

- Waldgeist: Diese Sonderregel entspricht der bei
den Dryaden angegeben Regel.

- Wandelnder Baum: Wenig (berraschend sind
Baummenschen sehr groR. Die entsprechenden
Modifikationen flir den Fernkampf gelten naturlich
(auch, wenn das grof3tenteils ohne Wirkung bleibt,
s.u.). MenschengrofR3e Gegner, die vom Boden aus
(stehend...) gegen sie kampfen, erleiden einen
Abzug von 5 auf der Treffertabelle bis zu einem
Minimum von 1. Allein das gepaart mit dem hohen
SF macht einen Baummenschen fur gewdhnlich
unbezwingbar. Fernkampfattacken erzielen mit
Ausnahme von Wourfbeil, Dreizack und Pilum (so-
wie magischen Geschossen, Entscheidung des
Masters) aufgrund der dicken Rinde keine Ergeb-
nisse. Ein gelungener VW des Baummenschen ist
automatisch ein gelungener Block-VW, paralysie-
rende Treffer und Prellungen werden ignoriert.
Vergiftete (nichtmagische) Angriffe haben keine
Auswirkung auf einen Baummenschen.

- Verwurzelt: Ein Baummensch kann sich im Nah-
kampf dazu entscheiden, im Boden zu verwurzeln.
Dabei entféllt seine BE, Meisterangriffe muss er
beispielsweise also hinnehmen. In einer Entfer-
nung von 15 Metern kann der Baummensch dann
ab der nachsten ZE seine Wurzeln ebenfalls an-
greifen lassen, was exakt dem Zauber ,Die Teu-
felskralle des Terian“ entspricht. Er kann maximal
1W6+1 Wurzeln angreifen lassen, uber Teufels-
krallen verfugt er nicht. Er muss den Gegner dazu
nicht sehen, die Wurzeln greifen selbstéandig an.

Ein Baummensch verfugt zudem uber Fahigkeiten, die
seinem naturlichen Ursprung gerecht werden und die
sich am Besten in das Magiesystem umsetzen lassen.
Daher verfugt ein Baummensch tber MKP und ZAP-
Werte. Seine Fahigkeiten entsprechen folgenden
Zaubern:

Der Regen der Katinka, Der Nebel des Sharannir, Die
lebenden Baume des Kaleg Vogun (wie Baumséanger),
Lamsars Heilung der Vegetation, Alianes Bitte, Das
Irrlicht des Ushten Perelvor, Bill Denbroughs Be-
schworen des Baummenschen, Der Obelisk des Bra-
golnarion (nur als Mit-Beschworer).

Baummenschen benétigen kein Kraut zur Anwendung
ihrer Fahigkeiten.

Im Folgenden werden nun die Féhigkeiten einzelner
B&dume bzw. Baumsorten erlautert. Es gibt naturlich
ebenso viele Sonderformen, wie es Baumarten gibt,
aber diesen alle Regeln zuzuweisen gestaltet sich als
ebenso schwierig wie unubersichtlich, weshalb hier
nur auf die haufigsten Vertreter hingewiesen wird.
Dem findigen Master steht es natirlich frei, weitere
Varianten zu erstellen.
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Die Birke:

In den Birken-Baummenschen lodert rasender Zorn
auf alle Frevler gegen den Wald, da sie stets als erste
davon betroffen waren, wenn der Mensch etwas wie
das Feuer oder die Schreinerkunst entdeckte. Fir
Birken gelten folgende Werte:

AW = 4*26, 9 / VW = 1*20 / KAP = 2.300 (+750)
Birken beherrschen folgende Zauber nicht:

Die lebenden Bdume des Kaleg Vogun, Das Irrlicht
des Ushten Perelvor, Bill Denbroughs Beschwéren
des Baummenschen.

Die Buche:

Jene Baummenschen sind besonders sensitiv, sie
werden oft scherzhaft auch als Mediator des Waldes
bezeichnet. Meistens werden sie von W4+1 blauen
Irrlichtern begleitet. Buchen haben einen KF von 24,
3.048 ZAP und beherrschen zusatzlich folgende Zau-
ber:

Bill Denbroughs Rufen der Waldgeschopfe, Lamsars
Sprache der Tiere, Lamsars Macht tber die Insekten,
Pater Elrials Donnerschlag, Der I6schende Zauber der
Ellemir, Lamsars Macht tber die Pflanzen.

Sie beherrschen auRerdem die Baumsénger-Féhigkeit
Hainhiiter. Ihr Wert fiir ,Ubersinnliche Wahrnehmung*
betragt hierfir 23, ihre ZP 50.

Die Eiche:

Ein Eichen-Baummensch ist besonders stark und
widerstandsfahig, aber nicht so wendig wie andere
Baummenschen. Fir sie gelten folgende Werte:

SF =25/ BE =4/ AW = 2*25, 9 / Bonus-KAP =
1.000/ KK =30/ KKB =12/ BSP = 1W10+26 / ST =
30

Die Esche:

Ob es nun von ihrem starkeren Willen kommt oder
von der Tatsache, dass die Eschen als die ersten
Baume verehrt werden, die mit den Alagi Kontakt
aufgenommen hatten, Eschen-Baummenschen sind
ungewohnlich widerstandsfahig gegen Magie.
Samtliche Zauber verursachen nur den halben ange-
gebenen Schaden gegen Eschen-Baummenschen
und dauern ggf. nur die halbe WD (bevor sie ggf.
verlangert wird). Feuerzauber verursachen bei Eschen
den angegebenen Schaden, was quasi der Hélfte des
Schadens gegen feuerempfindliche Wesen entspricht.

Die Kastanie:

Ein Kastanien-Baummensch kann seine Frichte ef-
fektiv als Geschosse anwenden. Sie verwenden die
Entfernungs- und Treffertabelle fiir Shake und Shuri-
kin. Wegen der Hohe, aus welcher der Baummensch
die Kastanien abfeuert, erhalt er einen Bonus von 1
auf den Angriff. Es kdnnen pro ZE 1W4+1 Geschosse
abgesondert werden. Es gelten folgende Werte:
Fernkampf-AW =18 / BSP = 1W4+12 / KKB =4

Die Tanne:

Die Tannen-Baummenschen (nicht Tannenbaum-
Menschen, Anm.d.Autors) sind hérteres Klima ge-
wohnt, sie sind ausdauernder und konnen daher
Schmerzen ertragen, die andere Baummenschen
fallen wiirden. Fir sie gelten folgende Werte:
Bonus-KAP =1.000/VIP =1. 250
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Bei jedem Treffer gegen die Tanne wird mit W6 ge-
wirfelt. Bei einer 6 wird der Treffer ignoriert, egal,
womit er verursacht wurde (also auch magische Waf-
fen oder Zauber). AuBerdem wird ein solcher Baum-
mensch im Nahkampf so behandelt, als wiirde er mit
Schild (Beschutzer) kdmpfen, da er sich durch seine
dichten Zweige vor Angreifern abschirmt.

Die Weide:

Die biegsamen, langen Zweige der Weide gestatten
es dem Baummenschen, diese wie die Teufelskrallen
im gleichnamigen Zauber anzuwenden. W6 der Zwei-
ge kdnnen entsprechend eingesetzt werden. Fur Wei-
den gelten ansonsten folgende Werte:

IW = 69, 63/ WDG = 2*LSK, 1*SSK / AW = 2*25, 8;
1*25, 9 / KK = 26 / KKB = 8; 10 / BSP = 1W8+19;
1W10+24/ ST =26

Der Weil3dorn:

Sie sind zwar nicht besonders grof3, aber WeiRdorn-
Baummenschen sind nahezu Ubersat mit scharfen,
spitzen Dornen, was sie bei gegnerischen Angriffen
sehr gut schitzt. Fur WeiRdorn-Baummenschen gel-
ten folgende Werte:

SF=18/IW =71, 63/ WDG = 2*SW, 1*SSK / AW =
2*24, 5; 1*24, 8 | VW = 2*20 /| KAP = 2.200 (+750) /
KK =28/ KKB = 6; 11 / BSP = 1W6+10; 1W10+25 /
VIP =750

Der auf der SW-TT angegebene Schaden wird ver-
dreifacht. Erst dazu wird 1W6+10 gerechnet.

Jeder Gegner, dem ein AW gegen den Baummen-
schen gelingt (unabh&ngig davon, ob der WeiRdorn
verteidigt oder nicht), muss einen Treffer auf der SW-
TT -4 hinnehmen. Der angegebene Schaden wird hier
jedoch beibehalten.

Die Baumddtesten sind nuwv die storksten
unter dew Bauwmumenschew. Sie sind meis-
tens weitousy melhw aly 1.000 Jadwe alt, sie
blicken daher auf lange Erfahvung zuw-
ruck: Der erste Bouwmmernschv wowr Thrak-
duwshv inv KellBawrnay, der schonw alt waw, alsy
die Orks vor dber 11.000 Jadweww aus demv
Mirag-Gebirge flohen. Die beidenw Bouwnmn-
menschen Ashstil und Agonkhuw brachen
speiter aus Kal'Barnaw auf, umw andere gro-
Be Wdlder zuw schiitzen. Ashsil lebt runw imy
Wald vow Morvem, wihwend Agankhuw inv
denw Wald vow Tandar zog. Weitere
Bawmmenschen verteilten sich im Laufe
der Jahutausende ebenfalls aunf die grofienv
tonarischen Welder, und nochy nicht alle
vow ihnenw lebenw mit Waldelfenw gemein-
sau inv Symbiose.

Aber auch bei dew ubrigen ging nicht
mmer allesy glatt. Ashsil betrachtet die
Waldelferv imumer noch nicht aly gleichge-
sirvite Verbiundete, hat aber immerhinv inv
dew letzten Jahwhunderten keine mehw
getotet sondernw st durchv ihwe Anweser-
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heit v seinemv Wald eher irvitiert. Das
Gerilcht geht umy, dass der wralte Bouwuwn-
menschy auf seinem Weg nach Morvew je-
nen missgestalteten Felsenw passierte, der
gemeinhin “The Face genawmnt wivd; aler
das st nicht bewiesen. Imv Vergleich zw
den anderewnw grofien Baumddtesten, dem
viterlichenw  Thrakdush, dem  weisen
Agoankhuw wnd: demwv mysteridsenw Bag-
wakhw ist jedoch sicher, dass Ashstl nicht
mehw alle Blitter inv der Krone hat.

Wie demv aunch sei, alle Bawmdltesten ge-
bieten uber Furchterregende Kriifte, ob imv
Kampf oder im Wirkenw wmv denw Wald:. Devv
Zorw eines Bouwmcdtesten auf sich zw zie-
hew st zumeist das Letzte, was jemand inv
seinem Lebew erreichen kan.

Im Wald von Chaugnowr beispielsweise
foand eine dovthin entsandite Kohorte des
Sonnenkaisers um Jahwe 306 T.Z. vumwr noch
die gerschumetterten Uberreste einer Sied-
lung von Kristallschiwrfern. Diese hattenw
dort im Auftrag des Kaisers Edelsteine
Nebenawrm des Flusses der Wowrme verun-
reinigt sonderw inv dewv Tiefer thwer Miene
auchy die Wuwrzelnw des Bouwundiltesten
Duwbwakh beschidigt. Die Zornesschireie
des tobenden Boummumenschesw warer noch
um 600 Kidometer (1) entferntenv Chauig-
nar-Gebirge zuw hoven, dort hielt mowv sie
allerdings fiw das Gebvidl vow Drachew
und errvichtete wmngehend ein Kloster mit
einems Drachenschrein, n dem seither
regelmidifiig. gebetet und denw Drachew
grofiziigige Opfer dawgebracht werden,
um sie milde zw stimumen. Manche Ange-
lich.

Die Baumaltesten im Spiel:

Diese unermesslich alten Kreaturen sind ebenso
mysteriés wie sie Stimmungsschwankungen unterlie-
gen. Durchschnittliche Abenteurer kdnnen eine ag-
gressive Begegnung mit ihnen kaum Uberleben, spar-
samer Einsatz ist geboten. Allerdings kdnnen Baumal-
teste als Auftraggeber agieren, naturlich nur fur die
Belange des Waldes. AuRerdem sind sie die perfekten
Geschopfe, die einen Waldelfen zum Baumséanger
kiren kénnen.

Durchschnittiche  Baumalteste  haben
Kampfwerte:

TAK =30/ AUSS =34 /SF-TYP=VH/SF=30/BE
=3/IW=65/WDG = SSK /AW = 3*27, 9/ VW =
2*25 | KAP = 2.600 (+3.000) / KK =30/ KKB =13/
BSP = 1W10+30 / VIP = 1x. 500 / 2. VW = 20 /INS =
25/ST=30/KF=23/MKP =1.125/ ZAP =5.808 /

RZ =90, 90, 90, 90 / KEP-Stérke = 6

folgende
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Besonderheit: Kémpfen mit Helm Nr. 3

Sonderregeln:

- Baummensch: Fir Baumalteste gelten alle Son-
derregeln der Baummenschen. Bei der Sonderre-
gel Verwurzelt kann ein Baumaéltester W10+2
Wurzeln auf 30 Meter Entfernung verwenden, W6
seiner Wurzeln kann er zusétzlich als Teufelskralle
anwenden. Bei der Sonderregel Wandelnder
Baum wird hinzugeflgt, dass grundséatzlich keine
nichtmagischen Fernkampfwaffen gegen Baumal-
teste einen Effekt erzielen.

- Harte Borke: Die Rinde eines Baumaéltesten ist so
dick, dass samtliche Waffen, die einen Bonus auf
der TT bekommen wirden, diesen ignorieren mus-
sen. LSK +4 bleibt also LSK, die Rustungsklasse
des Baummenschen wird auch nicht gesenkt.

- Naturwaffen: Baumaélteste sind auf3erdem dazu in
der Lage, herumliegende Felsbrocken gegen ihre
Feinde zu schleudern. Ihr Wert fur einen solchen
Wurf betragt 23. Wo ein Baumaltester mit einem
Felsbrocken hinlangt, wéachst kein Gras mehr, im
Ubertragenen Sinne natirlich. Die genauen Aus-
wirkungen entscheidet der Master; allerdings ist so
etwas zumeist tddlich und aus dem, was unter ei-
nem mehrere Tonnen schweren Felsblock wieder
hervorgekratzt werden kann, lasst sich naturlich
nichts wiederbeleben.

- Herz des Waldes: Baumalteste werden immer als
Hainhiiter behandelt (Ubersinnliche Wahrneh-
mung 27, ZP-Stufe 60). Sie werden stets von 1W8
zuféllig ausgewahlten Irrlichtern und mindestens
1W6 Dryaden begleitet. Uberhaupt gehorchen die
Dryaden einem Baumaltesten fraglos. Wo die
meisten Baummenschen noch scheitern oder
gréRte Anstrengungen unternehmen mussen, um
diese rachsichtigen Waldgeister zu zigeln,
braucht es von einem Baumaltesten nur ein herri-
sches Wort.

- Uralt: Die Baumaéltesten haben Ereignisse in Zei-
ten gesehen, von denen jegliche schriftliche Auf-
zeichnung wahlweise unbekannt, unlesbar oder
schlicht nicht existent ist. Eine gerade bendétigte
Sprache beherrschen sie mit einer Chance von
75%. Dryaden, Baummenschen und Waldelfen zol-
len den Baumédltesten den gréfiten moglichen
Respekt.

Baumalteste beherrschen zusatzlich zu den normalen
Zaubern noch folgende:

Phineas Dornenhecke, Bill Denbroughs Rufen der
Waldgeschopfe, Lamsars Sprache der Tiere, Pater
Elrials Donnerschlag, Die Feuerresistenz der Ellemir,
Der leuchtende Tod des Bill Denbrough, Lamsars
Macht Uber die Pflanzen, Ushtens Erweckung des
Baummenschen.

Bei ,Bill Denbroughs Beschwéren des Baummen-
schen® erstreckt sich die RW immer auf den gesamten
Wald, dem sich der Baumaélteste zugehorig fuhit.
Wenn ein Baumaltester allerdings andere Baummen-
schen um Hilfe ruft, dann kann man davon ausgehen,
dass irgendwo méchtig die Kacke am Dampfen ist.

Die Fahigkeiten einzelner Baumarten fir Baumalteste

kann der Master entsprechend stéarker anpassen.
Diese werden hier nicht erneut aufgefihrt.
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NSC-Sektion
Celebnion

Hlciiten ded Dogend

Auf der einew Seite einv Mysterivum, auf der
Anderew einv offenes Buch, Celebrion, Meis-
ter des Bogens:

Zuerst muss ich jedoch der Doppeldeutig-
keit seines Titelsy zuwvor kowumen; auch
werwv die wenigew die ihw getroffenv und
begeugen, er habe noch nie seinv Ziel ver -
fehlt, so- ist ey seine Meisterschafft im Bo-
genbouy, die duw Respekt und Ehre ein-
brachte.

tr taucht imumer tberraschend auf, meist
vor einem besonderenw Ereignis, einer
Schlacht oder der Jagd auf einv Ungetivm
wberreicht einemv der Anwesenden (ganvg
gleichv ob- Menschy Elf oder gar Zwerg) ei-
neww Bogen mit Pfeilenw und verschwindet
wieder. Jeder dieser Bogew verfugt uber
besondere Eigenschaften, die der Lage
wnd denw Bediwfnissen, inv der sichv der
neuwe Besitzer bLefindet angemessen sind.
So- evhielt einst der Vampivjdiger Cravew
Wes einen Bogen, mit dew jedweder Unto-

te schow durchv denw Kleinstenw Treffer sofort
vernichtet wurde.

Seltener kovnwnte muouv dwv aunf der Suche
nach neuen Materialien antreffen. Jedoch
hat er nie erklint, was er zw finden hofft
oder way seinv Ziel ist. Immer gibt er die
Antwort, er mochte den einen perfekten
Bogen bauer.

Seine bekawvwmdestenw Arbeitenw sind der
JHergsucher (einvBogeny gerbricht werw er
nicht beim Jagew verwendet wird und
ummer das Hery des Ziels findet), der
,sprechende Bogen' (dessenv Pfeile imuwmer
eine kwrze Nachwicht sprechen, wevuwv sie
w Ziel gefunden haben) und der ,Geis-
terbogen’ (durchdringt Mauern und Tiv-
reny;, aber merkwiwdigerweise kein Glas).
Bis heute bestreitet er, dowrauf angespro-
chen, dew Bogew ,Liebespaar’ geschafferv
Wesen ineinander verliebew.

<

Celebrion im Spiel:

Der EIf erscheint als etwas mehr als 100jahriger
Waldelf mit hellbraunen, langen Haaren und grau-
blauen Augen. Zumeist kann er in landlicher Umge-
bung angetroffen werden, da er die Abgeschiedenheit
abseits stadtischen Lebens fur seine Arbeit bevorzugt.
Celebrion hat ein freundliches und aufgeschlossenes
Wesen; als fahrender Handwerker und Kartograph ist
er weit gereist und kann daher zum einen auch Neu-
igkeiten bringen, zum anderen allgemein Geschichten
zum Besten geben. Zugekndpft wird er erst, sobald es
um seine bemerkenswerte Kunst des Bogenbaus
geht. Seine beachtlichen Fahigkeiten will er partout
nicht weiter erlautern. Fragen werden ihm teilweise so
unangenehm, dass man auf den Gedanken kommen
konnte, er wisse selbst nicht, woher er diese auller-
gewdhnliche Fahigkeit hat.

Celebrions Werte:

TAK =19/IW=67,70/SF-TYP=LR/SF=6/BE =
11 / HKW = Backsword, hervorragend verarbeitet /
Typ=S/AW=20,5/VW =21,5/BSP = 1W6+10 /
KKB =4/ WDG = Schwerer Dolch / Typ = SW / AW =
20,4 /VW =21,4/BSP =1W6+6 / KKB =3/ VIP =
228/ KAP = 2.050 / Bonus-KAP =140/2.VW =13, 3
(S); 13,2 (SW) / INS =22/ ST =22 /| MKP =173/
ZAP =1.056 / KF = 24 | ZP-Stufe = 36 / WEP-Stufe =
18 / KEP-Stufe = 14 / AUSS = 20 / KL =25/ WEI =
23/AUSD =18/KK =21/GE =11/RZ = 40, 35, 60,
55 / Alter = 122 Jahre / Sprachen = 6-10, 12-15, 23,
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26, 33 / GroRe = 167 cm / Figur = normal / KEP-
Starke =4

Besonderes: Vor- und Nachteile der Waldelfen; erhélt
2 MKP zusétzlich je WEP-Stufe; beherrscht 2 zus.
Fremdsprachen; Beruf Bogen- und Pfeilemacher,
Kartograph

Fernkampf: WDG = Langbogen / Kampf mit Schuss-
und Wurfwaffen = 27 / IW =52 / BSP = 1W8+16 /
KKB =3

Da er fur gewohnlich bestens vorbereitet ist und einen
entsprechenden Bogen mitfuhrt, sind die angegebe-
nen Werte bezuglich seiner Fahigkeiten mit dem Bo-
gen und den entsprechenden Schadenswerte als
grobe Richtlinie zu sehen. Der Master kann hier der
Situation entsprechend aus dem Vollen schépfen.
Andere Fernkampfwaffen als Bégen nutzt Celebrion
aus Prinzip nicht.

Fertigkeiten:

Waffenfertigkeiten: 27/8/14/20/11/7/27
Kdrperfertigkeiten: 16/12/15/14/20/6/14/9/14/6
Wahrnehmungs- und Wildnisfertigkeiten:
19/17/20/20/15/12/27/6/16/14

Wissens- und Heilfertigkeiten:
27/25/7/20/22/15/15/13/19/14/13

Charismatische Fertigkeiten: 6/15/20/15/10/15/9/7

Das vollstandige Charakterblatt Celebrions inklusive

Ausristungs- und Zauberliste befindet sich im An-
hang.

www.ruf-des-warlock.de
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NSC-Sektion

Celebrion fuhrt zumeist eine Auswahl normal verarbei-
teter Bogen und Pfeile mit sich, falls anwesende
Charaktere hier Nachschub brauchen (und der Master
so nett ist, ihnen das zu gewahren — pfui!). Da er
meist auch etwas Material mit sich fihrt, kann er auch
Bestellungen vor Ort herstellen. Er benétigt dafur nur
etwa 2/3 der Zeit eines durchschnittlichen Bogenma-
chers. Das beinhaltet nicht die Trocknungszeit fir
Holz, die zwischen 1-2 Wochen (extrem gunstige
Umstande), 4 Monden (normale Bedingungen, gleich-
bleibende Temperaturen) und 1 Jahr (Eibenholz) liegt.
Aus vorhandenem Material kann Celebrion innerhalb
eines Arbeitstages einen Bogen herstellen.

Der weit gereiste Kartograph kann reisenden Aben-
teurern auRerdem mit Eigenarten der jeweiligen Um-
gebung dienen (wenn diese beispielsweise dringend
eine Probe auf Volker- und Landeskunde bestehen
mussten) und unter Umstanden aus seinem selbst
angefertigtem Fundus sogar Kartenmaterial bieten.
Grobe Karten enthalten dabei die Namen und Positio-
nen der Hauptstddte oder groReren Stadte eines
Landes sowie die Hauptwege und —handelsrouten.
Detailfreudigere Karten kdnnen dabei Hinweise auf
besondere Ddorfer, Tempel, Kirchen, Schreine, natirli-
che Landmarken etc. enthalten.

Einige Beispiele seiner Bégen:

Herzsucher:

Dieser Bogen konnte eine ganze Sippe Nebelelfen
selbst im unbarmherzigsten Winter versorgen.
Kurzbogen, 20 Pfeile

Auf der Jagd (und nur auf der Jagd) nach Nahrung gilt
jeder erfolgreiche Treffer, dem nicht ausgewichen
werden konnte, als Blattschuss, der zum sofortigen
Tod fuhrt.

Sollte der Bogen im Kampf oder auf der Suche nach
Fellen, StoRzdhnen oder andere Trophden genutzt
werden, fuhrt jeder FKW-Wurf sofort zu 1W10 WF-
Verlust (nicht verboten ist natirlich, die erlegte Stre-
cke vollstéandig zu verwerten). Pfeile und Bogen sind
magisch und auler durch o.a. Bedingung nicht zu
zerstoren; die Pfeile haben — von einem anderen
Bogen - abgeschossen keine magische Unzer-
storbarkeit.

Der sprechende Bogen

Den vom Feind eingeschlossenen Kundschaftern in
einem Hornwerk bei der Schlacht an der Nobron-
Briicke ermdglichte dieser Bogen die Kommunikation
mit der Generalseinheit. Dadurch, dass General von
Shaider nunmehr einen koordinierten Ausfall befehli-
gen konnte, wurde die Schlacht gewonnen.
Langbogen, 1 Pfeil

Der Schitze (oder wer auch sonst den Pfeil zum
Sprechen bringen mdchte) legt fir je 5 ZE Text eine
KF ab, in der er einem der mitgelieferten Pfeile ,dik-
tiert was er sagen soll. Danach muss der Pfeil inner-
halb von 5 ZE abgeschossen werden. Sobald der Pfeil
feste Materie trifft (Wand, Schrank, Korper) beginnt er
den Text zu rezitieren, mit der Stimme, Lautstarke etc.
wie der Sprecher es tat. Eine mogliche Sprachbarriere
wird dabei nicht umgangen. Nach der Botschaft zer-
fallt der Pfeil zu Staub, hinterlasst keine Spuren,
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Wunden, Macken oder sonstiges und erscheint in der
Hand des Schiitzen wieder, sobald er eine frei hat.
Sollte ein anderer Pfeil abgeschossen werden, so
besitzt er alle Eigenschaften eines gewdhnlichen
Langbogens.

Der Geisterbogen

Dieser geisterhaft weile Bogen rettete den Tag, als
mit seiner Hilfe trotz des heulenden Sturmes der
Schwarzmagier Gilroy Synth zur Strecke gebracht
wurde, gerade als er sich eines unbekannten, méachti-
gen Artefaktes in den Ruinen von Darthanon beméch-
tigen wollte.

Langbogen, 10 Pfeile

Wind, Regen und andere Hindernisse haben keinen
Einfluss auf die Flugféhigkeit des Pfeils.

Dies gilt auch fur Mauern, Baume und &hnliches.
Welchen Malus der Schiitze durch Ermangelung der
Sichtlinie erhalt (oder welche zusétzlichen Proben er
ablegen muss) bleibt dem Master Uberlassen, diese
werden durch die Flugeigenschaften der Pfeile nicht
aufgehoben.

Es sei noch auf zwei Bedingungen hingewiesen:

Der Schitze muss das Ziel benennen (namentlich
oder wenigstens als ,der Kerl hinter dem Baum®). Der
Pfeil ignoriert alle nichtmagische Materie in seiner
Flugbahn auRBer seinem Ziel (wenn er es denn trifft).
Sollte kein Ziel benannt werden durchdringt er ein
Hindernis und behandelt das Objekt danach als sein
Ziel.

Der Pfeil kann jedoch kein Glas durchdringen.
Rustungen werden inkl. SF wie Rlstungen einer Stufe
niedriger behandelt (also KH=LR, WK=NK, etc.).

Alle anderen als die verschenkten Pfeile gelten als von
einem normalen Langbogen abgeschossen. Es haufen
sich zwischenzeitlich Geriichte Uber einen Nachfolge-
bogen, der auch magische Barrieren durchdringen
kann...

A
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Jananis- News

In der vergangenen Ausgabe #4 hat diese beliebte
Sektion zu Gunsten von Zitaten aus der Winterkam-
pagne leider keinen Einzug erhalten. Das frischen wir
dieses Mal noch einmal auf.

Ravormos, 25. Saatmond 490 T.Z.

Berichte werden laut, dass ein Nekromant nach einem
fiir ihn unvorteilhaften Handel eine Nacht der lebenden
Toten ausgel6st hat. Zahllose Opfer sind zu beklagen, die
Kdmpfe in der Stadt dauern bereits eine Woche an. Der
Khan hat ein hohes Kopfgeld auf den fliichtigen Nekro-
manten namens Darwen Coglyn erlassen. Wenn die
Gertichte stimmen, dass Verbindungen zwischen dem
Diener Uhlums und dem Tinorischen Geheimdienst
bestehen, so war dies sicherlich nicht forderlich fiir den
Kriegsverlauf, denn nun kann von den Barbaren ein noch
riicksichtloseres und entschlosseneres Vorgehen erwar-
tet werden.
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Morvem, o1. Erntemond 490 T.Z.

Zum ersten Erntemonds hat im Land des Lasters und der
Ausschweifungen das so genannte ,Holly Weed Festival“
begonnen. Dieses Fest geniefst bei den Landesbewohnern
grofses Ansehen, da iiberall grofse Festzelte aufgebaut
werden, laute Musik ertént und Rauschmittel in exorbi-
tanten Mengen konsumiert werden. Auswdrtige Schau-
lustige sollten sich aber dartiber im Klaren sein, dass
man selbst schnell den Auswirkungen des Festes unter-
liegt - ob gewollt oder ungewollt.

e
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G’omth, 30. Erntemond 490 T.Z.

Seltsame Ereignisse gehen vor sich. Menschen ver-
schwinden in G’omth und entstellte Tote wurden im
Armenviertel gefunden. Die Wache ist ratlos und durch-
kdmmt die Stadt. Geriichte von einem Schwarzmagier
machen die Runde und die Bevilkerung ist in Unruhe.
Die Nachricht scheint bereits weit nach Osten gedrun-
gen zu sein, denn angeblich ist ein Inquisitor auf dem
Weg in die Tempelstadct.

City of Liberty, 15. Wendemond 490 T.Z.

Heute wurde fiir das kommende Jahr tiberraschend das
,Turnier der Goldenen Klinge“ anberaumt. Das letzte
Turnier dieser Art fand vor 15 Jahren statt. Der Gewinner
des Turniers erhdlt ein legenddres Schwert, welches in
der Vergangenheit bereits von namenhaften Rittern und
Warlords gefiihrt wurde. Angeblich wdhlt die magische
Klinge ihren Besitzer selbst. Jedenfalls wird es fiir die
Zuschauer sicherlich ein interessantes Beispiel. Der
aktuelle Trdger der Klinge Sir Gregorius Templar wird
ebenfalls zugegen sein, aber aufgrund seines Alters nicht
mehr teilnehmen.
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Balung, o4. Frostmond 490 T.Z.

Im hohen Norden scheint einiges vor sich zu gehen. Die
HandelsstrafSen nach Balung sind unsicherer geworden.
Marodierende Orks und anderes Gesindel treibt sein
Unwesen. Manch Reisender berichtet sogar von dunklen
Schatten aus grauer Vorzeit. Elfen wie man sie bisher
noch nicht gesehen hat. Derweilen gibt es in den Icelands
zahlreiche Eisstiirme, die jegliche Expeditionen in die
weifsen Wiisten unterbinden.

Mit neuen Zaubern wurden die regelmaRigen Leser der Six MAGIC CIRCLES zwischenzeitlich ja
schon oft versorgt. In dieser Ausgabe gehen wir einen Schritt weiter und verleihen einer der
beliebtesten Zak-Klassen ein lange ersehntes Update: dem Alchimisten. In diesem Sinne miss-
te die Zaubersektion dieser Ausgabe eigentlich Experimente-Sektion heiRen, doch bleiben wir
bei Bewahrtem.

Bereits seit langem, spéatestens jedoch im Rahmen der Winterkampagne des Forums kursieren
zahlreiche Ideen fir eine Erweiterung der Liste dieses vielseiten ,,Zak“ von RUF DES WARLOCK.
Einige dieser Experimente sind sehr méchtig, andere eher ein ,,Schmankerl“. Einige sind
durchaus auch moralisch fragwirdig, beispielsweise hat die Artenschutzkommission in
G’omth einen derartigen Aufstand wegen z.B. der Lebenselixiere und des Kailteschutz-
Experiments veranstaltet, dass diese Experimente in einigen Gegenden der sogenannten zivili-
sierten Welt illegal sind. Dennoch gibt es die Rezepte und nicht jeden Alchimisten héalt dies von
der Anwendung bzw. Herstellung ab, insbesondere nicht flr den richtigen Preis. Fur die mit (R)
gekennzeichneten Experimente muss sich der Alchimist erst einmal das entsprechende Rezept
beschaffen. Allein hierfiir werden bereits ganze Abenteuer absolviert...

des AHehimisten

Haarwuchsmittel

ZP: 36
P:50 TG
D: 10 Min.
WG: W30
Material: 10 ml Aqua stercorarius, Seidenspinnensekret,
Aqua
Zustandsform: flissig
H:U
Anwendung: 100 ml
Die Anwendung wird auf eine Korperstelle aufgetragen.
Nach etwa 10 Minuten Einwirkzeit verursacht dies dort
Haarwachstum, wobei eine Dosis ausreicht, um einen
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menschlichen Hinterkopf vollsténdig zu bedecken. Die Haar-
lange wird dabei durch die Dosis reguliert, eine Anwendung
sorgt fir etwa 1 cm Haarlange. Somit lasst die vierfache
Dosis etwa 4 cm lange Haare wachsen usw. Mehrfache
Anwendung vergréert hierbei also nicht die beeinflusste
Flache!

Wird die Anwendung versehentlich getrunken (oder ab-
sichtlich einem Getrénk beigemischt, was naturlich niemand
tun wirde *hiustel*), dann wéachst das Haar im Mund, was
nicht nur unangenehm ist und ggf. Brechreiz nach sich zieht,
sondern auch in jedem Fall die Konversation erschwert. So
jemand erhélt einen Abzug von 6 auf AUSS und alle davon
beeinflussten Fertigkeitswerte.

www.ruf-des-warlock.de
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Zaubersektion

Zahnwuchs

ZP: 37

P:65TG

D: 1 Min.

WG: W30

Material: 50 gr Elfenbeinpulver und 10 ml Aqua stercorarius
in 40 gr Wachspaste

Zustandsform: Paste

H: U

Anwendung: 50 ml

Wird eine Anwendung auf einen abgebrochenen oder ver-
faulten Zahn aufgetragen, wéchst dieser normal nach. Sollte
allerdings ein Tropfen der Paste danebengehen, dann kdnn-
ten Z&hne auch an seltsamen oder ungewohnlichen Stellen
wachsen. Als Untergrund muss lebendes Material dienen,
wobei die Anwendung auch bei beispielsweise Skelettscha-
deln moglich ist. Dem Anwendenden muss eine GE-Probe
+5 gelingen, um die korrekte Stelle ausreichend einzustrei-
chen. Ohne Spiegel oder ahnliches verdreifacht sich der
Malus.

Das Experiment wird zumeist von Séldnern nachgefragt,
die in einen Kampf oder eine Rauferei zu viel geraten sind.
Auch unter Gladiatoren erfreut sich das Experiment reiRen-
den Absatzes.

Reinigungsmittel

ZP: 38

P:15TG

D: 1 Min.

WG: W30

Material: 50 gr Natriumsilikat in 250 ml Wasser
Zustandsform: flissig

H: U

Anwendung: 250 ml

Eine Anwendung reinigt bis zu 1,5 kg Kleidung. Dies ist
Ublicherweise ein Satz normaler Kleidung, bestehend aus
Unterwasche, Hemd und Hose zzgl. etwas Kleinzeug wie
Handschuhe, Schal und Mitze. Die Reinigung umfasst zum
einen Kleidung von durchschnittlicher Qualitat und zum
anderen durchschnittliche Verschmutzungen wie StraRen-
staub, Schweil3, Matsch, Grasflecken etc. Das Mittel wird im
Rahmen einer normalen Wasche zugegeben.

Soll teure Kleidung, z.B. ein Ballkleid gereinigt werden o-
der hartnackige Verschmutzungen wie Blut, Damonen-
speichel, Magensaft eines Untoten, Trollkotze 0.4. angegan-
gen werden, muss mindestens die doppelte Portion des
Pulvers verwendet werden. Der Master entscheidet im Ein-
zelfall.

Viele Gasthauser auf der Flachen Welt bieten ihren Gés-
ten die Reinigung ihrer Kleidung vom Staub der Strale an.
Die Preise variieren dabei zwischen dem hier angegebenen
(15 TG pro 1,5 kg Kleidung) und 15 TG pro Kleidungssttick,
20 TG pro teurem Kleidungsstick etc. Dies sollte der Master
je nach Art des Gasthauses entscheiden.

Klarstellung: Das Experiment dient der Reinigung von
Kleidung! Sonstige Gegenstéande, wie etwa Hauswénde,
Ristungen, Waffen o0.4. sind nicht vorgesehen. Andererseits
arbeitet ein Alchimist aus Coulmeur gerade an einer verbes-
serten Version, um z.B. lackierte Rustungen wieder zu ent-
farben...

Geruch neutralisieren

ZP: 39

P:10 TG

D: 2 Min.

WG: W30

Material: 100 gr Cyclodextrin in 100 ml Wasser
Zustandsform: flissig

H:U

Anwendung: 100 ml im Zerstauber

www.imdacil.de

Eine Anwendung befreit einen Satz Kleidung samt Tréager
fir 4 Stunden von Ubelkeit erregenden Geriichen wie Tierge-
riche, Schweil3, Pferdeédpfel usw. Besonders beliebt ist dies
bei reisenden Abenteurern, die tagstber auf dem Pferd
unterwegs sind, aber abends noch die dralle Schankmaid
aufreiBen wollen. Sollen hartnackige Gerliche wie etwa
Trollkotze, Verwesungsgestank oder die unverwechselbaren
Ausdinstungen der Kanalisation beseitigt werden, muss
mindestens die doppelte Portion des Pulvers (auf die gleiche
Menge Wasser) verwendet werden. Der Master entscheidet
im Einzelfall. Um seine Wirkung zu entfalten, muss das Mittel
etwa 1 Minute einwirken.

Die Kleidung und ihr Trager werden dadurch nicht gerei-
nigt, es werden lediglich die Gerliche eine Zeitlang neutrali-
siert, so dass sich ihr Trager ohne die uUblichen Mali im
AUSS-Bereich in der Offentlichkeit bewegen kann. Am Er-
scheinungsbild andert dies freilich auch nichts, aber das nur
fur die Sympathisanten des Halborksoldners J. Oschka,
welcher der festen Uberzeugung war, eine Anwendung ,Do-
sendusche” wiirde ihm nach einer Nacht im Schweinestall
geniigen, um auf dem Ball der Herzogin von Bellat glanzen
zu kdnnen.

Neutralisiert dies zwar innerorts Uble Geriiche, so fallt
durch den leichten Geruch von Chemikalien das Verbergen in
freier Natur ungleich schwerer. Der Master sollte hier je nach
Situation einen leichten Malus (bis +3) auf Verbergen-Proben
erteilen (oder das Aufspiren durch Gegner/Tiere/Monster
eben entsprechend erleichtern.

Kleiner Bror-Trank

ZP: 40
P: 400 TG
D: 7 Min.
WG: W12
Material: Vortex arcanum (Flissigkeit)
Zustandsform: flissig
H:U
Anwendung: 50 ml
Wird getrunken und gibt dem Anwender dann 5 MKP und
120 ZAP zurick, naturlich nicht Gber den Ausgangswert
hinaus.

Insektenschutz

ZP: 41

P:95TG

D: 10 Min.

WG: W20

Material: Laureth 9, Icaridin in 25 ml Wasser
Zustandsform: flissig

H: 6 Monde

Anwendung: 50 ml

Wird auf die Haut aufgetragen und schiitzt den Anwender
fur die Dauer von 12 Stunden wirksam gegen Insekten. Dies
umfasst auch die beim Zauber ,A.G. Baias Jungle Formula“
aufgefiihrten Insektoiden sowie alle durch den Zauber
,Lamsars Macht uber die Insekten* beschworenen Insekten.

Der Nachteil an der Angelegenheit ist, dass wéhrend der
WD die AUSS und alle davon betroffenen Fertigkeitswerte
um 3 gesenkt werden, da der Praparat mitunter nicht nur auf
Insekten abstoRend wirkt. Da es zumeist in freier Wildbahn
angewendet wird, bei der gesellschaftliche Kontakte nicht
ganz oben auf der Prioritatenliste stehen, wird dieser Nachteil
gerne in Kauf genommen.

Der Vorteil gegenlber der ,Insektenplage“-Komponente
Nonictus ist, dass der Insektenschutz eine allgemeine Wir-
kung aufweist, auch gegen die genannten Arten, und nicht
nur die von verbranntem Pulver angelockten Insekten abstoRt
und noch wilder macht.
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Innerer Kompass

ZP: 42

P:60 TG

D: 15 Min.

WG: W20

Material: 50 gr Magnetium in 50 ml Wasser
Zustandsform: fllissig

H: U

Anwendung: 50 ml

Die Anwendung wird getrunken und erlaubt dem Anwen-
der fir 12 Stunden in instinktives Gespur fur die Himmels-
richtungen, insbesondere fur den Norden. Da dies bei der
Orientierung manchmal verwirrend sein kann, wenn man
nicht einen Kompass konsultiert, sondern selbst der Kom-
pass ist, entféllt die Probe nicht komplett, wird aber um -6
erleichtert.

In manchen Gegenden zeigt das Experiment keine oder
nur sehr geringe Wirkung. So sind die Onyx-Berge dafir
berilchtigt, dass sich mehr als nur ein Reisender oder Alchi-
mist beinahe bis zur Erschépfung verlaufen hat, weil die
hohe Konzentration an Erzadern dem inneren Kompass
derbe Streiche spielen.

Alkoholnegierung

ZP: 43

P: 60 TG

D: 5 Min.

WG: W20

Material: 1 Chuzklee in 100 ml Wasser
Zustandsform: flissig

H: U

Anwendung: 100 ml

Die Anwendung wird getrunken und immunisiert fur 6
Stunden gegen die Auswirkungen Alkohol. Dies schmalert
den Trinkgenuss ansonsten in keiner Weise, birgt jedoch die
Gefahr, dass der Anwender mehr trinkt, als sein Korper
Ublicherweise in 6 Stunden abbauen kann. Nach der WD
verspirt er ganz normal die Auswirkungen von etwa noch
nicht abgebautem Alkohol.

Das Experiment wird gerne genutzt, um einem Gegeniber
in bierseliger Laune Informationen zu entlocken. Das ubliche
sich spendier ihm Bier, bis er singt“-Abenteuer eben. Der
Vorteil gegentiber einer Krautanwendung Chuzklee ist die
definierte WD, der Nachteil ist, dass nach der WD eben nicht
abgebauter Alkohol spiirbar ist.

Ententrank

ZP: 44
P: 150 TG
D: 15 Min.
WG: W12
Material: 1 gr Crackus in 50 ml Celeritas minimum
Zustandsform: flissig
H:U
Anwendung: 50 ml

Die Anwendung wird getrunken und senkt bei dem Be-
troffenen die GE auf 1, sofern ihm eine RZ-Probe Nr. 2 +10%
misslingt. Gelingt sie, wird die GE auf 1W6 reduziert. Alle
davon beeinflussten Fertigkeitswerte senken sich entspre-
chend.

Rohrbombe

ZP: 45

P:ab 320 TG

D: 80 Min.

WG: W6

Material: Repens extentio, Metallrohr mit Schraubverschluss
Zustandsform: fest

H: U (s.u.)
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Anwendung: 250-500 gr

Besonderheit: Fir dieses Experiment erhalt der Alchimist
nur alle 6 erfolgreichen Anwendungen einen Bonus von 1
auf eine der relevanten Proben!

Ein Metallrohr wird mit Wachspaste ausgegossen und je
Wandstéarke mit einer Portion Repens extentio gefiillt. Das
Material ist feuerempfindlich und wird unbrauchbar, sofern es
nicht vor Nasse geschiitzt wird. Uber eine mit einem Docht
versehene Isolierplatte wird nun noch ein mit Wachs be-
schichteter Deckel geschraubt. Wird nun der Docht geziindet,
hat der Anwender noch 2 ZE Zeit, sich in Sicherheit zu brin-
gen, bevor die Bombe ziindet. Alternativ kann es geworfen
werden (maximale Entfernung: durchschnittlich), was jedoch
vor einer Fernkampf-Probe +5 noch eine Kampf mit Ersatz-
waffen-Probe +5 erfordert. Fir jede Probe, die misslingt, ist
der Wurf eine Distanzklasse zu kurz geraten.

Das fertige Experiment sollte aul3erdem vor groRer Hitze
geschitzt werden. Schmilzt das Wachs bei Temperaturen
von 50-60° C und vermischt sich dabei mit dem Sprengstoff,
so ist das Experiment ebenso unbrauchbar, wie wenn es
Nasse ausgesetzt wird.

Der angerichtete Schaden ist hierbei von der Wandstarke
und der verwendeten Repens extentio-Dosis abhéngig (in
Klammern die Kosten fiir das Metallrohr):

e Starke 1 (1 Portion): 10W30 BSP, W30 auf ,SW ge-

gen...“ (70 TG)

e Starke 2 (2 Portionen): 12W30 BSP, W30 ... (80 TG)

e Starke 3 (3 Portionen): 15W30 BSP, W30 ... (90 TG

e Starke 4 (4 Portionen): 18W30 BSP, W30 ... (100 TG)

Der angegebene Schaden gilt fir eine RW von 5 m, dar-
Uber hinaus wird er halbiert. Ob weitere Effekte wie Taubheit
hinzustoBen, entscheidet der Master situationsbedingt (z.B.
in geschlossenen Raumen).

Pro zusatzlicher Portion Repens extentio nach der ers-
ten erleidet der Alchimist einen Malus von +2 auf die rele-
vanten Proben (bei Starke 3 also +4 auf jede Probe). Das
Gemisch korrekt herzustellen ist eine sehr heikle Angelegen-
heit und Alchimisten werden mit Nachdruck gelehrt, keine
groRBeren Portionen dieser instabilen Masse zu verwenden.
Schon mehr als ein Alchimist musste von der Decke seines
Labors abgekratzt werden, weil er glaubte, dass er problem-
los die flinf- oder gar zehnfache Dosis in eine solche Bombe
einbauen konne.

Der Vorteil gegentiber dem Experiment Zeitbombe ist ein-
deutig die bessere Handhabung, der Nachteil ist die Instabili-
tat des Experiments und seine schwierige Herstellung. Neben
der Verflugbarkeit des Grundstoffs, versteht sich.

Fledermaustrank

ZP: 46
P:50 TG
D: 30 Min.
WG: W12
Material: Oculus perludicus, Oculus subicendum, Auris max-
imus in Wasser

Zustandsform: flussig
H: 1 Mond
Anwendung: 50 ml

Dieses komplizierte Gemisch wird getrunken und erlaubt
dem Anwender dann eine Orientierung wie bei Fledermausen
durch Ultraschalllaute und Echoortung. Hierdurch kann der
Anwender in einer Reichweite von 20 m in der Nacht wie am
Tage sehen, ohne eine Lichtquelle nutzen zu missen. Auf-
grund der Natur des Experiments wird hiermit auch magische
Dunkelheit durchdrungen. In aller Deutlichkeit kombiniert das
Experiment allerdings nicht die Wirkung von Roéntgensalbe,
Hellhdrigkeit und Unsichtbares sichtbar machen. Aufgrund
des fiependen Gerdusches, das der Anwender bei der Er-
zeugung der Ultraschalllaute von sich gibt, ist es nahezu
unmdglich, sich vor anderen innerhalb von 5 m Entfernung zu
verstecken.

Die Wirkungsdauer der Anwendung betragt 6 ZE.
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Erfrierungen heilen

ZP: 47

P:222TG

D: 10 Min.

WG: W10

Material: 10 ml Glysantin, 100 gr Wachspaste, Belan-Kraut,
Ignis perpetuum

Zustandsform: Paste

H: U

Anwendung: 150 ml

Die Anwendung wird auf die von der Erfrierung betroffene
Koérperpartie aufgetragen und heilt die kosmetische Entstel-
lung vollstandig. Der angerichtete Schaden wird zur Hélfte
geheilt. Das Experiment wirkt auch gegen Kélteverbrennun-
gen.

Eine Anwendung heilt Erfrierungen ersten Grades (z.B.
hervorgerufen durch Timons Kaltezone). Erfrierungen zwei-
ten Grades mussen mit der doppelten Dosis behandelt wer-
den, Erfrierungen dritten Grades mit der dreifachen Dosis.
Erfrierungen vierten Grades konnen durch dieses Experi-
ment nicht mehr geheilt werden.

Pro Anwendung kann nur eine Trefferzone geheilt werden,
beispielsweise ein Arm, ein Oberschenkel, der Torso etc. Bei
Opfern, die zu 25-75% von Erfrierungen dritten Grades
betroffen sind, aber aus irgendeinem Grund noch leben,
muss pro Trefferzone die doppelte (fur Erfrierungen dritten
Grades notwendige) Dosis aufgewendet werden, also insge-
samt eine sechsfache Dosis!
Daruber hinaus dirfte selbst
mit diesem Experiment nicht
mehr viel zu retten sein.

Fir weitere Informationen zu
Kérperzonen vgl. ,Brandwun-
den heilen®.

Brandwunden heilen

ZP: 48

P:182 TG

D: 10 Min.

WG: W10

Material: 15 ml Ignis resistentia,
100 gr Wachspaste,
1 Belan-Kraut

Zustandsform: Paste

H: U

Anwendung: 150 ml

Manchmal kommt man einfach nicht rechtzeitig dazu, die
feuerfeste Salbe aufzutragen. Fir solche Falle gibt es dieses
Experiment. Die Anwendung wird auf die Brandwunde aufge-
tragen und heilt die kosmetische Entstellung vollstandig. Der
angerichtete Schaden wird zur Halfte geheilt.

Eine Anwendung heilt Verbrennungen ersten Grades (z.B.
hervorgerufen durch Timons Hitzezone). Verbrennungen
zweiten Grades (Flammende Geschosse, Feuerballe) mis-
sen mit der zweifachen Dosis behandelt werden. Verbren-
nungen dritten Grades, die normalerweise irreversibel sind,
erfordern die dreifache Dosis. Verbrennungen vierten Grades
kénnen durch dieses Experiment nicht mehr geheilt werden.

Pro Anwendung kann nur eine Trefferzone geheilt werden,
beispielsweise ein Arm, ein Oberschenkel, der Torso etc. Bei
Opfern, die zu 25-75% von Verbrennungen dritten Grades
betroffen sind, aber aus irgendeinem Grund noch leben,
muss pro Trefferzone die doppelte (fur Verbrennungen drit-
ten Grades notwendige) Dosis aufgewendet werden, also
insgesamt eine sechsfache Dosis! Dariiber hinaus durfte
selbst mit diesem Experiment nicht mehr viel zu retten sein.

Als Faustregel gilt (Neunerregel nach Wallace):

Kopf/Hals = 9%

Rumpf = 4x9% = 36%

Arme = 2x9% = 18%

Beine = 4x9% = 36%

Da, wo’s wirklich weh tut: 1%

www.imdacil.de

Fir Verbrennungen ersten Grades ist die Ermittlung der
betroffenen Korperzone nicht notwendig. Es ist davon auszu-
gehen, dass eine Anwendung geniigt. Daruiber hinaus sollten
die Korperzonen jedoch ermittelt werden, um die notwendi-
gen Anwendungen festzulegen. Unabhéangig davon kann der
verursachte Schaden zwar von einem Heilkundigen geheilt
werden, die kosmetische Schadigung der Haut riickgéangig zu
machen ubersteigt jedoch aktuell die Fahigkeiten der Heiler.

Wer kein Freund Ubermafiger Berechnungsmodelle ist,
kann die Entscheidung auch kurzerhand dem Master uber-
lassen. ,Nach diesem Feuerball mit 8W30 BSP braucht'’s vier
Anwendungen...” etc.

Adlerauge

ZP: 49
P: 150 TG
D: 30 Min.
WG: W20
Material: Oculus aquila
Zustandsform: flussig
H: 2 Wochen
Anwendung: 50 ml

Die Anwendung wird getrunken. Sie verleiht dem Trinken-
den fir 6 ZE eine exzellente Sicht, welche beispielsweise
einen Bonus von 3 auf Naturbeobachtung verleiht. Die h&u-
figste Anwendung erféahrt das Experiment allerdings bei
Schutzen, welche im Fern-
kampf die ZielgroRe um 1
erhéhen und die Distanzklasse
um 1 senken, um die Modifika-
tion der Fernkampfprobe zu
ermitteln. Besteht bereits ohne
das Experiment kein Malus, so
gibt es allerdings nicht statt-
dessen einen Bonus! Im
Volksmund hei3t das Experi-
ment, weil es hauptséchlich von
Fernkédmpfern erworben wird,
auch scherzhaft Zielwasser.

Ewiges Ol
ZP: 49
P:20 TG
D: 5 Min.
WG: W20

Material: Ignis perpetuum, 2x Lampendl
Zustandsform: flussig

H: 3 Monde

Anwendung: 500 ml

Die Anwendung erzeugt Lampendl, das 2W4+2 Tage un-
unterbrochen brennen kann (aber nicht muss). Das Experi-
ment wurde insbesondere von Alchimisten erfunden, deren
Frauen am Rande der Scheidung waren, weil sie aufgrund
zahlloser ewiger Flammen im Studierzimmer und Haus
nachts nicht mehr schlafen konnten.

Man sollte allerdings darauf achten, dass das ewige Ol
wirklich nur in dafir vorgesehenen Lampen und Laternen
auch wieder problemlos geléscht werden kann, um die ma-
ximale WD zu unterbrechen. Ist eine Anwendung des Ols erst
einmal aul3erhalb einer I6schbaren Lampe entzindet, ist sie
nur noch mit magischen Mitteln oder Loschsand zu Iéschen.
Da wir hier niemandem unterstellen wollen, dass dies beab-
sichtigt sei, entscheidet Uber etwaige Schaden der Master.

Mittlerer Bror-Trank

ZP: 50

P: 800 TG

D: 14 Min.

WG: W8

Material: Vortex arcanum (Flussigkeit)
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Zustandsform: flissig
H: U
Anwendung: 100 ml
Gibt dem Anwender bei Einnahme 15 MKP und 300 ZAP
zuriick, maximal jedoch bis zum Ausgangswert.

Lebenselixier (R)

ZP: 50

P: 500 TG

D: 30 Min.

WG: W6

Material: Luesinum, Magensaft eines Trolls in 25 ml Wasser
Zustandsform: flissig

H: U

Anwendung: 100 ml

Wird getrunken. 50% von jeder Verletzung, die der An-
wender erlitten hat, werden innerhalb von 1 ZE geheilt.
Daruber hinaus hat die Anwendung noch Auswirkungen auf
besondere Effekte der Treffertabelle.

Hat der Anwender beispielsweise zwei Wunden erlitten,
von denen eine 16 VIP und 400 KAP verursacht hat und die
andere 40 VIP und 800 KAP, so erhélt er 8/200 und 20/400
zurilick. Verursacht eine Wunde noch fortlaufende Verluste
werden diese um 50% gesenkt (z.B. -12 VIP-->/-200 KAP-->
= -6 VIP-->/-100 KAP-->). Schwerste innere Verletzungen
reduzieren sich auf schwere innere Verletzungen, schwere
innere Verletzungen werden unter Beibehaltung der Verluste
aufgehoben.

Ein Knochenbruch wird zwar zusammengefiigt, muss aber
in jedem Fall nachbehandelt werden. Der Anwender kann
das vom Knochenbruch betroffene Koérperteil zwar fast nor-
mal einsetzen aber eben nur fast. Genaue Auswirkungen
entscheidet der Master situationsgemafR (z.B. konnte ein
gebrochener Arm/eine gebrochene Hand lediglich die Héalfte
des ublichen Waffengewichts fiihren usw.).

Obwohl Verluste teilweise geheilt werden behebt das Eli-
xier nicht die Auswirkungen von Schadelverletzungen. Kampf
unmdglich bleibt also vorerst Kampf unmdglich, eine Erblin-
dung ebenso etc.

Der Magensaft eines Trolls ist eine regenerative Flissig-
keit, die eine seltene Zutat ist. Sie muss meist selbst be-
schafft oder teuer gekauft werden und ist nicht unter 200 TG
pro 25 ml zu haben. Ausnahmen kénnen in higeligen und
bergigen Gebieten herrschen sowie bei groBen Waldflachen
(maximal 25% Abzug auf den Preis).

Lackierung

ZP: 51

P:ab 300 TG

D: 2 Stunden

WG: /

Material: Lackus, Farbpigmente
Zustandsform: flissig

H: 2 Wochen

Anwendung: 250 ml

Unter Beimischung von Farbpigmenten (vgl. Basarliste)
stellt der Alchimist eine Lackierung her, die innerhalb von 2
Wochen verarbeitet sein muss, bevor sie aushértet.

Der Lackus wird dabei aus dem Harz des Lackbaums ge-
wonnen, der hauptsachlich in Lethon und Camor heimisch
ist. Dies ist keine seltene Zutat. Der endgiiltige Preis richtet
sich dabei nach der gewiinschten Farbe. Auf 250 ml Lackus
kommen rund 510 gr Farbpigmente, was ausreicht, um etwa
einen Brustpanzer, eine Sturmhaube oder ein Claymore zu
lackieren. Die Lackierung kann fur fast alle festen Stoffe
verwendet werden, Kleidung zu féarben funktioniert hiermit
allerdings nicht.

Eine Lackierung erhoht das Gewicht des lackierten Ge-
genstands um 200 gr pro Anwendung und den WF um 10.
An weiteren Eigenschaften des jeweiligen Gegenstandes
andert eine Lackierung nichts.
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Verharter

ZP: 52

P: 700 TG

D: 30 Min.

WG: /

Material: Lackus, Arma resina
Zustandsform: flissig

H: 2 Wochen

Anwendung: 260 ml

Wird innerhalb von 2 Wochen nach Herstellung auf ein
Ristungsteil, eine Waffe, einen Schild oder einen beliebigen
harten Gegenstand aufgetragen. Eine Anwendung macht
einen Gegenstand unempfindlich gegenuber natirlicher
Abnutzung, wie etwa durch Beanspruchung, Einflisse durch
Witterung u.&.. Rohe Gewalt ist hiervon ausgenommen, so
wird ein Schaller nach einem Treffer im Kampf zwar WF
verlieren, aber nicht mehr durch bloRe Benutzung im Aben-
teuer auRBerhalb eines Kampfes.

Die Anwendung wirkt fiir einen Gegenstand bis zu WF =
100. Dariiber hinaus muss, im entsprechenden 100er-
Intervall, je eine weitere Anwendung hinzugefiigt werden. Um
beispielsweise einen Plattenpanzer zu verharten, sind 3
Anwendungen nétig (WF = 220).

Jede Anwendung erhoht das Gewicht des so lackierten
Gegenstandes um 200 gr und den WF um 10. An weiteren
Eigenschaften des jeweiligen Gegenstandes &andert eine
Schutzlackierung nichts, mit folgender Ausnahme: so behan-
delte Gegenstéande kdnnen durch einen Alchimisten nicht
mehr magisch gemacht werden! Auch auf bereits magischen
Gegenstanden lasst sich der Verharter aus einem bislang
unbekannten Grund nicht anwenden. Ganze Forschungs-
gruppen in Nephtis beschaftigen sich aktuell mit dem Prob-
lem.

Heldentrunk

ZP: 53
P: 300 TG
D: 1 Stunde
WG: W10
Material: Bullus redus
Zustandsform: flissig
H:U
Anwendung: 250 ml

Die Anwendung wird getrunken und macht fir die WD von
12 ZE sémtliche TAK- und ST-Proben hinféllig. Bereits miss-
lungene TAK-Proben, die unmittelbar fir den aktuellen Kampf
Geltung entfalten, werden so ebenfalls aufgehoben. Das
Experiment immunisiert fir die WD gegen magische Furcht
oder Panik.

Das Experiment verleiht zudem einen Bonus von 2 auf
AW/NVW. Weitere Anwendungen haben keinen kumulativen
Effekt.

Kalteschutz

ZP: 54
P: 750 TG
D: 30 Min.
WG: W8
Material: Glysantin und Speicheldrisen eines Frostwolfs,
Iglons oder Yeti in Wasser

Zustandsform: flissig
H: U
Anwendung: 50 ml

Die Anwendung wird getrunken und schutzt den Anwender
fur 10+W4 Stunden gegen Temperaturen bis zu -50° C. Ein
eventueller Malus auf die RZ aufgrund von Kaltezaubern wird
halbiert; misslingt die RZ oder wird gar keine gefordert, erlei-
det der Anwender nur halben Schaden.

Die geforderten, gestoBenen Speicheldriisen sind eine sel-
tene Zutat. Sie missen meist selbst beschafft oder teuer
gekauft werden und sind nicht unter 150 TG pro 30 gr zu
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haben. Ausnahmen koénnen in schneebedeckten Gebieten
herrschen (maximal 25% Abzug auf den Preis).

Erleichterung

ZP: 55

P:1.007 TG

D: 30 Min.

WG: W4

Material: Aqua, Litiensis antigrav, 100 gr Wachspaste
Zustandsform: Paste

H: U

Anwendung: 150 ml

Eine Anwendung halbiert fiir rund 4 Stunden das Gewicht
eines unbelebten Gegenstandes. Dieser darf von der Flache
her nicht gréRer sein als ein handelsubliches Kettenhemd
und nicht schwerer als 5 kg. Alles daruber hinaus erfordert,
im jeweiligen Intervall, eine zuséatzliche Anwendung (Beispiel:
eine Barbarenschlachtaxt mit 8,5 kg wird behandelt: es ist
die doppelte Dosis erforderlich; ein Schuppenpanzer mit 15
kg wird behandelt: es ist die dreifache Dosis erforderlich).

So behandelte Gegensténde halbieren fur die WD ihr Ge-
wicht, was sich auch auf die entsprechenden Regeln fiir
Rustungs-/Waffengewicht niederschlagt. Des Weiteren
kommen folgende Regeln zum Einsatz:

e Schilde: VW-Bonus/Malus x 1,5 (abrunden)

e Nahkampfwaffen: BSP +6, Bonus auf AW/VW von 2,
KKB -2 (auf Fernkampfwaffen hat das Experiment kei-
nen Effekt)

e RiUustungen: B-KAP-Abzug wird halbiert; BE +1

Weitere Gegenstande reduzieren lediglich fur die WD ihr
Gewicht. Ob sie bei einer Anwendung etwa Sonderregeln
unterliegen, entscheidet der Master situationsbedingt.

Da weitere Anwendungen lediglich dazu dienen, héheres
Gewicht/groRere Flachen abzudecken, haben zusétzliche
Anwendungen keinen kumulativen Effekt.

Léschsand

ZP: 56
P: 100 TG
D: 20 Min.
WG: W12
Material: Purple K, Xetal
Zustandsform: fest
H:U
Anwendung: 1 kg

Die Anwendung wird mit hohem Druck in eine fast hauch-
dinne Blase aus Xetal gepresst und zum besseren Trans-
port in eine Schutzhiille aus gleichem Stoff gewickelt. Das
fertige Experiment kann geworfen werden (gelungene Fern-
kampf-Probe, maximal DK durchschnittlich) und lést dabei
eine dichte Wolke aus einem Pulver aus, das hochgradig
feuerunterdriickend wirkt. Eine Anwendung geniigt, um eine
in Brand geratene, durchschnittlich humanoide Person zu
ldschen (bis zu Barbarengréf3e) oder eine Flache von insge-
samt etwa 4 gm.

Die Natur des Experiments erlaubt es auch, magisches
Feuer zu I6schen.

Bannpulver

ZP: 57
P:ab 750 TG
D: 90 Min.
WG: W8
Material: # (s.u.), Mondsteinpulver
Zustandsform: Pulver
H: U
Anwendung: 250 gr
Von beiden Monden, die nachts das Firmament der Fla-
chen Welt erhellen, brechen gelegentlich Stiicke ab, die auf
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Tanaris landen (zumindest gab es bislang fiir die griinen und
roten Meteoriten keine andere zufriedenstellende Erklarung).
Fir dieses Experiment wird Pulver benétigt, das aus dem
Gestein des roten Mondes hergestellt wurde. Dazu wird
Edelsteinstaub eines bestimmten Edelsteins im Wert von
mindestens 500 TG gemischt. Eine Anwendung dieses Expe-
riments kann dann, erfolgreich auf eine bestimmte magische
Kreatur geworfen, diese empfindlich schwachen oder gar
bannen (Fernkampfprobe, wie Kriegsbola).

Welcher Edelstein gegen welche Kreatur Wirkung entfaltet,
wird im Folgenden aufgelistet:

e Saphir gegen Feuerelementare, Magmariesen u.a.
Rubin gegen Wasserelementare, Frostelementare u.&.
Bergkristall gegen Erdelementare
Smaragd gegen Luftelementare
Tigerauge gegen Untote
Amethyst gegen Damonen
Onyx gegen Teufel
die Liste kann beliebig erweitert werden in Absprache
mit dem Master.

Misslingt eine RZ-Probe Nr. 2 der Kreatur, so verliert sie
fur je 5 gr beigemengten Edelsteinstaubs 20 VIP/200 KAP.
Als Faustregel gilt (auch wenn es bei einigen Edelsteinen
unrealistisch sein mag, aber wir wollen eine mehrseitige
Ausfuihrung hierzu vermeiden): Wert des Edelsteins/10 = gr.
Ein Edelstein im Wert von 650 TG hinterlasst 65 gr Staub und
verursacht damit in einer Anwendung des Experiments
(13*20) = 260 VIP und (13*200) = 2.600 KAP Schaden.

Gegengift-Elixier

ZP: 58

P: 650 TG

D: 50 Min.

WG: W6

Material: Antidotum in 100 ml Wasser
Zustandsform: flissig

H: 6 Monde

Anwendung: 100 ml

Die Anwendung wird getrunken und immunisiert fur 24
Stunden gegen alle natirliche Gifte.

Naturliche Gifte sind Gifte, die nicht durch Magie erst giftig
wurden bzw. deren giftige Wirkung nicht magisch verstarkt
wurde. Gift einer Riesenspinne oder von den Klauen eines
Zombies waren beispielsweise natirliche Gifte, wahrend eine
Vergiftung durch das Krautergas des Andabar nicht darunter
zahit.

Eidechsenglied (R)

ZP: 59
P: 7.500 TG
D: 2 Stunden
WG:/
Material: Aqua stercorarius, Wachspaste (s.u.), 3 Belan-
Krauter, Zygofarnsekret

Zustandsform: Paste
H: U
Anwendung: 750 ml

Eine Anwendung regeneriert ein verlorenes GliedmalR.
Dies kann ein Finger, eine Hand, ein Arm, ein Zeh, ein Fuf3,
ein Unterschenkel oder ein ganzes Bein sein und spielt keine
Rolle, solange die Paste nach und nach auf den Stumpf
aufgetragen wird. Die Anwendung kann zwischen 30 Minuten
und 4 Stunden dauern und ist &ufl3erst schmerzhaft. Jede
halbe Stunde muss der Behandelte eine ST-Probe gegen
halben Wert ablegen oder verliert das Bewusstsein. Daher
wird die Anwendung zumeist ohnehin Betdubten oder Be-
wusstlosen aufgetragen und sollte durch einen Alchimisten
oder einen Heilkundigen vorgenommen werden, der jede
halbe Stunde eine Wunden behandeln-Probe ablegen muss
(misslingt eine Probe und kann nicht sofort durch eine um die
Wert-Wirfel-Differenz erschwerte Probe ausgeglichen wer-
den, wéachst das Gliedmal} falsch nach, z.B. verdreht. Der
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Master entscheidet Uber die genauen Auswirkungen. Es
misste dann ggf. amputiert werden, bevor eine neue An-
wendung aufgewendet wird).

Die zu verwendende Menge der Wachpaste richtet sich
nach den zu regenerierenden Gliedmafen, wobei sich gro-
RBere GliedmaRen immer inkl. der nachfolgenden verstehen
(in Klammern dahinter die Anwendungsdauer):

e 1 Finger/Zeh: 100 gr (1/2 Stunde)

e 1 Hand/FuR: 250 gr (1 Stunde)

e 1 Unterarm/-schenkel: 500 gr (2 Stunden)

e 1 Arm/Bein: 1.000 gr (4 Stunden)

Andere GliedmaRen als die hier aufgefuihrten kénnen nicht
regeneriert werden. Bei der Anwendung ist es egal, wie
lange das Opfer bereits das betreffende Gliedmalf? verloren
hatte.

Das Zygofarnsekret ist eine seltene Zutat und muss selbst
beschafft oder teuer gekauft werden. Zygofarne (eigentlich
Zygopteridales) sind eine vom Aussterben bedrohte Pflan-
zenart und kommen ausschlieBlich auf der Insel Tamoé und
den schwer zuganglichen Stellen der nahezu undurchdringli-
chen Dschungeln Xurs und Camors vor. Die Farne verwel-
ken Ende Laubmond und sondern in diesem Prozess bis
Ende Frostmond das Sekret ab, das gesammelt werden
muss (wobei etwa 5 der Farnpflanzen die benétigte Menge
absondern). Das Sekret darf nicht alter als ein Mond sein,
bevor es zu dem Experiment verarbeitet wird. Ende Frost-
mond bis Schneemond haben Alchimisten also Hochkon-
junktur und ihre Wartezimmer voller Gladiatoren, Soéldner,
Kopfgeld- und Hexenjéager, von denen nicht wenige bereit
waren, das Sekret zu beschaffen. Dies ist eine teure Angele-
genheit, wobei der im Basar angegebene Preis das Minimum
angibt, wenn man das Sekret kauflich erwirbt. Ein Alchimist
aus Sybaris arbeitet gerade daran, das Farnsekret durch die
Schuppen von kulturbildenden Echsenmenschen zu erset-
zen, eine nicht minder gefahrliche oder teure Angelegenheit.

Da die Alchimisten jedoch die Einzigen auf der Flachen
Welt sind, die mit ihren Fahigkeiten abgetrennte Gliedmal3en
nachwachsen lassen kénnen, sind viele Betroffene bereit,
horrende Summen aufzuwenden.

Grof3er Bror-Trank

ZP: 60

P:1.200 TG

D: 21 Min.

WG: W4

Material: Vortex arcanum (Flussigkeit)
Zustandsform: flissig

H: 7 Tage

Anwendung: 150 ml

Gibt dem Anwender bei Einnahme 35 MKP und 650 ZAP
zurlick, naturlich nicht Gber den Maximalwert hinaus.

Den Alchimisten ist es bislang nicht gelungen, die grof3en
Bror-Tranke unbegrenzt haltbar herzustellen. Die magische
Energie, die an so viel Vortex arcanum gebunden wird, ist
einfach zu flichtig. In der freien Abenteuerwelt auf Tanaris
kann es jedoch vorkommen, dass Abenteurern grol3ere
Mengen flussigen Brérs in die Hande fallen, das unbegrenzt
haltbar ist. Der Master ist hier zu ausgewogenem Einsatz
angehalten.

Groles Lebenselixier (R)

ZP: 60

P: 1.000 TG

D: 45 Min.

WG: W4

Material: Aqua, 2x Luesinum, Magensaft eines Trolls und
eines Riesen

Zustandsform: flissig

H:U

Anwendung: 150 ml
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Wird getrunken. 75% von jeder Verletzung, die der An-
wender erlitten hat, werden innerhalb von 1 ZE geheilt. Dar-
Uber hinaus hat die Anwendung noch Auswirkungen auf
besondere Effekte der Treffertabelle.

Auf Verletzungen und fortlaufende Punktverluste wirkt das
groRe Lebenselixier wie das kleine (ZP-Stufe 50), nur eben
mit 75% (abrunden). Knochenbriiche werden zusammenge-
fugt, als wéren sie von einem Heiler mit Tynaga behandelt
worden. Der Anwender kann das vom Knochenbruch be-
troffene Korperteil normal einsetzen.

Obwohl Verluste teilweise geheilt werden behebt das Eli-
xier nicht die Auswirkungen von allen Schéadelverletzungen.
Kampf unmdglich durch Prellungen wird zwar aufgehoben
(ebenso AW/VW = 0), eine Erblindung bleibt jedoch beste-
hen. Bitte fragt den Autor jetzt nicht, ob Bewusstlosigkeit
aufgehoben wird...

Der Magensaft eines Trolls sowie eines Riesen sind rege-
nerative Flussigkeiten, die seltene Zutaten sind. Sie missen
meist selbst beschafft oder teuer gekauft werden und sind
nicht unter je 200 TG pro 25 ml zu haben. Ausnahmen koén-
nen in hugeligen und bergigen Gebieten herrschen sowie bei
groRen Waldflachen (maximal 25% Abzug auf den Preis).

Bonus:

Die drei beigefigten Rezepte fur Experimente der ZP-
Stufe 70 stellen einen kleinen Vorgeschmack auf weitere
méachtige Experimente Uber ZP-Stufe 60 dar, die sich durch
das Autorenteam in Arbeit befinden.

Fir Experimente tber ZP-Stufe 60 gelten aufgrund ihrer
Auswirkungen im Spiel folgende Regeln:

e Der Alchimist erhélt erst einen Bonus von -1 auf eine
der relevanten Proben, wenn ihm das entsprechende
Experiment viermal gelungen ist.

e Der Alchimist erhélt keine Boni auf eine der relevanten

Proben fiir mehrfache erfolgreiche Anwendung eines
solchen Experiments, wenn er noch nicht die entspre-
chende ZP-Stufe erreicht hat.
Beispiel: Ein Alchimist der Stufe 61 wendet mehrfach
erfolgreich ein Experiment der Stufe 65 an. Er erhalt
jedoch hierfur keinen Bonus. Erreicht er ZP-Stufe 65,
erhélt er nach vier erfolgreichen Anwendungen einen
Bonus von -1 auf eine der relevanten Proben.

Haltbarkeit (R)

ZP: 70

P: 100 TG

D: 2 Stunden

WG:/

Material: Sorbinsaure, Benzoesaure, Nisin in Wasser

www.ruf-des-warlock.de
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Zaubersektion

Zustandsform: flissig
H:U
Anwendung: 50 ml

Eine Anwendung dieses Experiments kann wéahrend der
Herstellung einem anderen Experiment beigefligt werden,
welches als Haltbarkeit nicht das Merkmal ,U“ hat. Die Ver-
wendung wahrend des Experimentierens erschwert beide
relevanten Proben jeweils um +3.

Die Haltbarkeit der jeweiligen Experimente wird wie folgt
verlangert:

e Experimente, die nur ein paar Stunden haltbar sind,

haben nun H =1 Mond

e Experimente, die nur ein paar Tage haltbar sind, haben

nun H = 2 Monde

e Experimente, die nur ein paar Wochen haltbar sind,

haben nun H = 3 Monde

Das Experiment hat sicher seine Vorteile, die haufigste
Anwendung findet es beim Experiment Heilen schwerer
Wunden. Bei anderen Experimenten ist die Kosten-Nutzen-
Relation allerdings schlichtweg zu unausgewogen, wie bei-
spielsweise bei unsichtbarer Schrift. Dennoch kann man ja
mal in Ruhe darliber nachdenken, was man hiermit alles
bewirken kann.

An der Moglichkeit einer unbegrenzten Haltbarkeit arbei-
ten einige Alchimisten allerdings seit Jahrzehnten fieberhaft.
Dies ist sicher nicht zuletzt dem beliebten Experiment Kat-
zengold geschuldet, bei dem mit Nachdruck daran gearbeitet
wird, nicht nur die Haltbarkeit, sondern auch die Wirkungs-
dauer unendlich zu erhéhen.

Lebenskraft (R)

ZP: 70

P:2.600 TG

D: 4 Stunden

WG: /

Material: 2 Herba invulnerabilis, 4 Belan-Kréuter, 5
Blutstorchschnabel, 100 ml Jodlésung, 15 gepresste Go-
blin-Herzen

Zustandsform: flissig

H: 1 Tag

Anwendung: 500 ml

Eine Anwendung dieses in weiten Teilen der Flachen Welt
illegalen Experiments verleint dem Anwender 2W20 VIP
konstant. Dem Alchimisten stehen unter Umstanden Wieder-
holungswiirfe hierfiir zu. Dies wird wie folgt ermittelt:

Betragt die Differenz zwischen Fertigkeitswert und Wurf
der Probe 1-20, so darf der Alchimist 1W20 zur Ermittlung
der VIP wiederholen. Betragt das Ergebnis 21 oder mehr,
darf er beide Wiurfel wiederholen. Es kann jeweils nur einer
der Wirfel wiederholt werden. Wiederholungswiirfe dirfen
nicht wiederholt werden, das zweite Ergebnis ist bindend.
Die Antwort auf die Frage, welcher Fertigkeitswert hierfir
herangezogen wird (identifizieren oder herstellen) ist folgen-
de: derjenige, fir den der Alchimist den niedrigeren Bonus
fur das Experiment vorweisen kann. Das wird wohl am An-
fang keine Rolle spielen, sondern friihestens nach vier An-
wendungen.

Vollig abgesehen von moralischen Fragen des Experi-
ments folgender Hinweis: Der Blutstorchschnabel muss in
der Blute geerntet worden sein (die Pflanze bluht im Wende-
bis Erntemond) und darf nicht alter als 1 Mond sein. Der
Blutstorchschnabel wéchst in der nérdlichen Hélfte der Fla-
chen Welt, etwa bis in Hohe des verzauberten Waldes,
zumeist auf feuchten Boden. Die im Experiment verwendeten
Exemplare missen auf Boden wachsen, dem die Nahrstoffe
von mindestens einem Toten entzogen werden konnen.
Dieser muss dort mindestens seit der letzten Bliite begraben
sein. Der im Alchimistenbasar angesetzte Preis ist als Richt-
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wert das absolute Minimum und betragt zumeist das drei- bis
vierfache.

Um den Sud aus den 15 gepressten Goblin-Herzen herzu-
stellen, muss man naturlich erst einmal welche finden. Es gibt
kaum jemanden auBerhalb von Nahor (und den Vereinigten
Vier Konigreichen, jedoch aus anderen Griinden), der solche
Materialien vorréatig hat, und Séldner lassen sich gut bezah-
len. Die Goblinherzen sind daher im Preis nicht inbegriffen,
und es wird sicherlich Aufmerksamkeit erregen, wenn eine
Privatperson eine Goblinjagd veranstaltet bzw. einen ent-
sprechenden Auftrag vergibt, selbst in Gegenden, in denen
das Elixier legal ist.

Zauberkraft (R)

ZP: 70

P:5.000 TG

D: 6 Stunden

WG:/

Material: 5x Vortex arcanum, 3 Brorchideen-Bliten, 100 ml
Jodlésung, 2 gepresste Gehirne von Zauberkundigen

Zustandsform: flissig

H: 1 Tag

Anwendung: 500 ml

Eine Anwendung dieses in weiten Teilen der Flachen Welt
illegalen Experiments verleint dem Anwender 2W20 MKP
konstant.

Dem Alchimisten stehen unter Umstdnden Wiederho-
lungswiirfe hierfiir zu. Dies wird wie folgt ermittelt:

Betragt die Differenz zwischen Fertigkeitswert und Wurf
der Probe 1-20, so darf der Alchimist 1W20 zur Ermittlung
der MKP wiederholen. Betragt das Ergebnis 21 oder mehr,
darf er beide Wurfel wiederholen. Es kann jeweils nur einer
der Wirfel wiederholt werden. Wiederholungswiirfe dirfen
nicht wiederholt werden, das zweite Ergebnis ist bindend. Die
Antwort auf die Frage, welcher Fertigkeitswert hierfiir heran-
gezogen wird (identifizieren oder herstellen) ist folgende:
derjenige, fur den der Alchimist den niedrigeren Bonus fir
das Experiment vorweisen kann. Das wird wohl am Anfang
keine Rolle spielen, sondern friihestens nach vier Anwen-
dungen.

Vollig abgesehen vom moralischen Fragen des Experi-
ment folgende Voraussetzungen: Die Brorchideen-Bliten
mussen in einer klaren (!) Doppelvollmondnacht geerntet
worden und dirfen nicht &lter als 1 Mond sein. Brérchideen
wachsen ausschlielich in den dichten und schwer zugéngli-
chen Waldern von Xur, Nahor, Camor und Morvem und
blihen von Blite- bis Wendemond. Die Witterungsbedingun-
gen vor Ort legt der Master fest. Der im Alchimistenbasar
angegebene Preis stellt das absolute Minimum dar, aufgrund
der engen Voraussetzungen werden die Bedingungen selten
erflllt, was den Preis nur allzu oft in astronomische Hohen
schnellen lasst.

Die Gehirne der Zauberkundigen dirfen nicht alter als zwei
Tage sein, bevor aus ihnen der Sud hergestellt wird. Die
Zauberkundigen missen zu Lebzeiten ZP-Stufe 35 erreicht
haben. Da es neben der moralischen Bewertung der Frage
insbesondere schwierig ist, zwei Zauberkundige zu finden,
die vorgenannte Voraussetzung erfiillen und etwa zeitgleich
eines naturlichen Todes gestorben sind, ist das Experiment
praktisch uberall auf der Flachen Welt illegal, da in speziell
dieser Frage nur allzu oft nachgeholfen wurde. Entsprechen-
de Soldner oder Kopfgeldjager lassen sich hierfur auReror-
dentlich gut bezahlen, nicht nur fir den Job an sich, der
bereits eine Herausforderung darstellen kann, sondern auch
fur ihr Stillschweigen. Die Gehirne sind daher nicht im Preis
enthalten.
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Nachwort

Neues vom Alchimistenbasar

Grundstoff Zustand __ Gewicht _Preis (TG)
Antidotum Pulver 10 gr 650 TG
Benzoeséaure flissig 10 ml 20TG
Blutstorchschnabel Kraut 10gr 400 TG
Brérchidee Kraut 10gr 1.000 TG
Bullus redus flissig 250 ml 300 TG
Celeritas minimum flussig 50 ml 50 TG
Cyclodextrin Pulver 300 gr 30 TG
Elfenbeinpulver Pulver 50 gr 50 TG
Glysantin flussig 20 ml 150 TG
Icaridin Pulver 50 gr 45 TG
Lackus flissig 250 ml 300 TG
Laureth 9 flussig 25 ml 50 TG
Litiensis antigrav flissig 50ml  1.000 TG
Luesinum flissig 50 ml 300 TG
Magnetium Pulver 50 gr 60 TG
Mondsteinpulver Pulver 200 gr 250 TG
Natriumsilikat Pulver 500 gr 200 TG
Nisin flussig 10 ml 60 TG
Oculus aquila fliissig 50 ml 150 TG
Purple K Pulver 70 gr 60 TG
Repens extentio Pulver 20 gr 250 TG
Seidenspinnensekret flussig 40 ml 38TG
Sorbinsaure flissig 10 ml 20TG
Vortex arcanum flussig 50 ml 400 TG
Xetal fest 30 gr 40 TG
Zygofarnsekret flussig 120 ml  6.990 TG

Die neuen Grundstoffe der hier vorgestellten Experi-
mente sind in der im Anhang aktualisierten Basarliste
nochmal eingetragen.

Die hier vorgestellten Experimente des Alchimisten
wurden allesamt noch nicht inplay getestet. Auch
wurden ihnen noch keine Nummern gegeben, wes-
halb Spieler und Master inshesondere fur die charak-
terspezifische Besonderheit ,beherrscht 3-6 Experi-
mente des Alchimisten hier gesunden Menschenver-
stand walten lassen sollten. Eine Orientierung an den
fur diese Fahigkeiten ausgenommenen Experimenten
aus dem Zauberbuch kann hier hilfreich sein. So stellt
es sicher kein Problem dar, wenn ein Charakter auch
das ,Haarwuchsmittel oder das Experiment ,Geruch
neutralisieren” mittels dieser Fahigkeit beherrscht. Die
Bror-Tranke und insbesondere die mit (R) gekenn-
zeichneten Experimente sollten jedoch hiervon aus-
genommen sein.

Ihr habt Anregungen oder Feedbacks zu den Experi-
menten? Dann schreibt uns eure Meinung in den
Lehrhallen!

Einzelbildnachweise:

Cover: Prince oft he Elves by JackWangLei, Alchemist by Nicole
Cardiff

Inhalt: Quirion Ranger by BenWootten

Charakter S. 4: Ambush from the treeline by Lucas Graciano

Charakter S. 7 / Charakter S. 10: Druid by edlid2zocxe, zuletzt aufge-
rufen 05.01.2015

Charakter S. 13: Elf Druid by loshuart

Kreaturen S. 15: The Hobbit Concept Art by Andrew Baker, zuletzt
aufgerufen 05.01.2015

Kreaturen S. 16: Aleya Ghost Lights; Autor unbekannt; zuletzt aufge-
rufen 05.01.2015

Kreaturen S. 17: Follow me by Benita Winckler

Kreaturen S. 20: unbekannter Titel, by Jonathan Kirtz

Zauber S. 29: Alchemy, Autor unbekannt; zuletzt aufgerufen
05.01.2015

Zauber S. 32: Alchemist’s box inside by ZombieArmadillo
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Mit dieser Ausgabe ist es nun offiziell, die Six Maaic
CIRcLES sind keine Eintagsfliege und haben sich auch
mittels eines neuen Designs etwas deutlicher von den
traditionsreichen BLACK MARBLES abgesetzt. Leider ist
es uns bis heute noch nicht gelungen, die urspriingli-
chen Autoren zu Feedbacks, Rezensionen oder zum
Schreiben eines Editorials oder Gastkommentars zu
Uberreden. Wir geben aber — wie auch fiir die neue
Edition — die Hoffnung nicht auf.

Mit Ankiindigungen fir Inhalte der Ausgabe #6 wollen
wir uns nicht wie letztes Mal zuriickhalten, da die
Schreibstuben nahezu tberquellen vor Ideenreichtum
und gesammelten Werken.

In der nachsten Ausgabe wird es daher mit an Sicher-
heit grenzender Wahrscheinlichkeit ein sehr umfang-
reiches Update fur eine bislang eher stiefmutterlich
behandelte Charakterklassen geben. Die Rede ist
natirlich von den Glaubenskampfern im Allgemeinen
und den Priestern im Besonderen. Haltet Ausschau,
wenn mit dem Moénch nicht nur ein segensreicher
Allrounder Einzug auf Tanaris erhalt, sondern auch die
héchsten Reprasentanten des Klerus, die Hohepries-
ter, naher beleuchtet werden.

Wie immer hoffen wir, dass sich der Download fiir die
treuen Leser gelohnt hat. Neue Leser heien wir will-
kommen und legen die Lektiire der vergangenen Aus-
gaben sowie Besuche im Forum ans Herz.

Der Anhang besteht dieses Mal zum einen aus einem
Ubersichtlichen Charakterblatt inkl. Ausriistungs- und
Zauberliste fir den vorgestellten NSC Celebrion und
zum anderen einer massiv erweiterten Basarliste.
Diese ist einschlieBlich ihrer Zusatzinformationen im
Vergleich zu der im Regelwerk zu findenden Liste um
das viereinhalbfache erweitert. Veteranen verschiede-
ner Systeme werden hier sicherlich einige alte Be-
kannte treffen, die fur den téglichen Gebrauch in RdW
modifiziert und angepasst wurden. Ansonsten kann
die Liste mit neuen Inhalten aufwarten wie Giften,
Drogen, Edelsteinen, neuen Heilkrautern, verschiede-
nen eisernen Rationen (erleichtert die Besorgung von
Verpflegung) und sogar Preisen fir Land und Geb&u-
de. Schaut einfach rein und lasst euch inspirieren.

Bleibt uns treu!

Viele GriRRe
SMC-Team

www.ruf-des-warlock.de
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Ruf des Warl

ock

Charakterbogen fiir Waldelfen (NSC)

_Titel: Meister des Bogens 228
Name: |]Celebrion Augen: [Graublau 2.050
Typus: |WALDELF Haare: JHellbraun 140
Beruf:  |Bogen- und Pfeilemacher, Kartograph  |Sprachen 6-10, 12-15, 23, 26, 33 2. AW 0
Schicht: JLandadel GroRe: |167 cm JAlter: 122 Jahre]Tragkr./g] 28.000 2. VW 13
Figur: normal Gewicht: 175 kg Geb.Dat.:]01.3.368 |Tragla./g)] 22.625 EP
AUSS 15 5 20 18 | 14
KL 19 6 25 WEP-Punkte
WEI 17 6 23 5.900
TAK 14 5 19
AUSD 14 4 18 KEP-Punkte
KK 19 2 21 19.000
GE 19 2 21

INS 22
[Resistenzzahlen: _TUR-Wert] Jetzt. | PG 200
I. Ddmpfe, Odem... 35 40 ST 22
II. Gifte, Lihmung.] 30 35 IF 0
I11. lllusionen etc. 30 60 ZT 27
V. Zauber etc. 25 55 KF 24
[FUSTONG._ [N ] & [ BeE [ BE [BRw[ W]  [Wizroke [ 15
Lederriistung LR 6 9 11 30 ZAP-Punkte 1.056

Zauberpunkte (ZP) 36

WAFFEN. T wr T Tve T ini [ kkB T WG T Bse T Aw [ vw T soro [BLOCK]
Backsword 137 S 67 4 1W6+... 10 20 21 5 5
Schwerer Dolch 60 SW 70 3 1W6+... 6 20 21 4 4
Langbogen 60 FKW 52 3 1W8+... 16 27 Munition: 10
Waffenlos 59 3 1W6+... 3 7 AB* | 11 5

fur ausschlieRlich Bogen kann der Master das Arsenal, das
Celebrion mit sich flhrt, wahlweise zuféallig generieren oder an die
Bedurfnisse seines Abenteuers/der Charaktere anpassen.

*Ausweichen/Blocken

Infravision, KF +1, INS +1, ST +1, Schicht-Wurf +

bekommt zu Beginn des Heldenlebens Langbogen

und Kdcher umsonst; nur leichte Nahkampfwaffen

(ab KK und AUSD = 24 auch SSK-Waffen), als

Ristung bis LR, darf keine Tiere des Waldes

verletzen oder toten (mit Ausnahmen)

Kurzbdgen W10+2 |Langbdgen W10+2
Amazonenbdgen W8-1 |Komposithdgen W6-1

Dai-Kyu W6+1 [Kodyo-Bdgen W4+1
Lange Kriegshdgen W4  [Elfenbbgen max. 1

beherrscht 2 zus. Fremdsprachen; erhélt +2 MKP

Dariiber hinaus kann Celebrion eine groRe Auswahl an Pfeilen
liefern, von normalen Pfeilen fiir Kurz- oder Langbdgen tber
Kriegspfeile, Jagdpfeile und Kettenbrecher.

pro WEP-Stufe zusatzlich

|Ob Celebrion als weit gereister Handwerker und

Kartopgraph zuféllig eine fur das jeweilige Abenteuer passende Karte mit sich fiihrt, kann wie folgt festgestellt werden:

grobe Karte des Landes 90% [|detaillierte Karte des Landes 40% |Karte von Handelsrouten 50%
grobes Karte des Landesteils 80% [detaill. Karte des Landesteils 30% [Karte von Flussverbindungen 60%
grobe Karte der Umgebung 50% |detaill. Karte der Umgebung 10% |besondere Anforderungen W12%

Fur weitere Informationen siehe Six Magic Circles, #5

www.imdacil.de
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Ruf des Warlock - Die Fertigkeiten

= > £
: £ =z 28 z =
Name: Celebrion S g & = :%-)1 =
2 £ 2 3 2 3
| 0] 5] 23] 18] 21 ] 21 J7aK] 19 | s £ & 4 o E
O m < LL D ©
AUSS] KL | WEI'JausD] KK [ GE |Waffenfertigkeiten
18 | 17 |Kampf m. Schuss- und Wurfwaffen] 12 5[ 7 -
18 | 18 | 18 |Kampf mit Schild 2 6 8
18 | 18 | 18 |Kampf zu Pferd 8 6 14
18 | 18 | 18 |Kampf mit zwei Waffen 3 6 11 20
18 | 18 |Kampf mit "Ersatzwaffen" 5 6 11
18 | 18 | 18 |Ringkampf 1 6 7
18 18 [Instandsetzung von Waffen 6 [ 13] 10 -
AUSS] KL | WEI'[ausD] KK [ GE |Korperfertigkeiten
18 | 18 | 18 JLaufen 9 6 1 16
17 | 18 Schwimmen und Tauchen 8 4 12
18 | 18 | 18 |Klettern und Balancieren 9 6 15
16 [Reiten 9 5 14
16 |Gerauschloses Handeln 8 5 7 20
17 [Taschendiebstahl 2 4 6
16 [Verbergen* 9 5 14
16 |Schldsser 6ffnen 4 5 9
16 Marschieren 7 2 5 14
17 Saufen 5 1 6
AUSS] KL [ WEI'JausD] KK [ GE [Wahrnehmungs- und Wildnisfertigkeiten
18 | 17 Geschmack/Geruch identifizieren 6 13 19
17 Lauschen 8 6 3 17
18 Ubersinnliche Wahrnehmung* 6 5 9 20
16 Naturbeobachtung* 8 7 5 20
16 Nahrung beschaffen 8 7 15
17 20 |Tarnen* 8 4 12
17 | 17 Orientierungskunst 8 | 16 | 14 [ 27 ]
16 [Fallen stellen 1 5 6
16 Fahrten lesen 7 9 16
(Reiten+Tiere zahmen+Naturbeob.):3 |Wagen lenken 14
AUSS] KL [ WEI'|JausD] KK [ GE [Wissens- und Heilfertigkeiten
17 | 18 Lesen und Schreiben 7 1 10 13 [ 27 ]
18 | 18 20 |Technisches Verstandnis 3 9] 13 25
20 | 24 22 |Segeln 2 5 7
18 | 17 Volker und Landeskunde 6 | 11 | 13 | 27 ]
18 | 18 Menschenkenntnis 4 12 4 20
18 | 18 Pflanzenkenntnisse* 7 12 3 22
18 | 18 Gifte und Tranke identifizieren 3 12 15
18 | 18 Gift und Gegengift herstellen* 3 12 15
16 Heilmittel erkennen 6 7 13
16 18 |Wunden behandeln 6 12 1 19
17 22 |Krankheiten behandeln 6 8 14
16 Heiltranke herstellen* 4 9 13
AUSS] KL | WEI'JausD] KK [ GE |Charismatische Fertigkeiten
16 Uberredungskunst 2 4 6
17 17 Verhandlungskunst 3 9 3 15
16 | 20 Erzahlkunst/Sprachgewandtheit 5 9 6 20
18 | 17 Zeichensprache/Scharaden 5 10 15
16 Verfiihrungskiinste 6 4 10
16 Handeln* 2 4 9 15
16 Tiere zahmen 5 4 9
18 17 |Glucksspiel 1 6 7

|7|9|3|o|12

JTAK] 2 ]<-- Restpunkte

* Proben werden vom Master durchgefihrt
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Name:

Ruf des Warlock

Ausristungsliste

Celebrion

Rucksack: Zunderkastchen (je 20) 40 Holzteller, Holzbecher, Zinnbesteck 520
Wolldecke (1,3 * 2 m) 700 Wasserschlauch 1.200
Holzfeile, Metallfeile 750 Hobel, Holzmeilel 2.010
Gravurwerkzeug 500 Buch mit verschiedenen Karten 3.500
Waffengurtel Jverzierte Schwertscheide 1.400 hervorr. verarbeitetes Backsword 1.120
einfache Dolchscheide 200 Schwerer Dolch 800
Glrteltaschen |Hornkamm, Haarbtirste 280 Schwamm, Spiegel 500
Geldkatze mit 120 TG 630 2 Weidendorn, 2 Tolrund-Kirschen 40
1 Gotterduft 10 2 Mondlilien, 1 Faxtoryll 30
Korper Unterwasche, Leinenhemd, -hose 605 Lederriistung 2.000
Kapuzenumhang 750 Waldl&uferstiefel 550
Gurtel mit Taschen 350 einfacher Waffengirtel 140
Lederrucksack 1.200 silberne Brosche am Umhang 100
Tatowierung in Form einer Pfeil-
spitze hinter dem linken Ohr
Langbogen, Kécher mit 10 Pfeilen 2.700
Packpferd Sattel, Pferdedecke, Zaumzeug 8.000 Eisenpfanne, BratspieR 1.750
Transporttruhe 2.500 Sturmlaterne mit Ol fiir 7 h 1.750
10 Pergamentseiten 800 4 Meter Hirschlederstreifen 2.400
5 Quole-Stifte 50 Pflanzenfasern fiir Bogensehnen 4.000
Zeichenset fir Kartopgraphen 2.000 Leim (1 L im verschl. Holzeimer) 1.000
Fernrohr (ausziehbar auf 40 cm) 1.250 Holzlineal, 30 cm 75
1 Flasche Saphirwein, 30 Jahre alt 1.000 7 Tagesrationen fir den anspruchs- 10.000
vollen Reisenden
2.080 TG 10.400
Barren (TB): | Schekel (TS): Gulden (TG): | 0
1TB=2TS=10TG Gesamtgewicht in Gramm: 22.625
noch tragbar: 5.375
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Ruf des Warlock

Zauberblatt fiir Waldelfen

Name:

Celebrion

Verteidigungs- und Schutzzauber

Die Feuerresistenz der Ellemir 189 40 17 40 10/ZE | 10 ZE | Ber. 20 |RW flir Moment der Anwendung
Wellerans Schutz vor Flissigkeiten 192 20 3 30 1/min [10 min| 4 gm 20

Tindalos Schutz vor Schusswaffen 192 45 22 100 1h 1 40

Sheonans Giftimmunitét 191 45 22 80/P 24 h 70 |ein Kraut wird gegessen

Aranaidas Vertreiben von Dd&monen 38| 189 30 13 70 10/zE | 1ZE 170

Die wirbelnden Klingen des Schnitzel-Pitters 40] 191 70 47 120 | 20/ZE | 3 ZE 210

Bannzauber tber Elementargeister 421 191 40 17 45 Sicht. 230 |1 Kraut; KF-Probe pro Wesen
Bayardos Schutzkugel vor Zauberei 441 189 60 37 130 | 10/ZE | 1ZE | 2m 250 [keine ZE Konz.; "U.W." statt KF

Das Psi-Schild des Jaramon 441 190 45 22 # 10/ZE | 5ZE 260 |Keine ZE Konzentration

Yabons Schutzkugel vor physischen Angriffen | 44| 192 35 19 65 10/ZE | 1ZE | 4m 250 [direkt und ohne KF-Probe anwendbar
Die eiskalte Frostriistung von Melgwyn 48| - 65 42 150 | 15/ZE | 2ZE | 80m 300 [direkt und ohne KF-Probe anwendbar
Die Schutzwalle des Schreiwer 70 - 200 177 | 800+# # 520 |direkt und ohne KF-Probe anwendbar
Heilzauber ZP | Seite | BMKP | NMKP | ZAP ZAP/Z WD RW RZ | Anw | KFB WEP |Besonderheit

Pater Zuns Heilen leichter Wunden 194 30 7 55 Ber. 40 [ein Kraut wird verwendet

Sheonans Neutralisieren von Gift 195 50 27 80 130

Pater Zuns Heilen schwerer Wunden 40| 194 55 32 80 Ber. 190 |ein Kraut wird verwendet

Alianes Gaben der Natur 40|SMC2| 70 47 100# # Ber. 190 |Nur auf Obst oder Gemiise anwendbar
Darjan Nakis Regeneration 451 193 # 60 270 |1 Kraut (Hualp); ST-Probe

Die Reinkaration des Sharannir 451 194 90 67 110 4d 270 |ein Kraut wird verwendet

Kampfzauber ZP | Seite | BMKP | NMKP | ZAP ZAP/Z WD RW RZ | Anw | KFB WEP |Besonderheit

Der Sturm des Cyrion - 197 48 25 60 10/ZE | 4ZE [ 100 m 130 |keine Bewegung ohne Spruchunterbr.
Die unsaghare Macht von Merrick dem Kritiker | 40| - 35 15 |50/150 5m 190 |direkt und ohne KF-Probe anwendbar
Totleb-Khans Zerstéren von Untoten 40| 201 40 17 | 50/W 20m 190

Dolths blendender Blitz 421 197 35 17 75 30m | 3 220 |RZ wird nicht durch AUSS beeinflusst
Tevis Clydesmiths Zerstoren eines Ddmons 43| 201 35 18 80 # 25m 250 |ein Spiegel wird bezaubert

Zauber zur Beeinflussung von Wesen ZP | Seite | BMKP | NMKP | ZAP ZAP/Z WD RW RZ | Anw| KFB | WEP |Besonderheit

Cheese-Mites Schlafzauber B30 203 [ 35 [ 12 [ 36/P # | 20m|[ 3 50 [RZ sinkt pro WEP-Stufe um 1%; #
Der Stillstand von Mordin dem Erbarmungslos. | 38| 207 35 13 42 5/ZE | 1ZE | 20m | 2 160 |RZ wird nicht durch AUSS beeinflusst
Zauber zur Beeinflussung von Gegenstanden ZP | Seite | BMKP | NMKP | ZAP ZAP/Z WD RW RZ | Anw| KFB | WEP |Besonderheit

(c) www.imdacil.de




Das Leuchten der Rhosi-Wide 213 20 3 45 5/ZE | 2ZE | 10m 10 |nicht auf magische Gegenstédnde
Bortons eisernes Holz 209 25 5 60 | 10/min | 2min| 8m 40 [nicht auf magisches oder Ebenholz
Der Seiltrick von Wilfried dem Erendar 214 25 9 45 1Anw # 100

Die schwache Riistung der Andhiliel 37 [SMC4| 40 17 45 15/ZE | 5ZE - 150

Corangears Artefakt 65 - 120 97 750 konst. | Ber. 470 |5 Krduter je Eigenschaft; KF-Probe +7
Tonkaros Runen 69 - 90+# 250+# konst. # # 510 [KF-Probe +5 muss gelingen
Befahigungszauber (nur Zak-Befahigung) ZP | Seite | BMKP | NMKP | ZAP ZAP/Z WD RW RZ | Anw | KFB WEP |Besonderheit

Der léschende Zauber der Ellemir 217 35 12 65 20gm| 2 20

Der brennende Daumen des S. Jefferson 223 35 12 80 2 ZE 10

Lamsars Sprache der Tiere 220 40 17 60 1min| 5m 40 |eine AUSS-Probe muss gelingen
Pater Detlevs Seegang 222 40 17 155 12 ZE | 400 m 50 |eine zusatzliche KF-Probe

Die Fallen der Tolar 223 28 7 60 3ZE | 30 gm 70

Ganthors Zerstéren der Unsichtbarkeit 217 40 17 60 25m | 4 80

Meldorffs Erspuren von Lebewesen 221 25 7 55 1ZE |40 gm 70

Joshuas Identifizieren von Magie 220 28 7 40 20m 70 |ein Kraut wird verwendet

Der Blattschuss von Guatama BM2| 35 12 90 1AW, # 70

Ganthors Zerstéren der Unsichtbarkeit 217 40 17 60 25m | 4 100 |mehrere; siehe Beschreibung

Das Hellhéren von Bianca der Hexe 215 25 9 55 10/ZE | 5ZE | 10m 100

Werner von Wernersens Aufheben des Fluches 223 | s.Buch s.B. Blick 140 |nur v. gleich- 0. niederstufigen Zak
Hastads Spinnenklettern 218 30 11 60 12/ZE | 6 ZE 140 |KF-Probe alle 5 ZE

Die Hammerhand von Ankmahr von Asrath 38| 214 30 13 60 10/ZE | 2 ZE 160 [Keine ZE Konzentration nétig

Rhett Buttlers "Vom Winde verweht" 42| 222 45 22 70 1/min | 60 min 220

Das Gedankenlesen des Eugene 431 217 50 27 # 20m 240

Die Schriftrolle von Bruno dem Fragwiird. 45| 215 | 45+# 50+# 270 |1 Kraut; nicht auf mag. Pergamente
Hygarions Tierhaftigkeit 46 |SMC2| 100 77 # 20 ZE# 280 [5 ZE Konzentration, 2 KF-Proben
Die Vereinigung des Ushten Perelvor 48 |SMC2| 150 127 350 1h 300 |Ein Ritual ist nétig

Gscheitles schneller Gedanke 53] - 90+# 30 5/ZE | 12 ZE 350

Befahigungszauber (Zak und andere) ZP | Seite | BMKP | NMKP | ZAP ZAP/Z WD RW RZ | Anw | KFB WEP |Besonderheit

Selims Gabe der Rede 227 25 3 |50/min # 200 m 20

Das Chamaleon der Zoraima 227 30 7 30/P 10/P | 5ZE | 10m 20 |direkt und ohne KF-Probe anwendbar
Desdemonas Nehmen der Furcht 225 40 17 25/P 50m | 4 50

Das Verschwinden des Ger-Vais BM1 42 19 100 5m 70 |nur Humanoide; nicht auf mag. Holz...
Die ertragliche Leichtigkeit des Milan 226 45 22 40/P Boden| 50 m 100 |direkt und ohne KF-Probe anwendbar
Der Korper des Jhary 226 35 12 40/P | 10/ZE | 12 ZE| Ber. 3 130

Zips Wunder der Unterwasseratmung 227 25 11 45/P | 20/min | 2 min | Ber. 140 |kein Folgespruch méglich

Der Wasserlaufer von Zwolf dem EIf 38| 228 45 22 60 10/ZE | 5ZE | 50 m 160 |KF-Probe je ZE

Eldreds Macht der Bdume 42 |SMC2| 75 52 | 100/P |25/P&ZE| 5ZE | 15m 220 [Nur im Wald anwendbar; 2 ZE Konz.
Ellemirs Kdrpertrick 43| 225 60 37 50/P | 10/ZE | 5ZE 240 [KF-Probe je ZE und Wesen
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Erschaffung von natirlichen und Gibernatirlichen Wesen BMKP | NMKP | ZAP ZAP/Z WD RW RZ | Anw | KFB WEP |Besonderheit

Shardiks Beschworen der Elementargeister 38| 229 50 27 | 50/W s.Buch 170 Jein Kraut wird verwendet

Rurr Clevos dunkler Racher 44 |SMC2| 150 127 450 # 260 |Ein Ritual ist nétig

Erschaffung von Gegenstdnden und Zonen ZP | Seite | BMKP | NMKP | ZAP ZAP/Z WD RW RZ | Anw | KFB WEP |Besonderheit

Eliot Belts Erschaffen von Speise und Trank 230 25 5 60 50 |ein Kraut wird verwendet

Phineas' Schweigen der Hdmmer 231 35 12 60 10/ZE | 10 ZE | 25 gm 100 |die RW bewegt sich nicht mit dem Zak
Das ewige Licht des Pater Galadriel 231 35 12 55 konst. | 15m 130

Naturzauber ZP | Seite | BMKP | NMKP | ZAP ZAP/Z WD RW RZ | Anw | KFB WEP |Besonderheit

Der Regen der Katinka 234 30 7 70 [ 52min] 1h |2gkm 20

Der Nebel des Sarannir 235 30 7 70 10/ZE |10 min{200gm 20 |ein Kraut wird verbrannt

Lamsars Macht tber die Pflanzen 235 40 17 70+# | 10/ZE | 5ZE | 50 m 50 |nicht auf magische Pflanzen

Bill Denbroughs Rufen der Waldgeschopfe 233 50 27 75 # 100m| 4 80

Erendar Walters Pflanzenanalyse 234 25 7 45 5m 3 70 |RZ wird nicht durch AUSS beeinflusst
Die lebenden Baume des Kaleg Vogun 234 35 12 s.B. | 10/ZE 200 m 110 |KF-Probe alle drei ZE

Der Wald der R6mer 235 40 17 30/P | 15/ZE | 5ZE | 10m | 4 100 |RZ sinkt je WEP-Stufe um 1%

Reduzierung der WEP-Vergabe pro Spruch = 8 WEP
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Basarliste

Schilde

KAP(K)/ZE
Faustschild (EiSeN) ........c.uveeeieiiiiiiiiiieeee e
Faustschild (Kristall, aus den Feuerlanden) ....
Beschiitzer (EiSen)........cocoeveviieiiniiee e
Rautenschild (Eisen) ..
Adarga (Lederschild)..........ccooueiiiiiiiiiiieeiicciieee
Halbrundschild (Bronze)..........ccccocveeiniieiinieceiiieeee
Rundschild (Holz mit Leder)
Tartsche (Holz mit Eisen)".........ccccovvveveveennnn.
Dreieckschild (auch Wappenschild; Eisen).......
Ovaltartsche (EiS€N) “........covevvrrrieereieinas
Rondache (Eisen) ........ccoccveeiiiiiiiniiec e
Rondache (Kristall, aus den Feuerlanden)
Knochenschild..........cc.ccoociiiiiiiiiiiiecce
Papierheraldik (Eisen)".
Rossstirnschild (Eisen)..
Lilienschild (EiSEN) .......ccuvviiiieeiiiiiiiieee e
Rechteckschild (auch Ritterschild; Eisen)..................
Langspitzschild (Holz mit Leder)
Buckelschild (Eisen)
Pavese (Holz) .........
Turmschild (EiS€N) ..........cooiiiiiiiiiieiiiee e

OO0 RARDMDWWWNNRERERER

L Auf Wunsch auch gegen Aufpreis von 10% mit Einkerbung fur Lanzen erhaltlich.
K. Schilde aus Kristall zerbrechen bei einem nicht verhinderten Meisterangriff und werden dadurch unbrauchbar.

RUstungen

S
Normale Kleidung (NK) ......ccoccoeiiiiieiiiieiieceiieeee
Jacke (WK; Leder, hiiftlang) ........ccccoovvveiniiiiiniiieinnns
Mantel, Umhang (WK)...................
Staubmantel (WK; Leder, knielang)
Robe (WK; fur Kultisten und Zauberkundige) ............
Wattierte Kleidung (WK)........coceeiviiienniiiiniiceiiieeee
Waldlauferriistung (LR, fir KGJ und Elfen).......
Armschienen (LR, nur Arme)........ccccoeeveeninnenne
Beinschienen (LR, nur Beine)
Lederharnisch (LR, nur Torso inkl. Riicken)
Lederristung (LR) .......oovruiiiiniiiiiniiec e
Wolfspelz (flir WOIfSJAgEr) .......eevvviiiiiiiiiiiiiicieee
Krétenhaut-Armschienen (LR, nur Arme)..........cc.......
Krétenhaut-Beinschienen (LR, nur Beine) .................
Krétenhaut-Harnisch (LR, nur Torso inkl. Rucken) ....
Krotenhautristung (LR)......coovveeeiiieeniiiee e
Kettenhandschuhe (KH, nur Hande).
Kettenbeinlinge (KH, nur Beine) ...........cc.cc.......
Kettenweste (KH, nur Torso inkl. Riicken).................
Amazonenriustung (VH, nur fir Amazonen)A .............
Kettenhemd (KH) .....coooviiiiiiiiiiiiiicce
Kettenmantel (KH)...
Ringelpanzer (KH)........coccooiiiiiiniiecceee
Ringmantel (KH)..........coooiiiiiiicecceee
Brigantine (SP, aus Mayotte)............cccccueeernnee.
Obsidianristung (SP, aus den Feuerlanden)....
Schuppenpanzer (SP)......ccccoviiiiiieiiiiiceee,
Plattenteile (PP, nur Arme)...........cccceeveeennninnes
Panzerhandschuhe (PP, nur Hande)................
Plattenteile (PP, nur Beine) ........cccceevviieiiniieeninnen.
Brustplatte (PP, nur Torso inkl. Ricken)..................
Brustschalen (PP, fir Frauen, nur Torso).........
Kirass (PP, beliebt bei Reitern, nur Torso) ......
Bronzeharnisch (PP, nur TOrso) .........cccceeevuvnnes
Plattenpanzer (PP).......ccccccceeevnnnee
Vollharnisch (VH, inkl. Topfhelm)

Gewicht Preis WF
........................ versch. versch.

O©OOWWOWOWOONNNNOOOOOODOOOOURADMDMDIMIAWT

Anmerkung: Bei allen Rustungen (auer NK) muss man zusatzlich Unterwasche, Hemd, Hose und Schuhe tragen, ohne dass sich hinsicht-
lich des SF oder der BBE etwas andert. Die angegebenen Armschienen gelten inklusive Oberarme und Ellenbogenkapseln, die angege-
benen Beinschienen gelten inklusive Oberschenkel und Knieschoner. Méchte man nur Arm- oder Beinschienen erstehen muss der Mas-
ter Gewicht, Preis und WF entsprechend anpassen.

K Die Obsidianristung bekommt bei einem nicht verhinderten Meisterangriff einen Sprung und verliert die Halfte ihrer Schutzwirkung (zahlt ab
dann als LR, SF = 5). Ein zweiter Meisterangriff zerstort die Schutzwirkung (und damit auch die Rustung) vollstandig.

A Die Amazonenristung erhalt die Amazone zu Beginn des Abenteuerlebens. lhre Eigenschaften sind im Regelwerk beschrieben.

Zur Berechnung der erforderlichen Traglast, BBE und sonstiger Faktoren werden die Ristungsregeln von www.rufdeswarlock.net herangezogen.
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Basarliste

Rustungen fur Rosser

............. Preis..... WF
Halbe® Lederrlistung ...........cccovevvvreeeeeessesenenenes 200 g......... 800 TG........ 60
Volle? Lederriistung....... .. +0.. 4004...... 1.200 TG......120
Halbe Krétenhautristung ........... .. +0.. .750g...... 2.160 TG...... 125
Volle Krétenhautriistung.... .. +0.. .800g...... 4320 TG...... 240
Halbe Kettenristung > ..........cocoovevveeeeereerensennens .8004...... 4.080 TG......150
Volle Kettenrlstung.........ccovveeeirieieiiiiee e .900g...... 8.160 TG...... 325
Halber Schuppenpanzer .. 9.800 Q... 8.750 TG...... 450
Voller Schuppenpanzer. 17.280 TG...... 500
Halber Plattenpanzer..... e d2uiie 20, 150,013,000 g 9.600 TG...... 900
Voller Plattenpanzer...........cccovviiiieieeiiiiiiiieee e 19.200 TG...1.000

Y'so gekennzeichnete Abschnitte wurden aus ,Warhammer Fantasy Rollenspiel — Die Waffenkammer der Alten Welt* adaptiert.

! Halbe Rustungen schitzen beim Pferd tblicherweise die Seiten/Flanken sowie die Vorderbeine.

2 Vollristungen enthalten neben den o.a. Schutzfunktionen auch Ristungen fiir die Hinterlaufe sowie eine Rossstirn.

% Unter Ketten-, Schuppen- und Plattenpanzer wird ublicherweise noch Schutzdecken getragen, die in der Gewichtsangabe enthalten sind.

Helme (bei Zauberkundigen unbeliebt)

SF Gewicht Preis WF

Wattierte Kappe (wie Helm 1; Lauschen noch moglich) ............coccoviiies vviiiniiieiiiiecee, 2 500 g........... 50 TG........ 40

Lederschadelkappchen (wie Helm 1; Lauschen noch moglich) ............ cooeeviiiiiiiiiinnins B 800g........... 80 TG........ 70

Lederhelm (wie Helm 1; Lauschen noch maglich) ..ot o SR 1.000 g........... N TG........ 80
Agyrischer Eisenhut (beim Kopftreffer: siehe ... gegen Helm 1%,

Lauschen noch MOGHCRN) .......cooiiiiiiiiiii et e 4o 1.000 g......... 100 TG........ 85

Schaller (wie Helm 2, bei SCHLAG aber zusétzlich -10 VIP und -100 KAP,

sowie -2->/-20->. Kein Lauschen mdglich, verkleinert bei FKW die

Chance fur einen Kopftreffer Um 3%0) .......c..ooiiiiiiiiieiiie e e (ST 1.800g......... 130 TG...... 100
Morion (aus Ringar, wie Helm 2, bei SCHLAG aber zuséatzlich -11 VIP und

-110 KAP, sowie -2->/-20->. Lauschen noch mdglich, verkleinert bei

FKW die Chance fir einen Kopftreffer um 3%0).........cccccoiiiiiiiiiieiit v (ST 1.800g......... 150 TG...... 130
Kettenhaube (wie Helm 2, bei SCHLAG aber zusétzlich -12 VIP und -120 KAP,

sowie -3->/-30->. Kein Lauschen mdglich, verkleinert bei FKW die

Chance fur einen Kopftreffer Um 3%0) ..........ooiiiii e e (ST 1.800g......... 170 TG...... 170
Spangenhelm (wie Helm 2, Lauschen noch mdglich, verkleinert bei FWK die

Chance fur einen Kopftreffer Um 3%0) ..........ooiiii e e ST 2.000 g......... 170 TG...... 160
Sturmhaube (aus Mayotte, wie Helm 2, Lauschen noch mdéglich,

verkleinert bei FKW die Chance fiir einen Kopftreffer um 3%).......... cccccovcvviviicinnnn. 8 2.200 g......... 180 TG...... 140
Bronzehelm (wie Helm 2, Kein Lauschen méglich,

verkleinert bei FKW die Chance fir einen Kopftreffer um 3%).......... «occccovviiiiiiennnns < TR 2.000 g......... 270 TG...... 110

Topfhelm (wie Helm 3, bei SCHLAG aber zusatzlich -16 VIP und -200 KAP

sowie -4->/-40->. Kein Lauschen mdglich, Kopftreffer-Chance bei

Wurfwaffen -3%, Schusswaffen -5%0) ...........cccoiiiiiiiiiiiie s e 10 e 1.800g......... 200 TG...... 100
Beckenhaube (wie Helm 3, bei TREFFER aber zusatzlich -10 VIP und

-100 KAP sowie -2->/-20->. Kein Lauschen mdglich. Kopftreffer-Chance

bei Wurfwaffen -5%, Schusswaffen -4%0). .........ccooiiiiiiiiiiiieiiieeen e 120, 3.500 g......... 300 TG...... 160
Spitzhelm (aus Basardra, wie Helm 3, kein Lauschen mdoglich. Kopftreffer-

Chance Dei FKW =590) ........uuiiiiiiieiiiie ettt en eeeesibeeesneeeeeenaeeas 120, 2.800 g......... 450 TG...... 150
Visierhelm (aus Tandar, wie Helm 3, kein Lauschen méglich. Kopftreffer-

ChancCe DEI FWK =BY0) ....eiieieiiiiiiiee ettt s ettt e e e e e e ntee teeeeesnnnreeeeaeeaaanes 12, 3.5004g......... 350 TG...... 170
Visierhelm (aus Yith, wie Helm 3, kein Lauschen mdglich. Kopftreffer-

Chance DEI FKW =B890) ........uuiiiiiiieiiiie ettt en eeeenibeeeaneeeeeeneeeas 14 3.500 g......... 500 TG...... 190
Nahkampfwaffen

Preis WF
Schlagring (fur Ringkampf; erhéht Schaden um 1IW6)............. coceveveevveeetl i L. 200 g 110 TG........ 35
MBSO . . . eeeveeenne. 150 Qe 10 TG........ 40
Kriegsfacher (lethonische Kampfkunstwaffe)............... IW4+3 ........cccoceeeiis2 . SWLLLLLLLLL . 1100 g 125 TG........ 50
JagAMESSET ...vvvvieeeiiiiiiieeeeeeiieeee e seienene e AWAF3 2 . SW 370 g 13TG........ 50
Dolch.......oooiiiiicieeeee e . . e SWe 390 g 20TG........ 50
Tinorischer Dolch (nur fr Magier) ............c....... . . . verrereneennn850 Qs 60 TG........ 50
Gandramesischer Dolch.........cccccovvviveveeeiiicieeenen hd AIWAHA -1 SWLL 860 G 55TG........ 50
Langdolch .......cocceveiiiieiiiiiiieceicceeeeseee e AIWBH3 O . SW 700 g 3BTG........ 45
Schwerer Dolch..........cccooiiiiiiiiie, . . . vevrrereeeennn800 Qs 40 TG........ 60
Todesklinge (Ritualdolch fur Diabolisten) ......... . . . [« [RTPRTRR [ /
Sax (Mittelding zw. Dolch u. Kurzschwert) . . . .000Qg...ccvnneee 50TG........ 80
FIOTELL. ... .000Q....ceeeee 70TG........ 80
Rapier (Degenahnliche Waffe, nur von ,LSK*-Helden
€INZUSELZEN) ..oovvveiiiiiieiiiieeniee e AWAHS 0. SWLLLLLL. 1200 g N TG........ 60
GrolRRes Kris (Ritualdolch des Damonologen)................ [« RTTPTRRTTR [ /
Turnierschwert (verziert) AW6E+3 . 0. Sl 1,200 g 220 TG........ 80
Degen.....cccocvvvcininneenn. . . . .100 g......... 150 TG........ 75
KUFZSCRWETT ... 300 Q... 110 TG...... 100
ENtermesSer.......cooooveviiiiinssenseseneseseseneneneneenn AIWAH7 D Sl 1700 g 150 TG........ 90
Backsword (das ,typische Schwert) ..........cccccooceeeee . IWB+6 vl el Sl . 1,600 g 160 TG...... 105
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Kristallschwert (aus den Feuerlanden)®............cccoooo..... . 200 TG...... 105
Carromer SEDEL..........oiiiiiiiii e . 180 TG...... 120
Machete (grol3es Buschmesser).... . . . 200 TG...... 100
Druidensichel . . . vereernenenn 1,000 Qe [...... 160
Sichel 130 TG...... 110
Sébel . . . 210 TG...... 100
Uhlums Sense (WVT = STG; Diabolisten-Waffe). . . . 02500 Qe [ /
WUIDIL e 200 TG........ 90
KNUPPEL .o . 40 TG........ 45
Kampfstab... . . 70TG........ 60
Buntaxt.........coooeeeiiiie 260 TG...... 130

Katanaki (lethonischer Kettenstab)...
Streitkolben ...

Streithammer .........cccocciiiiieininen 430 TG...... 130
Maquahuilt (Streltkolben mit Kllngen) 480 TG...... 150
Eisenhammer... 550 TG...... 190
MOrgenstern.........ccccuevevevemevenenininiiininens 700 TG...... 180
Kriegshammer (gréRerer Eisenhammer) .......... . e . 900 TG...... 200
Kriegsflegel .........ooiiiiiiii e . 580 TG...... 150
Spitzhacke (Schweres Zwergen-Bergarbeitergeréat) . 1W10+15 § .000 g......... 800 TG...... 200
Kriegsaxt (Zweiblattrige AXL)........ccoceerveeeinieeeniinnenns 1W10+17. . 1.000 TG...... 170
Streitaxt (Langstielige, einblattrige Axt) 1W10+18 1.600 TG...... 160
Barbarenschlachtaxt (langstielig, zweiblattrig) ..... . IW10+22. . . . 2400 TG...... 200
Breitschwert ...1IW10+9. . 500 g......... 800 TG...... 140
Langschwert 1W10+10. . cereeenen.3.500 g 850 TG...... 135
Amazonenschwert® .............cccccoeeunee. IW10+11+KEP-Stufe ........ccocccee¥5 i ZHo 3.800Q...ccvviieeiinns [ /

BastardSChWETT ...........cooiiiiiiiiiieiiieeeee e 1W10+10 .100 g......... 950 TG...... 130
Anderthalbh&nder...........cccccooviiiiiiii, IWI10+9...eivie ¥ 2 . ZH. L. 2,800 g 800 TG...... 140
Krummsabel (Waffe der Nomandenzwerge)..... LGAIWL0H9.F2 o ZHLL L2800 g 800 TG...... 140
Kurze KriegsSense..........occueeevieeeanieeesiieeenine ....1W10+9. 1.000 TG...... 130
Flamberge (ZH mit gewellter Klinge) .. 1W10+11 1.100 TG...... 150
Barbarenschwert (grob gewellt oder gezackt)........... 1W10+11. 1.000 TG...... 190
Bronzestab (LANGE =2 M)..ccoiiiiiiiiieiiiiee e 1W10+12. 1400 TG...... 140
Claymore .... e 1W10+12. 1.800 TG...... 150
ZWEINANAET ....vviieiee i 1W10+13. 2200 TG...... 160
Kristall-Zweihander (aus den Feuerlanden)®............ 1W10+13. 2750 TG...... 160

RIESENSICNEL. ......eeiiiiiii e 1W10+13
No-Dachi (lethonischer Zweihander mit

superscharfer KliNge).........ccovvveeiiiieeiiiieeiien 1W10+14
Henkersschwert (eigentlich fur Hinrichtungen;

im Kampf AW +4). ..IW10+16 .. . .
StoRRspeer........ccc....... ....1W8+10. . .000 g......... 240 TG........ 90
Sturmsense. . ) e > A400g......... 520 TG......140

3.000 TG...... 180

ARNPIKE .. .800 g......... 650 TG...... 100
Rabenschnabel ............ccocveviiiiiiiiis } . 1.000 TG...... 130
Breschenmesser . . . .700 g......... 620 TG........ 90

Glefe.viiiiiieees . . . .600 g......... 720 TG...... 150
HaKeNSPIeR.......cuviiiiiieiiieee e .300g......... 550 TG...... 140
GUISAIMNE ..ot ) . 1.200 TG......100
Hippe ) s . 1.200 TG......120
Hellebarde............... . . . 1.600 TG...... 120
Doppelklingenstab i 2400 TG......160

' Bonus-KAP- -Abzlige durch Waffengewicht nicht vergessen
2 FaIIt unter die Streitkolben-Treffertabelle; auf das Wiirfelergebnis wird jedoch noch +4 addiert.
3. Fallt unter die Zweihander-Treffertabelle; auf das Wa irfelergebnis wird jedoch noch +4 addiert. Bei den Trefferergebnissen 9, 14, 15, 18 und
21 (inklusive +4-Bonus) sinkt das Ergebnis um 1, da dies die Auswirkungen eines Stiches waren (bei diesen Waffen unméglich).
" Fallt unter die Stichwaffen-Treffertabelle; auf das Wiirfelergebnis wird jedoch noch +2 addiert.
. Fallt unter die Zweihander-Treffertabelle; auf das Waiirfelergebnis wird jedoch noch +2 addiert.
" Fallt unter die Streitkolben-Treffertabelle; auf das Wiirfelergebnis wird jedoch noch +2 addiert.
7. Fallt unter die Schwert-Treffertabelle; auf das W rfelergebnis wird jedoch noch +2 addiert.
K. Bei einem nicht durch eine INS-Probe verhinderten Patzer werden die normalen Regeln angewandt, zusatzlich zersplittert die Waffe (in-
wieweit der Rest der Waffe noch zu benutzen ist entscheidet der Master).
A Das Amazonenschwert erhalt die Amazone zu Beginn ihres Abenteuerlebens. lhre Eigenschaften sind im Regelwerk beschrieben.
Optional: Bei 2. kann gemaR den Ringgeister-Regeln anstatt eines Bonus' auf der TT der R-TYP um eine Klasse gesenkt werden.

Wurf- und Schusswaffen

RW Preis WF
Blasrohr (angegebene BSP ohne Gift) .............cccccc...... AW4+3 .............o-1 ... 35 Meter...............850 g........... 30TG........ 80
Blasrohrpfeile (30 Stck. in Dose, ohne Gift) PR © [0 [0 o TR 30TG........ 55
Steinschleuder (1 ZE Spanndauer) ...... . . T 110 I o ISR 15TG........ 35
Schleuder-Steine (50 Steine im Beutel) et e eeeaa e e e e 500 Q.. 10 TG...... 150
Stahlkugel-Schleuder (1 ZE Spanndauer) ............... . . . vevrereneennnn800 Qi 60 TG........ 50
Schleuder-Stahlkugeln (BSP +5, 20 Stck. im BeULEI).......ccciiis it e e 100 TG...... 100
Shake (lethonischer Wurfpfeil) .........cccccceeviii AIWAHS -2 10000 15 Meter . 40 Qe 40 TG........ 80
Shurikin (lethonischer Wurfstern) .. . . [ o1 o TR 40 TG........ 90
Chakram (Wurfscheibe aus Argor) .......ccccccoeccvveeee . IW4A+6 L. 010000018 Meter e 150 g 50 TG........ 65
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Hirtenmesser ,Davidmesser”............ccccccevnivennieen AWARS 0 L, 18 Meter
Gorn’sches Wurfmesser..........cccccovvviieeeeeeeinciiiieeeend IWBHS -1 15 Meter
Zwillingsmesser (Wurfwaffen-Probe -3)............ . BTPTURRE RSUPRN 14 Meter...
Kriegsbumerang (gescharft, mit Handschuh).... . FTUPRPRRIE o RSUPRN 30 Meter...

Kriegsbola (1 ZE Vorbereitung) .........cccceeeiuvnnee . TR i ORI 12 Meter...
Wourfspeere (5 Stck. im Langkécher & 500 g).... . FTUPRPRRIE o RSUPRN 20 Meter...

WourfspieB (1,5 Meter LANGE)........ceevvveeevinnnn. e 2 18 Meter...
Pilum (Wurfspeer, 3 Meter LANGE)..........occcvvvveeeeeed IWL0+10 . 42 16 Meter
Dreizack.........ococveviiniienicieneeneeneneenn IW10H1L D 12 Meter

Kurzbogen (aus Eibenholz, 1 ZE SD)'.........* ..... . 100 Meter...
Amazonenbogen (aus Eibenholz, 1 ZE SD) 100 Meter
Kompositbogen (aus Ulmenholz und Horn, beliebt

bei Reitern, spezielle Pfeile nétig, 1 ZE SD) ........ IW8+11 ..., +3.....100 Meter............. 1.300 g......... 200 TG........ 60
Langbogen (aus Eibenholz, 1 ZE SD) .......ccccceevennn. IW8+13.......eeeeeee. +4 .....180 Meter............. 1.800 g......... 250 TG........ 60
Dai-Kyu (asymmetrischer Langbogen,

verwendet von Geisterkriegern ..........ccccccceveneenn. IW8+13.....oeeeee. +4 .....180 Meter............. 1.800g......... 250 TG........ 60

Kodyo-Bogen (aus Robinienholz, lethonischer,
asymmetrischer Langbogen, eignet sich auch

ZU Pferd, 2 ZE SD) ....ovveeeeeeeeeen s 1w8+14 180 Meter
Langer Kriegsbogen (2 ZE SD) .....coovvveieeseinennnns 1wW8+15 180 Meter
Elfenbogen (nur fur Elfen; 1 ZE SD) ................. .. 1W10+15. 200 Meter...
Armbrust, leicht, mit Spannhebel (5 ZE SD) ............ IW10+20.....ccceeeveet5 e 40 Meter...
Armbrust, leicht, mit Spannwinde (5 ZE SDJ ............ IW10+22....cceveee¥5 e 40 Meter...
Armbrust, schwer, mit Spannhebel (5 ZE SD)" ......... IW10+28......ceeevveee 6 e 40 Meter...
Armbrust, schwer, mit Spannwinde (5 ZE SD) ......... IW10+30....ccceerreee 6 e 40 Meter
Mini-Armbrust (nur fir Nomadenzwerge;

L ZE SD)evieiiiiie ettt 1IW8+10......cevveeee. +3 ... 30 Meter
Dunkelelfen-Repetierarmbrust (2 ZE SD) ................ e +5....... 30 Meter...
Hirten-Armbrust (Spanndauer 3 ZE).................... . TN ... 20 Meter...

Kurzbogen-Pfeile (10 Stck. im KScher & 200 @) ....coovveeiiieieiiiieeiiiee e
Kurzbogen-Pfeile (20 Stck. im Kécher & 300 g) ...
Kurzbogen-Pfeile (30 Stck. im Kocher 4 450 @) .......
Kompositbogen-Pfeile (10 Stck. im Kécher & 200 g)...
Kompositbogen-Pfeile (20 Stck. im Kécher & 300 g)...
Kompositbogen-Pfeile (30 Stck. im Kocher & 450 g).....ccovvveevivieeeiiireaninen.
Kurzbogen-Kriegspfeile (BSP +5, Probe +3, 10 Stck. im Kdcher & 200 g) .
Langbogen-Pfeile (10 Stck. im KOChEr & 300 @)....c.ccuueiiiiiiiiiiieeiiiiee ettt

Langbogen-Pfeile (20 Stck. im KOChEr & 450 @)......cvivieiiiiieeiiieiie ittt 1.050 g......... 105 TG........ 90
Langbogen-Pfeile (30 Stck. im K&cher & 675 @)......occvveeiiiiieiiiieeiniicecen,
Langbogen-Kriegspfeile (BSP +5, Probe +3, 10 Stck. im Kécher 4 300 g)....
Armbrust-Bolzen fir Mini-Armbrust (3 Stck. am Lederriemen fur Oberarme)
Armbrust-Bolzen fir Hirtenarmbrust (10 Stck.) .......coccovoiiiiniiiiiiiiic,
Armbrust-Bolzen (10 Stck. im Beutel am Giirtel)

SD = Spanndauer; weiter Verwendungshinweise zu den Schuss- und Wurfwaffen finden sich im Anhang.
: Diese Fernkampfwaffen missen beidhéndig gefihrt werden (Ausnahme fur Armbrust mit Spannhebel/-winde: Hirte).

Schwarzpulver-Schusswaffen (nur fir Zwerge, Regeln im Anhang)W

RW Gewicht Preis WF
50 Meter...
16 Meter...
18 Meter...

Biindelmuskete (1 ZE Nachladezeit) ...
Biindelpistole (1 ZE Nachladezeit) ...
Revolver (¥2 ZE Nachladezeit).......

Flinte (6 ZE Nachladezeit)............ccceeviveiiiieniniiieens 30 Meter............. 2.500 g.......... 620 TB........ 60
Muskete (4 ZE Nachladezeit) ............ccocccovrvevnnnne. 50 Meter............. 4.500 g....... 1.000 TB........ 90
Muskete (gezogener Lauf, 4 ZE Nachladezeit).......... [RTTRRRRRRE  c SO 200 Meter.............4.750 g

Pistole (4 ZE Nachladezeit)..........cccccovvveiniieiininienns RPURRURIE s PR 16 Meter.............1.200 g.......... 850 TB........ 50
Kugeln (10 Stuck im Tuchbeutel oder in der Schachtel) e 200 g......... 120 TG........ 40
Stahlpatronen (BSP +5, 10 Stiick in der Schachtel)............. e 3004g......... 250 TG........ 80
SChIERPUIVET (PrO SCRUSS) ....eeeieeeiiiie ettt e et e e e e ettt e e e e nnbe b e e e e e e e saenbeeeeas 200 e 75TG........ 10

": Diese Fernkampfwaffen mussen beidhandig gefuhrt werden.

Sonderwaffen
BSP KKB Gewicht Preis WF

Lasso (Lange: 20 Meter; zum Fangen eines Objektes ,Kampf mit Schuss-

und Wurfwaffen“-Probe +5. Bei bewegtem Objekt Malus von

weiteren 2-8 PUNKLEN ........c.uuiiiiiieiiie e eeeeiinree e e e [, Lo 1.900 g........... 50 TG........ 40
Peitsche mit Eisenzwinge

(Lange 4: Meter; Beschreibung: RW, S.111)
Totschlager (Beschreibung: RW, S.111)............

Netz (120 * 120 cm, Beschreibung: RW, S.111)....cccccciiiiiiiiinis coriiieeiieeeee [, Lo 900 g
Turnierlanze (L&nge: 4 Meter; fur Lanzengang; prallt Lanze dabei

auf Schild: 1W6 = bei 1 bricht die Lanze; s.a. RW S.75).... ........ 1IW6+10 ... +loin. 4.000 g........... N TG........ 60
Kriegslanze (Lange: 4,5 Meter; fir ,Kampf zu Pferd") ............ ...... IW10+22 ... F2oiiiie 6.000 g......... 500 TG...... 130
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Ausriistungsgegenstande
Kleidung

(Wichtig: Das Gewicht von am Kérper getragener Kleidung wird beim Errechnen der Traglast halbiert)
Gewicht Preis WF

Unterwasche (Hemd, HOSE, SOCKEN)..........uuiiiiiiiiiiiii ettt e e e e e eae e 240 Q..ceeeennnen 5TG........ 30
SOCKEN (WOIIR) ...ttt ettt e bt a et e e hb e e e hb et e et e e e bt e e e nnbeeeanbneeean 60Q...cccuuennnn 1TG........ 15
Yo Tod T I (ST o (=) USSP PPT PR 50 Q..cceueeennn. 5TG........ 15
Lendenschurz (Leder, SF = 1).......ccoiiiiiiiiiieieeeiiiiieeee e e 140 Q.cceeennnee 4TG........ 40
Mieder (eng anliegendes Unterkleidungsstiick, fir Frauen).... cereeerrreenneeeene025 Q. 12 TG
Hemd, Bluse (Leinen)
Hemd, Bluse (Seide) ........ccccceeeeiiiiiiiieieeeniiins
Teures Hemd, teure Bluse (bestickte Seide) ....
N E=Tod g L=t g g Lo I (=T =T o ) O P U UPTP PSPPI
NACHTNEMA (SEIUE) ...ttt e e e e e s bbbt e e e e e e sabbb e e e e e e e annbnreaaaeas
Teures Nachthemd (Bestickte Seide)
Hausmantel (knielang, Leinen).........
Hausmantel (knielang, dicke Wolle) .
Hausmantel (knielang, Seide) ..........cccccceevineenne
Teurer Hausmantel (knielang, bestickte Seide) ...
HOSE (EINFACNET SEOFF) ...ttt e e e e et e e e e e e nbnreaeeeas
HOSE (tEUIEr STOff; SEITE)...ceiueiieiiiie ittt ettt e et e e b e e e sabe e e abeeeeans
HOSE (LEUET) ..o
Pluderhose (unter dem Knie gebundene Hose, Leinen)
0o LT o T Y (7= o[ ) PR PP RPN
PUIOVET (BAUMWOIIE) ...ttt ettt e et e e
Tunika (Leinen)...........
Tunika (dicke Wolle)...
Tunika (Seide).......ccccevvvveeninnnne
Teure Tunika (bestickte Seide)...
Jacke (Leinen) .......ccccoveveeninnnne
JACKE (AICKE WOIIE) ...ttt et e e es
Jacke (derber Stoff, SF = 3) ..o 1.100 g........... 20TG........ 40
Jacke (Leder, hiiftlang, SF =4, SF-TYP = WK) ......oiiiiiiiiiiie it 1.300 g...ccvneee 60 TG........ 50
Teerjacke (beliebt bei Seeleuten; SF = 4, SF-TYP = WK).... ....2.000 g........... 30TG........ 40
Teure Jacke (Brokat) ....1.800 g......... 200 TG........ 60
Weste (Wolle) .....coovvveiiiiiiiieeee, e 625 Q..cceennn 16 TG........ 30
Weste (Leder, SF = 4, SF-TYP = WK) TP 900 g...cenee. 30TG........ 45
Weste (Pelz; Preis je nach Pelzsorte, Angaben = DUrchSChnitt) ...........ccocovviiiiieiiiiiiiicc e 1.100 g........... 30 TG........ 40
NS 1] (o[- IR P TP PP PP OUPRNE
Teure Weste (bestickte Seide) ..........cccceevveeennn.
Teure Weste (Brokat; bei Erendari sehr beliebt)
Kutte (grobes Leinen, fiir Scholaren, Priester und MONCHE)..........c.ceiiiiiiiiiiiiiiiie e 2.000 g........... 10TG........ 35
Robe (Form und Material nach Wunsch, Angaben = Durchschnitt; sieche RUStUNG) ..........ccovcveennnee. 2.500g........... 80 TG........ 45
Teure RODE (BIrOKAL) «.....eiiiiiiiiiieie ettt e et 5.000 g......... 350 TG........ 80
Mantel, Umhang (auch Heiler- und Pilgerumhang, SF = 4, SF-TYP = WK) ....1.300 g........... 60 TG........ 50
KapuzenuUmARang .........ccoouiieiiiiieiie e ....1.500 g........... 25TG........ 40
Pelzmantel (Preis je nach Pelzsorte, Angaben = Durchschnitt) . ....3.0004g......... 150 TG........ 60
Staubmantel (Leinen, knielang) ..........ccoccoeeiiiiiniiieiniieeiieeee ....1.000 g........... 18 TG........ 35
Staubmantel (Leder, knielang, SF = 4, SF-TYP = WK) ......oiiiiiiiaiiiii et 1.500 g...ccvne 70TG........ 65
Wappenrock (einfaches Tuch flr Gber die Ristung; jeder nicht von einem Lehnsherrn

ausgegebene Wappenrock ist eine Sonderanfertigung und dementsprechend teuer) ................... 800 g.......... versch......... 80
TEUIES CAPE .. eeeeieeeiiitte et ettt ettt e e e ettt e e e e ettt e e e e e h bbb et e e e e e an bbb e e e e e e e e e neeeee s
Unterrock ....
Rock (Leinen)....
Rock (Woalle) .....
ROCK (SEIAR) ..ttt ettt h ettt e et e et e et e e et e et e e st e eeeas
Schlichtes Kleid
Teures KIBIA.......cooiiiiiiii e
Ballkleid (Form und Material nach Wunsch, Angaben = Durchschnitt)....
SE=Tale Eo 1= o I (=Yoo OO U PP PPPPTPPPIRY
SEIAENPANTOTEL ...ttt e e e et e e e e st b b e e e e e e e et e e e e e e e e nrerees
Halbschuhe (Leder)
Schuhe (kndchelhoch, Leder)
Schneeschuhe (zum Marschieren oder Gleiten uber Schneeflachen)
Waldlauferstiefel (feines Leder, kniehoch)
Reiterstiefel (Leder, kniehoch)
Kriegerstiefel (derbes Leder, KNIENOCN) ..........coooiiiiiiiiiii e 2.300Q....ccuvee 17 TG........ 65
Kettenstiefel (derbes Leder, mit Kettenteilen umrundet, oft bei KH getragen; kdnnen

mit ,Kettenbeinlingen® kombiniert Werden) ..............oooiiiiiiiii e 2.800g......... 250 TG........ 70
Plattenstiefel (schwere Kriegerstiefel, oft bei PP getragen; kdnnen mit ,Plattenteilen

(nur Beine)“ kombiniert Werden) ...........cccooiiiiiiiiiii e 3.000g......... 350 TG........ 90
HOIZSChUNE (5CM NOCKN).....cciiiiii e e e 1.000 g....cvenv. 9TG........ 70
Schal, Tuch (1m lang, Material nach Wunsch, Preis nach Material schwankend,

ANgaben = DUICNSCRNITE). .....coouiiiiiit et
MBSKE (TUCK) ..ttt ettt e e ettt e e e e e e e bbbt e e e e e e e bbb et e e e e e anbnbe e e e e e e snnbnreeeeens
MaASKE (LEAEK) ....eeeieeee ettt
Hut (GréRe und Art nach Wunsch, Angaben = Durchschnitt)
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Mutze (Form und Material nach Wunsch, Angaben = DUrchschnitt) .........c.cccccvvveeeiiiciiniee e, 190 Q.eeeennnes 6TG........ 28
5111 0] o=V o Lo [ U PSSP TP 30Q e 2TG........ 30
Handschuhe (Material und Art nach Wunsch, Angaben = Durchschnitt)..... e 40 g.eeeenene. 4TG........ 30
Lederhandschuhe (fiir Krieger) e 150 guvevennnee 15TG........ 35
Seidenhandschuhe (KUrz) .........ccoccuveieiinininnes e 350 3BTG........ 20
Seidenhandschuhe (bis zum Ellenbogen) e 40 g..ccnneee. 40 TG........ 25
S To] T aTCT0] o411 PP PP PRI 50 Q. 7TG........ 33

Allgemeine Ausriistung

Ausristung far Waffen
Gewicht Preis WF

Gurtel mit Taschen (fASSt Ca. 3 KG) ...uuuueiiiaiiiiiiiieie ettt e et e e e e e et e e e e s e abenees 700 Q........... 24 TG........ 60
(€10l g (=1 (I=To [T o o] 00 F- 1) U USSP PPT TP 90 Q..cvveennn. 8TG........ 50
Einfacher Waffengiirtel (Leder, zum Befestigen von 5 Waffen, ohne Scheide) ...........cccccevvieiinneenne 280 Q..eeeennns 28TG........ 50
Verzierter Waffengurtel (Leder, mit Silber- und Goldverzierung,

zum Befestigen VON 6 WafEN) .........ooiiiiiiie e
Beingurt (zum Befestigen von Dolchscheiden am Oberschenkel)..
Einfache Dolchscheide (Leder) ........cooiiiiiiiiiiiiiiiiiee e
Verzierte Dolchscheide (Leder, mit Silber- und GOlAVErZierung)...........ceeeeeeiiieieieeeieiiieiee e
Einfache SChWerSChEIde (LEOET) .....ccouuiiiiiiie ettt e et e et eeean
Verzierte Schwertscheide (Leder, mit Silber- und Goldverzierung) ...
Ritter-Schwertscheide (aus Metall, auf Wunsch veredelt)..................
Schultergurt (fir S, die nicht am Gurtel getragen Werden) ............ooceeeiiieeiiiee i
Axtgehénge (Leder; befestigt LSKS @m GUIEI) ........eiiiiiiiiiiiiiiiiiiciiicce e
Claymore-Gurtel (zum Befestigen eines Zweihanders auf dem Rucken) ......
Holster, einfach (Leder; fur einhandig gefihrte Schwarzpulver-Schusswaffen).
Holster, verziert (derbes Leder mit Beschlagen aus Bronze) ..........ccocvveiviiiiiiiiiciiiiceniec e
Spanngurtelhaken (zur Befestigung am Gurtel; nur fir leichte Armbrust mit

Spannhebel; nach gelungener KK-Probe +4 Ladezeit = 3 ZE) .........cccceiiiiiiiiiiiiiiiee e 70Q.cccee... 13T7G........ 60
Pflegeset fir Waffen und Ristungen (versch. TUcher, Ol&)........cccovieviiviiiiiiiieisiceeee e 5004g........... 42 TG........ 40
SCRIBIFSTEIN. ...ttt e ettt e s e e st 140 g........... 25TG...... 200

Behalter und Transportmaterial

Gewicht Preis WF
Lederranzen (fasst ca. 5kg, tragbar in Hand und auf RUCKEN) ...........ccoiiiiiiiiiiiiieiiiceiee e 400 g........... 10TG........ 50
Lederrucksack (fasst ca. 10kg, tragbar nur auf RUCKEN) ...........ooiiiiiiiiiiiiiiiiee e 1.200 g...ccvnee 20TG........ 60
Umhéngetasche (Leder, fasst ca. 5kg, tragbar nur Gber Schulter) .
Stoffbeutel (fasst ca. 8kg, am Gurtel befestigbar)......................

Gurtelbeutel (Leder, fasst ca. 1kg, am Gurtel befestigbar)...
Tranktédschchen (Leder, zur Befestigung am Giirtel; fasst 4 Phiolen)
Geldkatze (Leder, zur Befestigung am Gurtel, fasst etwa 150 TG) .....cocvieeiiiieinieeeiiiie e nieee e
Wasserdichtes Késtchen (GroRe: 10*8*4cm; aus Holz, abschlieRbar,

kein WF-Wurf fir Gegenstande im Kastchen)

Tragnetz (fasst ca. 5Kg)......cooeeervreeriieriiiieeninnen.

Sack (grober Stoff, fasst ca. 10kg) ...

Sack (grober Stoff, fasst Ca. SOKG) ....eciurriiiiiieiiii it 1.000 g

Korb (Weidengeflecht, fasst Ca. 20Kg) ......ccueieiiiriaiiiieeiiiie ettt e e e et e s 1.000 g............. 7TG........ 40
Transportkiste (derbes Leder, fasst ca. 10kg)................

Transporttruhe (Holz, fir Packpferde, fasst ca. 40 kg)...
Wasserschlauch (fasst 1 Liter Fliissigkeit, Leder)....

Glasphiole (leer, fasst 0,21).......cccccevvveeinieeeninnen.
Glasflasche (leer, fasst 0,71) ......coovviiiieeeeeiiininnen.
Feldflasche, auch Flachmann (Metall, fasst 0,21) ..........cocuiiiiiiiiiiiiie e
Bronzeflasche (I€€r, TASSE 0,51) .......uiiiiiiiiiiii ettt et e e 1.200 g...ocennnee 40 TG........ 80
Ledereimer (fasst 4 Liter, zum Schépfen aus Brunnen)
HOIZEIMET (FASSE 7 LILEE) ...eeeeeeeeieie ittt e et e e e e e et e e e e e e e anenbeeeeas 2.000g
Transportvehikel
Karren (einachsig, gezogen von einem Zugtier, Platz fur Fahrer und zwei Personen) ..........cccccocecvvevees vvvnnes 800 TG...... 200
Fuhrwerk (zweiachsig, bis zu zwei Zugtiere, Platz fur Fahrer und sechs Personen)
Kutsche (zweiachsig, bis zu vier Zugtiere, Platz fur zwei Fahrer und bis zu 12 Personen)...........c.cccccees e 8.000 TG...... 600

*1: Nach jedem Abenteuer wird (wenn vom Master nicht anders bestimmt) 1W6 geworfen: Bei 1-2 ist das Glas zerstért. Wird es am ,bruchsi-
cheren® Ort mitgeflhrt, verringert sich die Chance auf 1 auf 1W6.

Beleuchtung

Preis WF
Pechfackel (erhellt ca. 25m2, brennt 2 Std.).......cccoiiiiiieiee i cesieeeee e esseieee e e snieeeeeesssnnenneeeee D00 Qe 6TG........ 20
Ollampe (erhellt ca. 16m2, abblendbar) ..............c.coeeveivieiieierieieececeeeeeseeeee e se e seesseeee e ee e 1.200 Qi 30TG........ 80
Sturmlaterne (fur Ol, erhellt ca. 16m2, abblendbar)..............ccocveeveveeeeeeeieeeiereeeereeeeessesereseereeenenn 1.500 Qe 45TG........ 95
Ol fUr LAMPe (FBICHE 7 STA.) ....viveieeeieec ettt ettt ettt ee et ea et ese et easeaenea 250 Q.icvieennnne 5TG.cene. /
Duftdl (reicht 4 Std., Preis auch je nach Aroma) .........cccccoeecvieveieiiniiiiieeeeeieniieeeeeeeneieeeeeessenieneeeeeen . 200 Qi 1I5TG.....c..... /
Talgkerze (20cm, brennt 4 Std.) .......ccceevvvveennnen. F TP PP RUPPRPPPPURRPRPRRRPRRRPR o 0 I o DURURRRURPIN 2TG....... 35
Talgkerze (40Cm, Brennt 6 SEA.) ...cooiuiiiiiii ettt 120 Q.ccveeennee 4TG........ 40
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Talgkerzen (5 StcK., Brennen 4 SEA.) .....evieiiie o e e e e e e e e e e e e e 300 Q..ccuernnn. 8TG........ 35
Duftkerze (20cm, brennt 3 Std., Preis auch je nach Aroma)
Stalllaterne (fir Kerzen, erhellt ca. 12m2) .........ccccveeeviviennnnn.
Zunderkastchen (mit 20 Zundholzern)..................
Zunderdose (wasserdicht, mit 20 Zindholzern)

Koch- und Essgeschirr

Trinkhorn (mit Gurtelhalter aus Leder, fasst 0,3l)
Trinkbecher (Holz, fasst 0,3l)
Trinkbecher (Ton, fasst 0,3)........ccccooviiiieeeennnne
Trinkbecher (Zinn oder Blech, fasst 0,3l)..........
THNKGIAS (FASST 0,31) . ueteteiiiie ettt b ettt e e bbbt e e b bt e e ea et e e anb et e e anb e e e anbe e e e enneeas

KrStallPOKal (FASSE 0,41) ....eeeieieeiiiie ettt e e e e e sttt e e e e e e sbbb e e e e e e e annbereee e s
Humpen (Ton, fasst 0,5l)...

Glaskaraffe (fasst 1 Liter)

Kaffeekanne (fasst 1 Liter, iSOlErend) ............ouiiiiiiiiiieiii et 1.600 g
Teller/Tasse (beide aus Blech, Tasse fasst 0,31 und Wiegt 1200)......cccceurrirririeeariiiiiiieeee e riieeeeee e
Teller (HOIZ) ...

Teller (Zinn oder Blech).
Eisenpfanne (@ = 20cm) ...
Eisenpfanne (@ = 30cm)
Topf (mit Holzstiel, fasst 6 Liter) ...

Kessel (mit HaltebUgel, fASSt 6 LILET) ......cooiuiieiiiiieiiiie ettt et
Eisentopf (mit holzummantelten Griffen, fasst 12 Liter)
Kupferkessel (mit StandfiiBen, fasst 25 Liter) ...........ccccee.....
HOIZIOEl ...
Essbesteck (Gabel, Messer, Loffel aus Zinn) ......
Essbesteck (Gabel, Messer, Loffel aus Silber)
Bratspiel3 (aus Eisen, 1m lang, als Waffe 1W6+3 BSP, wie SW, WVT = S)
SChOPTKEIE (ZINN) .ttt e et et e s

*12 Nach jedem Abenteuer wird (wenn vom Master nicht anders bestimmt) 1W6 geworfen: Bei 1-2 ist das Glas zerstort. Wird es am ,bruchsi-
cheren® Ort mitgeflihrt, verringert sich die Chance auf 1 auf 1W6.

Korperpflege
Gewicht Preis WF
Burste (fiir den Korper und die FINGEIMAGEN) .........ooiiiiiiiiiiiiiicceee et 175Q.ceennn. 7TG........ 24
BUIStE (U dI@ HAAME) ... eeeeiiiie ettt et e e st e e e ehb e e et e e e nbb e e e nnbeeeabneeeans 250 Q.eeeeennnne 14T7G........ 45
[ 1101 0 0 (0] 4 ISR PP PUPPRNt 50Q..cccunenne 3TG........ 35
Kamm (Horn) .......... e 30Q. . 4TG........ 30
Kamm (Silber) ......... e 125g......... 130 TG........ 60
Nagelfeile........ccoceviiieennnen. e 50Q..cccuen. 21 TG........ 30
Puder (in der Dose & 60 g) e 750 cooeeeen 30TG........ 20
Rasierzeug (Rasierseife UNd RASIEIMMESSEN) ........ciiiuiiiiiiiieiiiiee e itiee ettt e e eeaeeeeeans 140 g.eevenene. 6TG........ 42
Schminkzeug (hebt fir 3 Std. AUSS um 1 und ,Verfihrungskiinste” um 3;
danach senkt es — wenn es nicht entfernt wird — die Werte um 1 bzw. 3; 5 Anwendungen)........... 250 Q.eeveeenns 55TG........ 30

Schnupftuch (20*20cm; auf Wunsch bestickt, Angaben = Durchschnitt)
SCRWAMIM ...
Spiegel (Stahl, handtellergroR3)...
Zahnstocher (100 Stck., Lange = 6cm)

Prothesen

Horrohr (Messing oder Kupfer)
Augenklappe (Preis = Untergrenze)
Augenprothese (Preis je nach Material und Farbe, Angabe = Untergrenze) .

[ (0] 74 o= o FR T TP PP PP PPPUTPRPPPI 2.000Q.......e.. 20TG........ 50
Hakenhand (Preis = Untergrenze; WVT = SWi... ..ot 1.500 g........... 25T7G........ 60
Veteranenhand (kunstlicher Greifarm, Preis = UNtergrenze).........oocuveeeeeiiiiiiiiiiee e 3.000qg...... 1.000 TG...... 100
Falsche Zahne (Preis je nach Material, Holz, Horn oder Metalle, Angabe = Untergrenze) 15Q.een... 1I5TG....cc..... /

Reiseausristung

Gewicht Preis WF
Decke (Wolle, 130*200 cm)
Schlafsack
2-Personen-Zelt (mit BefestigungShaken) ... 1 100 g......... 120 TG........ 50
4-Personen-Zelt (mit BefestigungShaken) ............ceioiiiiiiiiiieic e 2.0004g......... 200 TG........ 50
Zeltboden (flr 2- oder 4-Personen-Zelt) .........c.coovueieiiiieiiiiiie e
Magnetkompass (statt ,Orientierungskunst“-Probe bei Frage nach Himmelsrichtung) ..
Schiffskompass (grofRer MagnetkOmMPASS).......cocuueieiiiiiiiiiie ettt 5.000 g
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Strick (10m Lange, @ = 3 €M, HAND) ...viiiiiiiiic st e e e e e e s e e e e e e e nnnees 2.000g........... 20TG........ 40
Hanfseil (Ldnge = 10m, strapazierfahig, verwendet von Dieben) ............cccoiiiiiiiiiiniiiiiceiee. 2.000 g......... 150 TG...... 100
Strick (50m Lange, @ =4 cm, Hanf) .......ccccoooiiiiiiiiicce e .

Strickleiter (10m Lange, 50 cm Breite, ,Klettern“-Proben entfallen)
Kletterhaken (10 Stck. U-formig gebogen, 15 CM 1ang).......c.uueeviiiiiiiiiiiiiie i

Tiere und Ausristung fur Reittiere

FAIKENMESKE. ... ettt r et
Falknerhandschuh.............
Hundeleine (mit Halsband)
Hundeschlitten (fur 6 Huskies, 1 Mensch und ca. 40kg Gewicht)...

Sattel (einfach, mit Satteltaschen fiir insg. 24 Liter INhalt) ............ooooiiiiiii e 6.400 g......... 160 TG........ 60
Sattel (teuer, verziert mit Silber- und Goldeinlagen, mit Satteltaschen).............cccoccciiiiiinins 8.900 g......... 400 TG........ 65

SPOTEN (2 SECK.) c.uteeeiiiit ettt

Hunde:
Jagdhund (BDGEMCHTEL) ..ottt e e hrreeeas 600 TG........... /
Windhund (NiCht @DgEriCHLEL) .......couiiiiii ettt ceeaneeas 440 TG........... /

Pferde:
IVBIUIEIET ..ottt h ettt oo a bt ek et e ekt e e ek b bt e e bbbt e e bt e e bt e e e e e e teeinneas 425 TG......... /
Pony
L= (o] 4 o] (=T o [ PR R PSP
ZUGPTEI .ottt e e hrreeaas
Kleinpferd (Ziichtung der Erendari)
Reitpferd (gezdhmt) ...........ccceneee.
Erendoraner (JEZANIML) .........oiiiiiiiii et ceaae
Nahor-Reitpferd (,Pferd der Knige", gezahmt)..........cooiiiiiiiiiiiiiii e e
Donnerross (gezéhmt, naja, zumindest halbwegs)
Schlachtross (gez&hmt UNd ZUGENTEEN) .......coiuiiiiiiiieiiie et eeens

Rinder:

Stier, Bulle

Argor-Longhorn (Kuh)

Argor-Longhorn (Stier)
Schafe und Ziegen:

Lamm (je nach Rasse mit Zuschlagen)

SChaf .o

SchafsbockK ...

Agyros-Dickhornschaf (Schaf und SChafShOCK)............iiiiiiiiiiiiii e e 400 TG........... /

YAUSK-SCNAT......eeeee ettt e ettt e et hareeaas

Yaisk-Schafsbock ..........

Ziege (Geill und Bock)
Schweine:

Vogel:
BIIEFTAUDE ... ettt e e teeeaanneas 25TG........... /
[ EoTU ] 10 o O T PP O PP UPPTPPPN 5TG........... /
Greifvogel (UNGEZANIML)......ooi ettt e e e e et et e e e s bbbt e e e e e e e s bbbe e e e e e e annbnne teeeennes 190 TG........... /
Greifvogel (gezahmt)
RADE (ADGEIICHLEL) ...ttt ettt e et e ea et e et et teennneas

Werkzeuge und Material fir verschiedene Berufe

Allgemein:
Ahle (um Lécher in Leder zu stechen)
AMDOSS. ..o

Ankereisen (fur Burgbesteigungen)
Brecheisen (1m lang, als Waffe 1W6+6 BSP, wie LSK) .
Dietrich (zum ,Schldsser 6ffnen”, Bonus von -2 auf die Probe)...........cccceeiviiiiiiiicnniecicc e 500 g......... 100 TG........ 55
FEIlE TUN HOIZ....cooee e

Feile fur Metall .....

Gravurwerkzeug
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HANASCREIIEN ...t 50 TG........ 50
Hammer (Mit HOIZKOPT) ...ttt e e ettt e e e e s r e e e e e e eaes 15TG........ 38
Hammer (mit Eisenkopf) 24TG........ 50
HODE ... 36TG........ 45
Holzmeif3el (6 verschiedene, im Lederméppchen & 200 g, ohne Hammer). 130 TG........ 80
Holzpflocke (10 Stck., geweiht, 40cm lang) . 18 TG........ 45
KEII e . 20TG........ 30
Kette (1m, Eisen, Kettenglieder = 2 cm @, verlangerbar)...........cccocvviiiiiiiiiiiiii e 1.500 g........... 21 TG........ 80
KIEINEr WEBIrahmen .......cooiiiiii ettt e 4.000 g......... 120 TG........ 80
Knoblauch (eine Knolle, soll auch vor Vampiren schiitzen) . *2

Kruzifix (geheiligt, bietet angeblich Schutz vor Untoten).......
MeiRRel (5 verschiedene).........c.ccveeviieiiiiiiieniiie e
Mdrser (mit StoRel, fur Heiler und Zauberkundige)
Nadel und Garn (verschiedene Farben, 4 Rollen, sortiert)
Néagel (50 Stck., 9cm lang)

SCREIE ..o
Schlusselbund mit Nachschlusseln (fur Diebe)..
Schmiede, fahrbar (ohne Werkzeug).................
SCRMIEUEZANGE ......eeieieiee ettt ettt e et e e bt e e st e e anbb e e e aabeeeanbeeeeanns 2.000g
S To] a0 (=T T=T o DO T PP PP PPPPSPRRON 1.000 g
Spezial-Brenner mit Schutzbrille (fiir Diebe)..
ST o] 10101 = To IR PP UP PR PPPRRIN
Vorschlaghammer (mit Eisenkopf, als Waffe 1W8+9 BSP, wie LSK)...
Weihwasser (in Glasphiole, 0,4l; Bruchtest wie fir Glas, S. 7) ............
Wolfsbann (ein Bischel, bietet angeblich Schutz vor Werwdélfen).....
4 1 Lo PP PP PP PPN
Zocker-Set (Spiel- oder Legekarten, Wirfelbecher, 5 WUrfel) ..o
Zocker-Set (gezinkt, Inhalt wie Zocker-Set)
ZWIIN (20M LANGE) ..ttt h et e et e bt et e ettt e e et
Arbeiter, Bauern und Handwerker:
(21T o [T PP O PP EPPR RPN 1.000 g....evenee 7TG........ 30
DIESCRFIEQEL. ... et 2.5004........... 25TG........ 80

Farben zum Farben von Kleidung, Ristung etc., unbearbeitet (Faustregel: etwa 500 g
Farbstoff reicht aus, um etwa 600 g Stoff in kréftigem Ton einzufarben)

Mistgabel

Pflug (fur 1 Pferd)

Quadrant (Héhenmessgerat, z.B. fir Gestirne)

Schaufel (Holzstiel Mit EISENDIALL) ........c..ueviiiieiiie e 1.800 g........... 20TG........ 75

Senkblei (Mit 15M SChNU) .....cooiiiiiiiii e nreeesieee e D00 Qi 10 TG........ 25

Sense (Kampf mit Ersatzwaffen +7, KKB +1, 1W6+6 BPS, WVT = STG, TT=S) .. 200 Q.. 80TG........ 50

Sextant (zur Messung von Winkeln, z.B. fir Navigation) .. 200 TG........ 60

Spaten (Stahl, 40cm lang, 25 cm breit, Klappspaten) ...........cccocvveiriieeinieeeiiiieeniieeenieeesieee e 160 Qe 25TG........ 60
Barden:

FIOtE (HOIZ) e e e e e e s snnnneeeeesesnnnnneeesssnnnnnnneeee e 00 200 Qeviiiinns 25TG........ 25

Flote (KNOChEN, BEIN) ..oiceiiiiiiiiiee et se e e e seeee e e s e ssnneeeneessnnnnneneesessnsnnenenesssnnnsnnneeeess s 200 Qevnrivnnnns 40 TG........ 50

Flote (Silber) ........... 110 TG........ 65

Fanfare................. 225 TG........ 70

Fiedel (mit Bogen) 250 TG........ 70
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[ F=TaTo | P T (T = = PP 1.000 g......... 200 TG........ 60
= 1o o [ To 1 o TR U PR OO PUPPRPTPRPINY

Posaune
Reitertrompete
Trommel (mit Stében und Gurt, kann tGber Schulter getragen werden)...

Yerba (Luftsack mit Holzflote und Schallbechern) ..o 2.000g
Fischer und Jager:
Angelhaken mit SChNUr (SCANUE = 1M).ccooiiiiiiiiiee et e e e 10Q.eeeennne 4TG........ 20
Angel (Angelrute aus Holz, 2m; mit Angelschnur, 25m, auf Spule)...........ccccceeiiiieiiiiiiiniiee e 500 .eeveennne 30TG........ 35
Eispickel (oder Spitzhacke, Stiel = 60cm, Kopflange = 40cm) ....2.400 g......... 100 TG...... 100
Falle (fur Kleintiere) ....2.500 g........... 27 TG........ 45
Fischernetz (2,5*2,5m) ....1.000 g........... 38TG........ 75
FISCNEIMEIZ (5%5IM ).ttt ettt e ettt ebb e e ettt e e bt e e st e e e sabe e e ennees 2.000 g......... 140 TG........ 80
Gelehrten-, Kunstler- und Schreibstuben:
Abakus (Rechenschieber aus Holz, verschiedenfarbige Kugeln montiert) ............ccocevevieieiinneenne 500 Q.eeveennee 18 TG........ 50
Alchimistenkoffer (Inhalt: siehe Anhang) .........ccccoceiviiiiiniies e 14.565 g...... 232 TG......
Aspergill (liturgischer Sprengel zum Verspritzen von Weihwasser) ..
BB e
Buch, geklebt und bedruckt (Preise variieren je nach Buchthema und Verfugbarkeit) ................ 3.500¢g
Buch, gebunden und bedruckt (Preise variieren je nach Buchthema und Verfugbarkeit) ............ 3.500 g

Buch, illustriert (Preise variieren je nach Buchthema und Verfiigbarkeit)
Buchschloss (mit Schliissel; sonst Schlésser 6ffnen-Probe +10)

Fernrohr (Spezialanfertigung, zur Beobachtung der Himmelskorper; 80cm lang, mit Stativ)....... 4.500 g......... 850 TG...... 120
Grimorium, Zauberbuch (je nach Thema verschieden)...........c.ccueeiiiiiiniiieiiie e 5.000 g...... 8.000 TG...... 500
Kreidestifte (5 STUCK)......cciiiiiiiiiie ettt et
LIN@aI (HOIZ, BOCIMN) ...ttt b et ettt e e ab e e e hb e e s mb bt e e e nbb e e e snbeeeantneeean
Lineal (Messing, 50CM) ........ccoiuiiiiiiiieeiiieesiieeesieee e
Meereskarten (je nach Handelsroute verschieden) .......
Pergamentseite, einzeln...........cccooviiinii e
Pinsel (verschiedene Ausfiihrung, Preis = Durchschnitt) ..
Quole-Stifte (5 SUCK).......cooovviiriiiiiiiiicieee e
Rucksack-Tragegestell fur Koffer (AIch|m|st Feldscher)
Sanduhr (1 Minute = 12 ZE Durchlaufzeit) .. .
Sackchen Kreide..........cooeeviiiiiiiciiiiicnn,
Schiefertafel (im Holzrahmen, 30*20CM) ........ccccceviieeinieeeniiieenn.
Schreibzeug (ein Pergament, mit entspr. Menge Tinte, Feder)
Schreibfedern (GANSEKIElE, 10 STCK.) ....iiiiiiiiiiiiiiiiie et 250 s 14 TG........ 10
Schriftrollenhille (wasserdicht, kein WF-Wurf fur Schreibzeug)........
Stundenglas (Sanduhr)
STUNAENKEIZE. ...t
Tinte (schwarz, 100ml, im verkorkten Glaschen 4 150 @) ........ccccovveennnne.
Tinte (Farbe, 50 ml, im verkorkten Glaschen & 75 g; Preis je nach Farbe)..
Tinte (Purpur, 50 ml, im verkorkten GIASCheNn & 75 g).......cooiiiiiiiiiiiiiii e
Tusche (100ml, im verkorkten Glaschen & 150 g; Preis je nach Farbe) ...........cccccoeviiiiiiiiiiccnnns
VergroRerungsglas (Lupe, @ des Brennglases = 9cm)
Waage, UNgeEIChL .........ccoviiiiiiiiiiiicee e
WAAGE, GEEBICKL.....eeiiiiii ettt
Wundkoffer des Feldschers (INNAlt S.U.) ...coouviiiiiiiiii e 15.595 g...... 2779 TG...... 200
Zeichenset fur Kartographen .
Zirkel (Fadenzirkel)
ZITKEI (MESSING) -ttt ettt ettt ettt ettt oot e ekt e e e b e e e abb e e e nbe e e anbb e e e enbb e e e anbeeeanbneeeannee
Schausteller:
Glockchen (Kupfer, 5 Stek., HONE = 4CM) ....oouiiiiiiiiiiiiie e
Modeschmuck (zwei Ohrringe, Kette und Armband; Imitationen)
Jonglierballe (3 STCK., DUNL)......ooiiiii e
Jonglierkeulen (3 StCK., DUNT) ......cuiiiii e 1.200 g........... 28TG........ 60
Waldarbeiter:
Biigelsage (Sageblatt ist 60cm lang)..........
Fuchsschwanz (Sageblatt ist 40cm lang)
Holzfalleraxt (als Waffe IW10+15 BSP, Wie SSK™)......viiuiiiieeeeeeeeeeeeeeeee e 5.500 g
Holzfallersage (Sageblatt ist 120cm lang; , Technisches Verstandnis“-Probe zur Anwendung)...2.000 g........... 60 TG........ 75
Séage (Sageblatt iSt 30CM [aNG) ...eeeiuiriieiiiie i 500g........... 28TG........ 42

*2 Die Wirkung der Pflanze halt ungeféhr drei Monate vor.

Schmuck ¥
Schmuck und Geschmeide variiert in Gewicht und WF. Die Werte legt der Master fest. Die Preise kdnnen zudem je nach Ver-
fugbarkeit und Handwerker variieren.

Silber Silber mit Gold mit
SCAMUCK .. und Gold........... Edelsteinen........... Edelsteinen
Armreif (fir den Oberarm) .1.200 TG... ....2.400 TG...
Armband (fur Handgelenke) 385 TG 770 TG...
Anhénger/Brosche ..................... ..960 TG... ....1.920 TG...
Halskette..........ccccvvvvvriiiniciiciiceieicse. 480 TG Ll 960 TG 1440 TG..coooveee. 2880 TG.....ccvveneee 5.760 TG
HaISIING......ceiiiieriieiieniceecseeee . DB0 TG 1.125TG.......... 1.680 TG......ceenee. 3360 TG....ocvvvneee 6.720 TG
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Medaillon ..........cooviiiiiiii 240 TG ... 480 TG............. 720 TG..ovveveee 1440 TG....oveee 2.880 TG
ORITINGE ...t 290 TG ............ 575 TG......c... 865 TG......c0eeee. 1730 TG...oovee 3.455 TG
RIiNG .ooiiiiii 320 TG ..o 650 TG............. 950 TG...oooeveen 1950 TG....ovveee 3.900 TG

Edelsteine

Die hier aufgefiihrten Edelsteine kdnnen als Grundlage fur die in den Schatzkammer-Systemen zum Handeln gelagerten Edel-
steine herangezogen werden, obwohl sie maRgeblich als Schmucksteine gedacht sind. Sie gelten als selten und werden preis-
lich fur 1 Karat (etwa 0,2 g) eingeschatzt. GroRere Edelsteine sind noch seltener und weitaus mehr wert. Pro zusatzlichem Karat
erhoht sich der Preis um 110%.

Edelstein ErSCREINUNG ..eeeiiiiii e
Achat.......coooiiiiiiiiiiiiis Durchscheinend in jedweder Farbe, meistens jedoch braun gestreift,
blau, weil3 und rot; keine zwei Achate gleichen sich

Transparent rot, griinbraun, violett. Almandin gibt es in allen Farben
aulBer blau.

Amethyst.........ccociiiiiniinns Transparent dunkles lila, manchmal auf milchiger Basis

Bergkristall .. . . .... Transparent kristallklar

Bernstein..........cccceeeeiiiiins Transparent golden, von Harz stammend

Chalcedon eine Vielzahl von Farben, manchmal mit Banderung

Chrysoberyll.........c.ccocveen. 75TGcviieee 750 TG............ Transparent gelb, gelborange, gelbgriin, von dunklem zu hellem grin,
grunbraun, blaugriin, braun oder grau

Diamant ...........cccceeeeenn. 3.750 TG...... 37.500+ TG............ Farblos oder weiR3, Ublicherweise leicht durchfarbt von gelb, orange,

braun und seltener blau, griin oder rot. Ganz selten tiefes rot, blau,
griin oder lila. Kann auch dunkelgrau oder schwarz auftreten
Gagat/Jet Undurchsichtig schwarz
Hamatit .......ccooevvveeiiiieenn, Undurchsichtig schwarz gesprenkeltes grau

Hyazinth.. .... Transparent feuriges orange

Jade........ ....Durchscheinend grin, hell bis dunkel

Lapislazuli... . . ....Undurchsichtig hell- und dunkelblau mit gelben Sprenkeln

Malachit ...... . <eeeennne.Undurchsichtig gestreift hell- und dunkelgriin

Mondstein ... . ....Durchscheinend weil3 mit blauem Schimmer

Obsidian..........cccovveeeiiiiiennnns Undurchsichtig schwarz

ONYX 1ottt Undurchsichtig reines schwarz oder weil3 oder schwarzweif3 gestreift

Opal, Schwarz............... 4.500 TG......45.000+ TG............ Durchscheinend dunkelgriin mit goldenen Sprenkeln und schwarzer
Fleckung

Opal, gewohnlich........... 1.500 TG...... 15.000+ TG............ Durchscheinend weil3, gelb, orange, rot, lila, blau, griin, grau, braun
und schwarz

Peridot ........cccevvieeennnn. 1.125TG........ 11.250 TG Transparent olivgriin

Perle ....oooovviiiiiinnn, ..6.000 TG.. ....Undurchsichtig schwarz, rosa, gelb
Perle, gewohnlich.... . ....Undurchsichtig weif3
Quarz......cccceeeennnn. .eeeeeneeee. TTANsparent blau, rauchgrau, gelb

Rubin ... . ... Transparent rot, rotbraun, lila-rot, dunkelrot

Saphir .....cocoveeiiiies 1.200 TG Transparent oder klar bis mittelblau, obschon andere Farben mdglich
sind

Smaragd ........ccceevvveennnnn. 750 TG Transparent tiefgriin bis dunkelgrin

Spinell, blau ............ ..375 TG.... .... Transparent tiefblau

Spinell, sonstige....... .75 TG.... .... Transparent rot, rosa, violett, griin, orange, gelb, weifl} und schwarz

Tigerauge........cccccvvveeennnne. 12 TG.... ...Durchscheinend sattbraun mit goldenem Zentrum

TOPAS..eeeeeeeeiiiiieaeeeeeiiias Transparent orange, gelb, braun, hellblau bis tief himmelblau, rosa,
farblos, weif3, helllila, blaugrin, grin

Turmalin.......cocoeeiieeennnn. N0 TG..covveen 900 TG............ Transparent grin, rot, blau, lila, rosa, gelb, orange, braun, farblos,
weil3, schwarz. Oft vielfarbig mit scheinbar endlosen Farbkombinatio-
nen

ZItkON...ooovviveeiiiiiieeeeeeeeeee, 75TG............ 750 TG............ Transparent klar, gelb, braun, rotbraun, orange, hellblau, hellgriin,

helllila, rosa

Nahrungs- und Genussmittel
Gewicht Preis WF

Tagesbedarf eines Menschen an Nahrungsmitteln: 1 kg

EHEE (6 STCK.) 1.v.vveveeeeeeeeeeeeeeee e e e es sttt e s s ea et s e st s s s s ee s e e e es et et et ee s s e e e nese et et ettt enennanenenen 500 G............. 97TG......... 3

Butter.......ccccoevvivneenn.

Erdéapfel (Kartoffeln)

Tomaten..

Zwiebeln

Kichenkrauter (verschiedene Zusammenstellungen).

Hartwurst ...
Huhnerfleisc
Rindfleisch (Preis je nach Rindtyp verschieden)
Schweinefleisch (Preis je nach Schweinetyp verschieden)
RAUCNEISCRINKEN ...ttt e e e e st e e e e e e e st e e e e e e e nbereeeeeas
Bachforelle (frisch oder gerduchert) .
[ (=T gL To T (o =IST= 1 =Y o) SRS
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Lachs (friSCh 0der QEIAUCREIT).........uii ittt e e e e e abnreaeeeas
MAKIEIE ...
Schafskéase (Preis je nach Schafstyp verschieden) .
ZIEGENKASE ....vvveiieiiiiiiiee et
Schwarzbrot....

Graubrot......
A=K o] o T TP T PP P PP PO PP PP PP PPPRPOOt
ZWIBDACK. ...t
Bohnen-, Mais- und LINSENGENCNT ..........ciiiiiiiiiiiee et
Obst (Preis je nach Giteklasse und Ausgefallenheit verschieden; Preisangabe: Saison)....
Gemdise (Preis je nach Guteklasse und Ausgefallenheit verschieden; Preisangabe: Saison)....

*3 Lebensmlttel hélt sich ca. 7 Tage.

4: Lebensmittel halt sich ca. 40 Tage.

Eiserne Rationen (7 Tagesrationen)
Fir den armen Bettler

bestehend aus Zwieback, Hartwurst und etwas SaiSONODSTt ............cceiiiiiieiiiiiiiiie e 7.000 g........... 40 TG......s.0.
Fur den asketischen Glaubigen

bestehend aus Graubrot, Zwieback, Raucherforelle, Ziegenkése und etwas Saisonobst............ 7.000 g........... 45TG......s.0.
Fur den anspruchslosen Reisenden

bestehend aus Graubrot, Hartwurst, Raucher- und Pokelfleisch und etwas Saisonobst ............. 7.000 g........... 60 TG......s.0.
Fir den wandernden Jager

bestehend aus Graubrot, Zwiebeln, Kartoffeln und Saisongemuse ...........ccccccveeriiieiniiieiiiieenns 3.000 g........... 35TG......s.0.

Fir den hungrigen Soldner

bestehend aus Graubrot, Zwiebeln, Kartoffeln, Raucherfleisch und Bohnen-, Mais-

UNA LINSENGEIICHTEN. ... .ttt ettt e e e e s sabe e e abneeeanes 7.000 g........... 80 TG......s.0.
Fur den anspruchsvollen Reisenden

bestehend aus WeiRbrot, Kartoffeln, Zwiebeln, Raucherfleisch, Schweinefleisch, Bohnen-,

Mais- und Linsengerichten, Schafskase, Saisongemise und etwas Saisonobst....................... 10.000 g......... 125 TG......s.0.
Fir Erendari, die auf nichts verzichten wollen

bestehend aus Weil3brot, Kartoffeln, Zwiebeln, Eiern, Hiihner-, Schweine-, und

Pokelfleisch, Raucherschinken, Schafskase, Saisonobst und Saisongemuse.............cccccveenee 13.000 g......... 165 TG......s.0.

Anmerkung: Die Angaben beziehen sich auf den durchschnittlichen Tagesbedarf eines Menschen. Nicht enthalten sind Gewirze, Kréauter
und Butter, Ol zum Braten und Sieden sowie Getrénke.

Tagesbedarf eines Menschen an Flissigkeit: 1 Liter

MIICH (AFGOT=-SEATKE™) ...ttt ettt ettt e s 1.000 g....ccen..... 5TG..... 3T.
Milch (,Erendor-HUgellandmilCh™) ...........oiiiiiiiiiie e e 1.000 g............. 4T7TG....3T.
MIICh (,YISK-MYSEIK®) ....eeeee ettt 1.000Q....couvenne 6TG....3T.
Tee (,Argor-Blite”, ergibt 50 Tassen & 0,3 Liter) ........cccceviiiiiiiiiiiiiiiiiieccice

Tee (,Zwergischer Berghang-Tee", stark alkoholhaltig, ergibt 10 Tassen & 0,5 Liter)...
Kaffeebohnen (ergibt 50 Tassen an0,3 ther) .

Flasche Wein (gepanscht) ...................................................

Flasche Wein (WinzergenoSSENSCNAT) .........iiiiiiiiiiiii e 1.000 g
Flasche Wein (QUAIITEALSWEIN) ..........iiiiiiieiiie ettt e et 1.000 g
Flasche Wein (,Rot-Tandar", Jahrgang 474 T.Z. kostet 125 TG mehr) ............ccceeennee.

Flasche Wein (,Saphirwein“ aus Basardra, kostet pro 10 Jahre Alter 300 TG mehr)
Flasche Bier (, TINOr-EXPOrt; 4,8%) ....cueeiiiiiiiiiee ettt e e e
Flasche Bier (,Gurgelrutscher”, Erendor; 5,8%)...

Flasche Bier (,Nargos-Quellbrau*; 8,3%).............

Flasche Bier (,Jesher-DresSCher; 12%) ......c.uii i 1.000 g .
Flasche Bier (,Aphorat-AbfUlErt; 13,9%0) .......cciiuiiiiiiieeiiiie ettt e et e s 1.000 g........... 17 TG....6 M.
Flasche Bier (,Thung-da-Mor Héhlenbrau®; 19%)....

Flasche Bier (,Thung-da-Mor Héllenbrau®; 21%)..... . .
Flasche Weizenbier (,MEIREIS WEIZE™) .........coeiiiiiiiiiii et 1.000 g........... 10TG.....6 M.
Flasche Weizenbier (,KiNG LOUIS®).......cuuiiiiiiiiiiiiie ettt 1.000 g........... 13TG.....6 M.
Branntwein (Herkunft unbekannt).. . L1230
Otheos-Cognac.........ccccevvuveeeeeennn. . L1200
Thuy-Arrak .........cccoeee . L1200
Tellur-Schmiedewasser. 12J.
VOAKA QUS GO ...t 123
Flasche Whiskey (,Glory of Karnery®; ab mind. 12 Jahren +60 TG).........ccccoeeeiiiiieiiiieeiiiee e 1.000 g ...30J.
Flasche Whisky (, Thaira-Donnergurglert)...........cooooioiiiiii i 1.000g......... 110 TG....30 J.

Flasche Whisky (,Battlefield of Yaisk®) .............cccoc...
Zigarren (20 Stck. im Holzkasten; “Taste of Kal'Barna”)
Zigarren (20 Stck. im Holzkasten; ,Klanang-Wickel®)
Zigarillos (15 Stck. im Holzkasten; ,Durango®)............cccc........
Pfeife (mit auswechselbarem Mundstiick und Pfeifenstopfer).
Pfeifentabak (,Dragongate®, im LedersackChen)...........cccuuiiiiiiiiiiiiiiiic e
Pfeifentabak (,Skimmerhorns Sun®, im LedersackChen) ............cooouiiiiiiiiiiiiii e
Zigarettentabak (,Da Silva“, im Ledersackchen, mit 50 Blattchen)..........
ST 1A (=1 I - T (o 2T 1 ) I O SSRRRY
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ZUcKer (€N PACKCNEN) ..ot 250Q..ccccnine 5TG..cce.. /
Heilkrauter

Preis WF
Alfunas (verringert die Heilungsdauer von Verstauchungen und Brichen) ..........cccoooiiiiiiinin. 125 TG...... 1J.
Argorisches Moos (+1% auf RZ Nr. (1W4); nur 5 Mal im Leben anwendbar) ............cccccceiiiiiiinieinnnne. 1500 TG...... 1J.
Chuzklee (immunisiert fiir 2W12 Stunden gegen gewodhnliche AIKOholiKa) ............ccocoveeriieinniiieiiineen. 50 TG...... 1J.
Erdwurz (erlaubt Behandlung der Schwarzen Pest) ..........ccccceeeeiiiiiiiiienennne . 120 TG...... 1J
Faxtoryll (stoppt jeglichen fortlaufenden Punktverlust, halt Patient 48 h stabil) . 500 TG...... 1J

Forunkelwurz (halbiert die Dauer jedweden Heilungsprozesses)................. 250 TG...... 1J.
Gauza (hebt jegliche Art von Fieber auf, regeneriert 200 KAP(K)) .
Gefleckter Rostwurz (heilt die POCKEN)........ccceiiiiiiiiiiiiicccee e
Gelbe Moorblite (immunisiert fur 1 Woche gegen nichtmagische Krankheiten)

Gotterduft (hilft gegen alles, was mit Krankheit und Tod zu tun hat) ..........ccccoooiiiiiiiie e, 4.000 TG...... 1J.
Halphaslaub (h&lt Regenerationszyklus auch bei Anstrengungen aufrecht).. 50 TG...... 1J.
Helzkraut (heilt Infektionen und gibt GE-Punkte zurlick)...........cccceeeriieiinineeinnnenn. 100 TG...... 1J.

Mondara (gibt magisch verlorene Eigenschaftspunkte zuriick, nicht gegen Gifte)...........cccccoeviiiiienennn. 10g..cc..... 500 TG...... 1J.
Mondlilie (immunisiert fir 24 Stunden gegen alle natlrlichen Gifte)...........ooocuiiieiiiiiiiiiiieeee e

Moos aus Coulmeur (stoppt fortlaufende Verluste bis zu -5/-50 pro ZE)....
Nachtschatten (RZ 2 +15% oder 1W6+6 Stunden tiefer Schlaf) ................
Salwurz (weckt Bewusstlose in IW8 ZE)..........c.ccceevcvveennnn
Schwarzhonig (heilt 4W30 VIP, auch Uber AUSGangSWETL) .........ccoiueieiiiieaiiiee et

Smaragdpulver (zerstolRener Smaragd; hat in Getranken eine 20% Chance, Gifte zu neutralisieren)... 10 g...... 1.000 TG........... /
Spiralfarn (unterdriickt fiir 1 Woche die Zeugungsfahigkeit) ..o

Tennescat-Kraut (4 Stunden Rauschzustand oder niederdosiert Schlafmittel)
Tolrund-Kirsche (heilt 2W30+AUSD-Wert an VIP)
Weidendorn (gibt TW8 X 100 KAP ZUIUCK)........uutiiiiiiiiiiieiiiite ettt

Anmerkung: Jedes Heilkraut entfaltet seine Wirkung — sofern nicht anders angegeben — durch eine gelungene ,Wunden behandeln“-Probe
(nach Wunsch des Masters mit Malus). Nahere Beschreibungen zu den meisten Krautern finden sich im Text Uber Krauter. Diese Liste
dient nur der Zusammenfassung und der besseren Ubersicht. Zu beachten ist auch, dass die angegebenen Preise sich nur auf die opti-
male Jahreszeit beziehen und die angegebene Haltbarkeit nur auf das Kraut selbst, nicht auf einen mit dem Kraut hergestellten Heiltrank,
einer Salbe 0.4.

Heilerkréuter
(Die Heilerkrauter werden nicht alphabetisch aufgezahlt, sondern nach ihren Ordnungsnummern aus dem Regelwerk)

Gewicht Preis WF
Lungenwurz ............ccoceeee (1, hebt Fieber innerhalb einer Stunde vollig auf)............ccocoiiniiiiiiiienns 10Q.eeeennn. 60 TG...... 1J.
Mirena.......ccoceevvvieininiennns (2, halbiert Wirkung/Wirkungsdauer von Infektionen) ............ccccoeeeviineens 10Q.eeeennn. 78 TG...... 1J.
Thurl e, (3, hebt normale Infektionen in 2 Stunden vollig auf)..........ccccoveeiiiiennns 10g..cceeennne 95 TG...... 1J.
Schindwurz . . (4, hebt magisches Fieber und Krankheiten in 2 Stunden auf) .................. 10g......... 200 TG...... 1J.

Melandar-..... . (5, halbiert Wirkung/Wirkungsdauer eines Giftes) ..........cccccovvrerrcieeinnnen. 10g......... 100 TG...... 1J.

Ul . (6, hebt die Wirkung eines Giftes vollig auf)....... e 10g......... 300 TG...... 1J.
Weinkraut .(7, macht gegen 1 Gift fiir 24 Stunden immun)...... e 10g......... 340 TG...... 1J.
Ebur............ . (8, macht fur 24 Stunden gegen alle Gifte immun) cevrrrereennnineeneeen 100, 700 TG
Echinacea..........ccccovnienns (9, regeneriert 1W20 + Fertigkeitswert VIP) ..........ccccoiiiiiiiiieeiiiiee i
Kelventari........c..cocovciienns (10, regeneriert 2W20 + Fertigkeitswert VIP) ........ccccovviiiniiiiniiieiiiees

Tanarischer Wundklee . (11, regeneriert Fertigkeitswert x 3 VIP).........

Engelkraut ................. .(12, regeneriert 1W6 x Fertigkeitswert VIP) ...

Tanarische Heilerde............ (13, regeneriert 50 KAP) ........ii ittt
Terbas......cooceveieiiniiiei, (24, regeneriert 100 KAP) .......coiiiiiiiieiieie et

Siras ........... . (15, regeneriert 300 KAP)...........

Teufelskralle... . (16, regeneriert 1W6 x 100 KAP)

Gylvir....... .(17, regeneriert 600 KAP).........

Wundklee . (18, regeneriert 900 KAP).........

Klagul.......cocooeiiiiiiiiiiieas (19, regeneriert 1200 KAP) ......cocceeeiiieeenninnen.

Tanarischer Tempelbaum .. (20, regeneriert alle bisher verlorenen KAP) .
MEITIg...evveeeieeiiiiiieee e (21, stoppt fortlaufende Verluste bis zu -3 /-25 pro ZE) ........ccccoecuveveeennn. 10Q.eeeennn. 30TG...... 1J.
Harfy .... . . (22, stoppt fortlaufende Verluste bis zu -6 /-60 pro ZE) .........ccccceevevuvvenenn. 10Q.eeeennn. 60 TG...... 1J
Parfen .. . (23, stoppt fortlaufende Verluste bis zu -8/-70 pro ZE) ..........cccccecvvvevneenn. 10Q.eeeenn. 9 TG...... 1J.
Azul...... . (24, stoppt fortlaufende Verluste bis zu -10/-100 pro ZE) ........ccccceevvvvenenn. 10g...c..... 120 TG...... 1J.
Liamo . (25, stoppt fortlaufende Verluste bis zu -12/-100 pro ZE) ........ccccceevuvveeene. 10g...c..... 130 TG...... 1J.
Alta ......... . (26, stoppt fortlaufende Verluste bis zu -15/-120 pro ZE) ........cccccceeevuneeen. 10g......... 155 TG...... 1J.
Tensao.... . (27, stoppt fortlaufende Verluste bis zu -18/-120 pro ZE) .........cccceeuvveeene. 10g...c..... 180 TG...... 1J
Vodu ....... . (28, stoppt jeglichen fortlaufenden VIP- und KAP-Verlust) .............cc.eee.... 10g...c..... 300 TG...... 1J.
Meatun.... . (29, stoppt bis ZU -40 KAP/ZE)........ccouiiiiiiiiiiiiiie et 10Q.eeennn. 30TG...... 1J.
Anthares . . (30, stoppt bis zu -60 KAP/ZE).... e 10Q.eeeennn. 50 TG...... 1J.
Chakub ..o (31, stoppt bis ZU -80 KAP/ZE).......ccouiiiiiiieeeiiiiieeee et 10Q.eeeennn. 70 TG...... 1J.
Leanas (32, stoppt bis zu =100 KAP/ZE)........c.ccoiiiiiiiiiiiiiiiie e 10Q.ceene N TG...... 1J.
Angurth . (33, immunisiert fir 24 Stunden gegen ,Paralysierende Treffer”).............. 10g..cceeennne 70TG...... 1J.
Inbred...... . (34, hebt Bewusstlosigkeit innerhalb 1 ZE auf, eventuelle Mali bleiben).... 10 g........... 50 TG...... 1J.
Kly..cooeene . (35, halbiert die Heilungsdauer von Knochenbrtichen)

Tynaga . (36, lasst Knochenbriche sofort heilen)............cccceeeee.

Hoyos...... . (37, heilt gebrochene Wirbelséaule sofort)....................

Vemaak (38, fugt abgetrennte GliedmalRen sofort wieder an) .........ccccceeeevcvvenereenn.

Edited by Medivh 13 www.imdacil.de


http://www.imdacil.de/

Basarliste

lgturfas........ccccevvveeiiinienns (39, hebt Wirkung von ,Schwere innere Verletzungen* auf,

Verluste bISIDEN) ........eeiiiiiie e 10g..cc..... 500 TG...... 1J.
Shuntinis.......ccccvvieeeninnene (40, wie Nr. 39, nur gegen ,Schwerste innere Verletzungen®) ................... 10g......... 600 TG...... 1J.
Zaganzar.........coceevueeennnnn. (41, Tote erheben sich mit Anfangs-VIP und evtl. regenerierten

5 KMP/50 ZAP. Anhebung des IF nicht vergessen) ..........ccocoveeeeeenn. 10 g...... 1.000 TG...... 1J.

Anmerkung: Nur ein Heiler kann die Heilerkrauter anwenden. Charakteren mit bestimmten besonderen Fahigkeiten ist dies auch zugénglich.
Zur Anwendung der Heilerkrauter bedarf es besonderer Proben, die im Einzelnen dem Regelwerk zu entnehmen sind.

Wundkoffer des Feldschers

Modulsackchen Wundversorgung (MSW, Verbandsmaterial und Spezialklammern) .............ccccocoveene
Modultaschen Blutung (MOB, Druckverb&nde, S.U.) .......ccooiiiiiiiiiiiiiiiiiiiie i
Kuhlkompressen (AKW, Alchimistisches Kihlflies im Wachssiegel, s.u.)...
Mehrzwecktlcher.............c.........
Sanduhr (6 ZE Durchlaufzeit)
Chirurgisches Besteck (Skalpell, scharfer Loffel, Klemme, Pinzette im Lederbeutel) ....
KNOCRENSAGE ...t h e ettt e e bt e e a e e et e e e b b e e e nnbe e e abaeeeans
AV (oo [N g 1o TS=T IS T o (TP TP UPRP PP
Wigmann-Schnellinkorporationstrichter (WIKO)...
STAUMEMEN. ..ot
Ollampe mit Erhitzungsflache (erhellt ca. 10 M2) ........ccccoeevieeeieiieeae
Spezial-Zundholzer (Yessajah Ostholz Allesziinder, wasserfest, 50 Stiick) ..
ViIEIZWECKIIEIMEN ...
SChIENEN ODEIAMM ...ttt e et e bt e e st e e st e e e s eineees
Schienen Unterarm/HANG...........c.ooiiiiiiei ettt
Schienen Oberschenkel ...........ccccooiiriienennnne.
Schienen Unterschenkel ............ccccceiiiieninn.
Denkrick Thoraxkorsett ..... .
Kauterisations-Pulver-Kapseln nach Ron Jambo (KPK, s.u.)..
Wundpulververbrauchseinheiten (WPV, S.U.) .....cooviiiiiinens
Wundsalbenapplikationen (im Schweinsdarm) ....
Poly-Pantheon-Forensik-Sacke (PPFS) ........ccocveviiiiieiinnenn.

Modulkoffer Heiltranke des Feldschers

Acit-Oibitan, Trank (heilt Infektionen in W4 Tagen, halbiert Krankheitsdauer)...

Bifrin, Trank (stoppt fortlaufende Verluste bis zu -8/-80 Pro ZE)...........cccoiueieiiiieiiiiie e

Carbo-Kaacuanha, Trank (hebt Wirkung von 1 Gift komplett auf (Nebenwirkungen beachten) .
Jesuum Wedis, Trank (regeneriert 30 VIP / 300 KAP) ....cooiiiiiiiiieii ettt ettt et e s
Lodahl, Trank (hebt geistige Umnachtungszusténde fiir 2W4 Stunden auf)...........ccoiiiiiiiiiiieiiiie e
Ni-Ner'rarpus, Trank (vom Tode erretten, maximal 5 Minuten nach gewaltsamen Tod anwendbar).... .

Ni-Mapot, Trank (stabilisiert ,Schwere innere Verletzungen® fir 12 Stunden) ..........cccccoevviiniiieninnenn.

Ni-Matupot, Trank (stabilisiert mit Ni-Mapot ,Schwerste innere Verletzungen® fiir 12 Stunden)........
Noruben, Trank (hebt Fieber flir W20+8 h auf (bei 16-20 Fieber geheilt))
Noxolon, Trank (hebt Rauschzustande fir W6 Stunden auf) .
KPK, Pulver (Kauterisation (1 ZE, W20 NSP/W4 X 100 KAP)) .....uutiiiiiieeiiite ittt e sttt et a e ateeeeaibeessnbeeesnnneeeanes
WPV, Pulver (Erstversorgung von Wunden, nchste Regeneration wird verdoppelt)...........ccccoooviiiiiiiiiiiiiii s
Waundsalbe, Paste (tdgliche Wundversorgung, nach 24 Stunden +20 VIP/+200 KAP) .. .
AKW, Verband (Verbrennung (+10 VIP/+100 KAP), Prellung (-80 KAP/ZE)) ................ .
MOB, Verband (Blutstillung, ZUSALZIICH -5/-50 Pro ZE) ........cccuuiiiiiiiiiiiieeiit ettt
MSW, Verband (zur Wundversorgung und BIULSHIUNG) ......cc.uvieiiiiiiiiie et

Alchimistenkoffer
Gewicht Preis
Etiketten (fUr KOIDEN, GIASEI BLC.) ... ciiiiiiiiiiii ittt e e e s e e e e e e et e b e e e e e e e annnes 10 Qe 4TG
MOrser Mit PiStill (POIZEIANY ...t e e e e e e st e e e e e st beeeeeeeas
Uhrglas (Glasplatte) ...................
Tiegel (Porzellan).........cccceeuueee
Handschuhe (saurebestandig) ...
Schutzbrille ...,
Tiegelzange (Metall)...................
Zerstauber (Glas) fUr 100 M ......eiiiieiie et e e e e e et e et e e e e e smba b e e e e e e e aanbnreeeeeeesnnnnes
ST o= I (= 1) O OO O PP P ST P OUPPPPPI
Spatel (Metall)
Trichter (Glas)
Filterpapiertiten (50 Stuck)........
Brenner (6llampenahnliche Vorrichtung) mit Blasebalg und Holzkohle ...
Stander fur Brenner (Metall) .........oooouiiiiiiiiiieee e

Tiegel mit Wachspaste (fur Experimente Nr. 23-25, 31, 36, 40)........cccomuiiimiiiieiiiieenieee e 1.200g
BeChErgIas (250 MI) ... ...ttt e e e e ettt e e e e e e s ab b bt e e e e e s b be e e e e e e e nbebeeeeeeeananes
Becherglas (500 ml)...
L] Lo 1= T (002 1 PSPPSRSOt

www.imdacil.de 14 Edited by Medivh


http://www.imdacil.de/

Basarliste

(] o1 AT (0 I 43 USRS
(] Lo 1T O (0[O0 N 1) TP RO PUPPPPPN
Reagenzglaser mit Stopfen (50 Stick) .......
Reagenzglasstander (fur 20 Stuck, Holz)
Reagenzglashalter (HOIZ) ...........cccovvieieiiniiinnes
Flaschen mit Saure (zum Lésen, 2 Stiick)
Flaschchen mit Nachweisreagentien (50 ml, 10 Stick)

Flaschchen (50 M, 10 SEUCK) ......uvurieiieieiiee ettt e et e e e et e e e e e e e e saenbeeeeas
Flaschchen (100 M, 5 STUCK) ...eeeiutreiiiiiee ittt sbnee e
Flaschchen (150 ml, 15 Stick) ...
Flaschchen (250 ml, 10 Stick) ...
Flaschchen (500 ml, 2 Stiick).....
Alchimistenbasar

Anwendungen je Menge (Menge pro Experiment) Zustand
Akne infernalis ................ fur 1 Anw. 52, Eiterpest (je 200 ml) .......ccoeeviiieeniieniniiiennen. flissig
Album saccharum ........... fur 1 Anw. 39, Nahrungssynthese (je 50 g) .......oeveveeiiiiiiienenn. Pulver
Amygdala acerba............ fur 1 Anw. 46, Giftgas (J& 10 g) «.oeeevvivrrieieieiiiiiiiee e Pulver
Antidotum...........cccoeveeen. fur 1 Anw. Gegengift-Elixier (j& 10 g)......ccceeirvreernieeenieieenineen. Pulver
Aqua dehydrogenatus ..... fiir 1 Anw. 39, Wassersynthese (je 50 g).........ccccevevieiiiieennns Pulver
Aqua convenientia... fur 1 Anw. 53, Hypnose (je 300 Ml) ........cocevviieiniiiiiniiiennnnen. flissig
Aqua regius............. fur 1 Anw. 38, Saure gegen Material (je 10 ml) .......ccocevennnneen. flissig
Aqua stercorarius............ fur 1 Anw. 54, Wachstumstrank (je 100 ml) und/oder

fur 10 Anw. Haarwuchsmittel (je 10 ml) und/oder

fur 10 Anw. Zahnwuchs (je 10 ml) und/oder

fur 1 Anw. Eidechsenglied (je 200 ml)........ccccveeriieiincnienninnen. flissig
Armaresina.........ccccceeuee fur 1 Anw. 47, Rlstungshéarter (je 10 ml) und/oder

fur 1 Anw. Verharter (je 20 ml) .....coooveeiniiieniiieeiieee e flissig
ArseniK.......ccoceeviieiennnnen. fur 1 Anw. 40, Gifttrank brauen (je 5 g) Pulver
Artran cratessor fur 1 Anw. 44, Korperkraft steigern (j& 10 @) ...ooeevvveeirvieeiiinnenn. Kraut
Auris maximus ................ fur 1 Anw. 56, Hellhdrigkeit (je 10 g) und/oder

fur 1 Anw. Fledermaustrank (je 10 g) .....cccccevvveeniiiennieeeniinnenns Kraut
Belan-Kraut..................... fur 5 Anw. 36, Heilen leichter Wunden (je 2 g) und/oder

fur 1 Anw. Erfrierungen heilen (je 10 g) und/oder

fur 1 Anw. Brandwunden heilen (je 10 g) und/oder

fur 1/3 Anw. Eidechsenglied (je 30 g) und/oder

fur ¥a Anw. Lebenskraft (j& 40 @) ....ccvveeirveeeiiiieeiiee e Kraut
Benzoesaure................... fur 1 Anw. Haltbarkeit (je 10 ml)..... flissig
Blutstorchschnabel.......... fur 1/5 Anw. Lebenskraft (je 50 g) Kraut
Branchia.................. fur ¥a Anw. 43, Wasser atmen (je 40 ml) flissig
Brérchidee fur 1/3 Anw. Zauberkraft (je 30 g)......ccccvevveenne Kraut
Burgunder-Blutalge ......... fir 1 Anw. 43, Wasser atmen (j& 10 g) .....oeevvvveennieennreeeniinnenns Kraut
Bullus redus.............c....... fur 1 Anw. Heldentrunk (je 250 ml).......cccoceiiiieeiiieniniiieneen. flissig
Buteus..........ccceennne fur 1 Anw. 60, Verlangerung des Lebens (je 10 Q) .....ccceveeenn. Kraut
Caecum potum fur 1 Anw. 49, Unsichtbarkeitstrank (je 200 ml) ..........cccccoeueeee. flissig

Cannabis..........ccoecuveennne. fir 2 Anw. 56, Schweben (Je 59) ...ccvevvrieeiiiiiiiiieen Kraut
Celeritas maximum ......... fur 1 Anw. 51, Geschwindigkeitstrank (je 200 ml)...........c........ flissig

Celeritas minimum .......... fur 1 Anw. Ententrank (j& 50 ml)......cceevviiieiiiieiniieeeneeeeeeen flissig
Coe undi arcor ................ fir 10 Anw. 45, Liebespulver (J& 1 g).....cccceerivreeiiieeiniieeniieennn Kraut
Crabro fluida ................... fur 1 Anw. 51, Insektenplage (j& 30 g)....ccccevvvreeriieeiniiieeninnen. Pulver
Crackus.........coceevvueeennnn. fur 1 Anw. 59, Hauch des Todes (je 10 g) und/oder
fir 10 Anw. Ententrank (J& 1 g) ..eeeevveeerieeeiiiiiee e Pulver
Cyclodextrin ...........cc...... fur 3 Anw. Geruch neutralisieren (j& 100 9)......ccooovvvercvvierninnen. Pulver
Echinacea..........ccccceeeeenn. fur 1 ¥ Anw. 50, Heilen schwerer Wunden (je 8 @) ....cvvvveeennn. Kraut
Elfenbeinpulver fur 1 Anw. Zahnwuchs (j& 50 @) ...ccovveeiiiiieiiiieeeiee e Pulver
Exsaxum................. fur 1 Anw. 55, Versteinerung aufheben (je 30 ml) ................... flissig
Falsum forbes ......... fur 1 Anw. 58, Katzengold (je 150 ml) ... e flissig
Ferrum liquidum fur 1 Anw. 44, Waffenbalsam (j& 20 g) ...cooovveiiireieeeiiniiiiieneenn. Pulver
Flumen acoris ......... fur 1 Anw. 38, Saure gegen Lebewesen (je 10 ml).................. flissig
Gasum cachinari............. fir 1 Anw. 41, Lachgas (& 4 MI)....cocveiiriiieiiiieeiiee e flissig
Glysantin........cccceevuvnnnen. fur 2 Anw. Erfrierungen heilen (je 10 ml) und/oder
fur 1 Anw. Kalteschutz (je 20 ml)........ccovovieiiiieiniieeinieeeeen flissig
Hekylljide ........ccoeeevnnen. fur 1 Anw. 58, Selbstverwandlung (je 100 ml) ..........ccceevnneee. flissig
Herba invulnerabilis......... fur 1/20 Anw. 59, Unverwundbarkeit (je 200 g) und/oder
fur %2 Anw. Lebenskraft (j&e 20 g) ....cocvvveeeieiiiiiiieeeeee Kraut .......cccco..... 0o T 40 TG
Icaridin ..., fir 1 Anw. Insektenschutz (J& 50 @) ....ccovvveveiiivieeriieeeniiieenieen Pulver .......ccccoee 500 .o, 45 TG
Ignis perpetuum .............. fur 1 Anw. 48, Ewige Flamme (je 1 g) und/oder
fur 1 Anw. Erfrierungen heilen (je 1 g) und/oder
fur 1 Anw EWiges Ol (I8 1.9)..evcveeeveeeierieecieeeeeeieeeieve e PUIVES .....cocvene. 1g s 10TG
Ignis resistentia................ fur 1 Anw. 48, Feuerfeste Salbe (je 30 ml) und/oder
fur 2 Anw. Brandwunden heilen (je 15 ml).......cccccceeiiiiinenenn. flUssig ....ooovvvveees 30ml ., 90 TG
Inferi expergisci............... fur 1 Anw. 60, Hauch des Lebens (je I ml).......ccoocveviviiieninnen. flUssig ..cccvvveeinnen. Iml........ 1.000 TG
Insaxum .................. fur 1 Anw. 55, Wolke der Hydra (je 10 g)

In vino veritas. fur 1 Anw. 52, Wahrheitsdroge (je 100 ml).........ccccoevviiiinenennn. flUssig ......evveee 100 Ml weeeeeeeenee 80 TG
JodIBsung ......ccveeeviieennns fur 333 Anw. 36, Heilen leichter Wunden (je 3 ml) und/oder
fur 10 Anw. Lebens- bzw. Zauberkraft (je 2100 ml).................. flussig .......... 1.000 ml ..o, 10 TG
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Lackus .....ccccveeevviiiiineneenn, fur 1 Anw. Lackierung (je 250 ml) und/oder

fur 1 Anw. Verhahrter (je 250 ml) ........oeveieiiiiiiiiiiiiiiieeen U
Laureth 9........ccovveveinnnn. fur 1 Anwendung Insektenschutz (je 25 ml)....
Liquor duritia........... fur 1 Anw. 57, Verdichtung (je 250 ml)
Liquor obtrectatio .... fur 1 Anw. 54, Schrumpfen (je 10 ml)...
Litiensis antigrav fir 1 Anw. Erleichterung (je 50 ml) .....ccooceieiiiieiiiieninieeen, U
Luesinum .......ccoccevevnnen. fur 1 Anw. Lebenselixier (je 50 ml) und/oder

fur %2 Anw. GroRRes Lebenselixier (je 100 mMl) ......ooeeevviiiinenennn. flissig
Luna suprimentus............ fur 1 Anw. 50, Heilt Lykantrophie (j& 10 @) ...cccveevvveeriieeeniinnenn. Kraut
Magnesium ..........cccccueee. fir 1 Anw. 46, Lichtblitz (je 30 @) .....ccveerrveeeiiiieeiiee e Pulver

Magnetium ...........cccceeeenn. fur 1 Anw. Innerer Kompass (je 50 g) e Pulver

Mondsteinpulver.............. fur 1 Anw. Bannpulver (j& 200 @).......coeerveeeiiireeniieeenieee e Pulver
Mundizia hydrogenii fur 1 Anw. 36, Nahrung/Wasser re|n|gen (je 10 [10]) FEPUTTRR flissig

Natriumsilikat .................. fur 10 Anw. Reinigungsmittel (j& 50 g)....ccccovvriiiiieiiiiiiiiiieeeenn. Pulver
Nebula stabilis......... fir 1 Anw. 40, Nebel erzeugen (j& 10 @) ....ccovvveernieeeniineenninnen. Pulver
fur 1 Anw. Haltbarkeit (je 10 ml)........ e flissig
NONICtUS....ceeeeeennne fur 4 Anw. 51, Insektenplage (je 50 g)... e Paste

Nubes infernum fur 1 Anw. 45, Rauchwolke (je 10 g) . TR UPPPRPRRN Kraut
Oculus aquila................... fur 1 Anw. Adlerauge (j& 50 Ml).....cccovveiiiiiiiiiiiiiiee e, flissig
Oculis subicendum.......... fur 1 Anw. 37, Unsichtbares sichtbar machen (je 5 ml) oder

fur 1 Anw. Fledermaustrank (je 5 ml) ......cccooovveiniieniniiiennnnen. flissig
fur 1 Anw. 53, Rontgensalbe (je 1 ml) und/oder

fur 1 Anw. Fledermaustrank (je 1 ml) ......ccccoccveiniiiiniiiennnnn. flissig
fur 1 Anw. 42, Schlupfrigkeit (je 100 mI) ...... flissig

fur 1 Anw. 60, Verlangerung des Lebens (je 200 @) .........ccveennne fest
Penicillin.........ccooveennnnen. fur 1 Anw. 50, Heilen schwerer Wunden (je 2 Q) ....c.cocovvevnnnee. Pulver
Perpendiculum................ fir 1 Anw. 53, Hypnose (j& 10 @) ....cccueeerieieiiiieeiiiee e Pulver
Purple K...coooveeenen. fur 1 Anw. Léschsand (je 70 g) ......... Pulver
Rambo unguentum.. fur 1 Anw. 49, Chaméleon (je 100 ml)............ flissig

Repens extenio........
Rudica versata........

fur 1 Anw. Rohrbombe, Stérke 1 (je 20 g) Pulver
fur 1 Anw. 57, Plasma (je 250 ml) .................. flissig

Schwefelsaure ................ fur 1 Anw. 43, Zeitbombe (je 200 ml) ... flissig
Seidenspinnensekret....... fur 1 Anw. Haarwuchsmittel (je 40 ml)............ flissig
Sorbinsaure............. fir 1 Anw. Haltbarkeit (je 10 M) ......cccovviiieiiiieeiiee e, flissig
Superphosphat fur 1 Anw. 41, Beschleunigtes Pflanzenwachstum (je 10 g) ....Pulver
Telum resina........... fur 10 Anw. 47, Waffenhérter (je 10 ml)......cccooeeviieiivinennnnen. flissig
Tempor displodens.......... fir 1 Anw. 43, Zeitbombe (j& 50 @) .....eevvveieiiiiieeiiiee e Pulver
Vapor animalis ................ fur 1 Anw. 42, Tiere anlocken (je 10 Ml).......cccccevviiiiiiiennnnen. flissig
Vortex arcanum fur 1 Anw. Kleiner Bror-Trank (je 50 ml) .......ccceevnieeeiiiienninnen. flissig
Wachspaste..........c..c...... fur 10 Anw. 47, Ristungsharter (je 100 g) und/oder

fur 50 Anw. 47, Waffenharter (je 20 g) und/oder

fur 5 Anw. 48, Feuerfeste Salbe (je 200 g) und/oder

fur 500 Anw. 53, Rontgensalbe (je 2 g) und/oder

fur 5 Anw. 55, Versteinerung aufheben (je 200 g) und/oder
fur 25 Anw. Zahnwuchs (je 40 g) und/oder

fur 10 Anw. Erfrierungen heilen (je 100 g) und/oder

fur 10 Anw. Brandwunden heilen (je 100 g) und/oder

fur 10 Anw. Erleichterung (je 100 g) und/oder

fur 1-10 Anw. Eidechsenglied (je zw. 100 und 1.000 g)............ Paste ............ 1.000 g
Xetal cvveeiiiiic fir 1 Anw. Loschsand (j& 30 @) ..vveevvreeriiieeiiiieeiiiee e fest
Zitronensaure.......... fur 1 Anw. 37, Unsichtbare Schrift je 5 ml).... flissig
Zygofarnsekret fur 1 Anw. Eidechsenglied (je 120 ml) .......ccooouveeiiieniniieeninnen. flissig

Gifte und Drogen

Typ Beginn
Arachnae (leichte LAhMUNG; AW/VW +3) ...ooiiiiiiiiiiiiciii e ift..... sofort
Angustra (Hitzewellen, Panikausbriiche; -25 VIP/Stunde) ... LEi
Arax (leichte Lahmung, AW/VW +6, KK, GE AUSD -3)........
Ash‘bathanunin (Opfer lauft blau an und erstickt)..................
Bannstaub (keine Regeneration von MKZ/ZAP; -2W12 MKP) innahmegift .......
Belladonna (trockene Kehle, rotlicher Ausschlag, Krdmpfe bis zum Tod) .......... Einnahmegift ..... sofort
Chimérenspeichel (stark atzend, -4W30+5 VIP, kann tddlich sein)........... Kontakt-/Waffengift ....... 1ZE
Droxin (Schwellungen, Magenkrampfe, Schwindel, Durchfall) Einnahmegift ..... sofort

Eiterkréhe (eiternder Ausschlag &hnlich der Pest) ..........cccocciiiiiininninns .Einnahmegift ... 2 Tage
Feuerzunge (Zunge schwillt an; sprechen nicht mdglich, Atemnot) .Einnahmegift ......... 1lh
Gegengiftset (erlaubt Wiederholung der RZ gegen Waffengifte)...........ccccovvieenneiinincinnnen. /... sofort...

Gelehrtentod (Schwindel, Bewegungsunfahigkeit, Herzstillstand)...................... Einnahmegift ............ #
Goldleim (S&ure; zersetzt alles zu brauner Masse) ..........cccooveieieieieeiniiiiieeeeeees Kontaktgift ..... sofort
Gonede (Krampfe, Zuckungen, Wirgen: kampfunféhig, -4W20 VIP/min) .. ... Waffengift .....12 ZE
Gruner Sumpfling (Raserei, steigert AW/KK um 2, -4W30 VIP) ........ccoocuvieeeenn. Einnahmegift ..... sofort...
Grunes Skorpiongift (totet innerhalb von RZ 2/10 ZE) .........ccccuvveeeenn. Einnahme-/Waffengift ..... sofort
Hahnenschrei (Delirium bis hin Zu KOMa).........cccooviiiiiniiiiiic e Elnnahmeglft W10 ZE
Heldenblut (PG-Abzug, Bonus gegen Gifte und Krankheiten). . i sofort...
Herztod (sdmtliche Muskeln inkl. Herz versagen plétzlich) ..... . Einnahmegift ... W4 ZE...
Hixa-Wespe (hebt Alkohol, Einnahme- und Waffengifte auf) ..........ccoocoeeiiiiiiiiie [, 2ZE..

Hollendrachengift (starke Schmerzen, -4W30 VIP)........coooovieiiiininiiienenn. - i sofort
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Kelmon (plétzlicher Schmerz, starke konstante Lahmung, -4W30 VIP) .... Waffen-/Kontaktgift ....... 5ZE....... 90 min......... 450 TG
Kobrakuss (Malus auf alle Attribute bis hin zum Tod) ..., Waffengift ..... sofort............ Tod....5.000+ TG
Kukris (starkes Jucken, Krampfe in Armen und Beinen) ....Einnahme-/Waffengift .....10 ZE........ 30 min....... 1.350 TG
Liantogul (Delirium und RASEerei) .........ccccovuveeinieeeiiniecninnen. ....Einnahme-/Waffengift ...... 1min....... 10 min.........300 TG

Mandragora (starker Brechreiz, kampfunfahig)...........ccccooiiiii, Waffengift ....... 5ZE
Mansanga (schmerzhaftes Brennen, Triibung des Gesichtssinns) ....... Einnahme-/Waffengift ....... 1ZE
Mantikorspur (sofortiger Schlaf, kann todlich S€in) ...........ccoocveiiiiiiiiieeceeen Waffengift ....... 1ZE
Monchshut (t6tet innerhalb von RZ 2/10 Tagen).........ccoveeiiiiiiieieeeiiiiiiiieee e Einnahmegift ..... sofort

Morfugift (leichte Schmerzen bei -5 VIP/ZE pro Wunde)...........cccoveeiiieiineeeinnnenn. Waffengift ..... sofort
Morroth (Mudigkeit und Mattigkeit, keine Konzentration méglich) ........... ...Waffengift .....12 ZE...
Petrifax (Opfer erstarrt ahnlich der Leichenstarre) ...........ccocccuvveieiennninns
Purpurschatten (erhoht IW, ST & B-KAP, senkt danach Kampfwerte) ...
Samthauch (sofortige BeWUSSHOSIGKEIL) .........ceorveiiiiiiiiiiiiieieceiiieee
Saumknot (heftiges Brennen; -2 VIP/-20 KAP pro ZE).........cccccveveeiniiinnes
Schwarzlot (Bewusstseinsstérungen, kampfunfahig, kann tédlich enden)..
Schwarzer Lotus (Destillat, starke Schmerzen, -8W30 VIP) ...................
Sendlag (veratzt Luftréhre, -20 VIP/-250 KAP pro ZE bis zum Tod) .......
Shoranknolle (Konstitution verfallt bis zum Tod, -1 AUSD/KK pro ZE)....

...... Atemgift .......5 ZE
... Waffengift ....... 1ZE..
...... Atemgift ..... sofort...
... Waffengift ..... sofort...

Spinnengeifer (-2W30 VIP, 2W8-(RZ 2/10) ZE ParalySe) ........cccccecuveernieeerieeeaine. Waffengift ....... 3ZE
Taurdim (Sehstdrung und SChULEIfrOSE) .....ccoiiiiiiiiiiee e Waffengift ..... sofort
Tollwutspeichel (macht wahnsinnig, meist todlich, breitet sich aus)...... Einnahme-/Waffengift ..... 1 Tag
Tullmadrén (Halluzinationen, Schmerzgefihl, unterdriickt Fahigkeiten) Einnahme-/Waffengift ....... 3ZE
Verkorkte Liebe (stimulierend, Zuckungen, Krampfe und Tod) ...........ccceevvneene Einnahmegift ......... 1lh
Zyanid (totet innerhalb von RZ 2/10 MiNUteN) .......c.ccoiviieeiiiiennieeeiieeene Atem-/Einnahmegift ..... sofort

Anmerkung: Ausfihrungen zur genauen Wirkung der Gifte, ihrer Herstellung und Anwendung finden sich im Anhang.

Zauberkrauter-Sets
Gewicht Preis WF
MaAGIEr-ZAUDEIKIAULEI-SEE .......eiiiiiiiee ittt et ettt e e s bt e e e b e e e snbeeeabneeeans
Druiden-Zauberkrauter-Set
Priester-Zauberkrauter-Set
HEXEN-ZAUDEIKIAULEI-SEL. ... .eiiiiiiie ettt ettt e e et e e et e e e et e e e nbb e e e snbeeeabeeeeans
Elfen-Zauberkrauter-Set .
Erendar-Zauberkréauter-Set 1J.
Anmerkung: Bei der Auflistung der Zauberspriiche im Kapitel 8 sind verschiedene Zauberspriiche angegeben, bei denen bestimmte Krauter
gefordert werden, die in sog. ,Zauberkrauter-Sets” enthalten sind. Ein Set reicht in der Regel fir 10 Zauberspriiche mit Krauterkompo-
nente. Fur einige Spriche braucht man jedoch mehrere Kréuter. Naheres entnehme man den Zauberspruch-Beschreibungen.

Spezielle Gegenstande

Heiliges Symbol (NUF FUF PIIESTET) .....coiiiiiiiiiie et
Druidensichel (nur vom Druiden einzusetzen) ..
Zauberstab (nur fir Magier)..........ccoeveivcveennnnen.
Magisches Amulett (nur fir HeEXen/HEXENMEISIET)........cccuuiiiiiiiiiiii e
Hexenbesen (nur fir HEXEN/HEXENMEISIEN)..........iiiiiiiiiiiie ettt
Kristallkugel (nur fir Hexen/Hexenmeister)
lllusionistenstab (nur fUr HUSIONISIEN)........ccuuiiiiiiiiiii e
Uhlums Sense und Todesklinge (nur fiir Diabolisten/Nekromanten; siehe Waffen)
Zauberbeutel (nur fir GeIStEersChaMAaNEN) .........coicuiiiiiiii e

Wirthauspreise und andere Dienstleistungen

Gericht mit Frischfleisch (fur den hungrigen Séldner, 1.000 g) ..
Fischgericht (fur den Glaubigen, 500 g).........ccoeiriiiiiiiiiieeiiiiieeee e
Gritze (Gerste, Hirse, Hafer; manche Pferde speisen besser, 500 @) ....
Eintopf (Bohnen, Linsen, Graupen, etc.; macht immerhin satt, 500 G) .......cooiuiiiiieeiiiiiiiee e e e e e seneaeeeas
Suppe (geschmacklich eine Verbesserung zum EiNtOPf, 500 G) ...ceeeiiiuiiiiiiiiiiiiiii et e e e naanes
Hammelfleisch (500 @) .....vveeiiiiieiiiiieiiiee e

Rinderbraten (500 @) .....

Rinderkeule (1.000 g)....
Schweinebraten (500 g)
Wourstplatte mit Brot (4-5 verschiedene Wurst- und 2 Brotsorten, 500 g) ...
Késeplatte mit Brot (4-5 verschiedene K&se- und 2 BrotSOrten, 500 g) .......oouuureiiieiiiiiiiiiieee ettt e e et e e e s e e e e siireeeeas
Glas Bier (0,4 Liter; Preis je nach Biersorte VErsChi€aeN) ............coiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiei ettt et e e e et e e e e e e anaees
Glas Milch (0,2 Liter; Preis je nach Milchsorte verschieden)...
Glas Wein (0,2 Liter; Preis je nach Weinsorte verschieden) ......................

Glas Branntwein (0,1 Liter; Preis je nach Branntweinsorte VErsChi€den) ..............eooiiiiiiiiiiioiiiiiiee e 6 TG
Ubernachtung auf Strohsack in Scheune 0der SChIATSAA ...............ccccveioviuiiiuieceeeeeete ettt eae s 4TG
Ubernachtung im Bett im Schlafsaal
Ubernachtung im 4-er Zimmer..........
Ubernachtung im Doppelzimmer ... .
Ubernachtung iM EINZEIZIMIMET ............oc.iiiiiieieeee ettt ettt et ettt et et et e et et eteete et e et e ete st esseseeaeeteeteete st enseseeasetestestessensesseneanis
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Ubernachtung in Aer FUISIENSUILE ............cviiveeieeeeeereeeeeteeteeteieesesesteeeeetseteeessasessestestsesessanseseaseeteseeeteseenseseasesreseessesesnsaseaneanes
Unterbringung des REItHErES (PrO TaQG) ......uveeeieiiiiiiiiiie ettt e e r bttt e e e e e e bbbt e e e e e e s tab et e ee e e aasbe bt e e e e e e aababeeeeaeesaanbabeeeeeeeasnbaeeeas
Vollbad-Aufschlag ...........cccocveeiviineenns .
Rasur (oder Bartschnitt) .

Chuz-Tempel-Besuch (Bad, Massage, eventuell weitere Gefalligkeiten) ...
Hurenhaus-Besuch (1 Stunde Vergniigen, ohne Getranke).......................
HUfSChmIed-BeSUCKH (PrO HUF) ...ttt ettt e e e oottt e e e e s bbb b et e e e e e aabbbe e e e e e e sannbbbeeeeaeesnnnes
Transcriptor-Besuch (zum Ubersetzen von unbeKannten TEXIEN) ............c.cceeveueevereeereeeieeseeeteeeee e eseeessesseeeseeseseeeenens

Schneider-Besuch (zum Anfertigen von Dolchscheiden in Stiefeln, etc.) ...
Schreiber-Besuch (zum Anfertigen von Schriftstiicken und Dokumenten) .
Schwertlehrer-Besuch (Ubungsstunden im Nahkampf) ...........cccccccveueenee.

Anmerkung: Alle Preise dieser Sparte sind Durchschnittsangaben und kénnen vom Master je nach Lage, Qualitat, besonderen Umsténden
(z.B. keine Konkurrenz), Jahreszeit, etc. verteuert oder verbilligt werden. Natirlich kann auch diese Sparte nach Belieben erganzt wer-
den (z.B. neue Gerichte im Gasthaus, Besuch bei bestimmten Berufszweigen, etc.).

Land "

Der Kauf oder das Pachten von Grundstiicken ist wichtig, wenn man Land bestellen, bewohnen oder anderweitig bebauen will
(z.B. fur Betriebe wie Farber und Gerber). Schlechtes Ackerland ist felsig, wird regelmé&Rig von Orks heimgesucht und derglei-
chen, wohingegen hervorragendes Ackerland in der Nahe des Dorfes/der Stadt liegt und Uber eine Quelle oder lehmhaltige
Erde verfugt. In der Stadt liegen schlechte Grundstiicke in der Nahe der Hafen oder des Gerberviertels, wohingegen ein Grund-
stiick im Schatten des kaiserlichen Sommersitzes Top-Preise erzielen wird.

Kosten/Morgen Kosten/mz? Pacht/Jahr
Landlich, schlecht............cccoovuivviiiiiniiiiiinnns 675 TG .o 0,17 TG 60 TG/Morgen
Landlich, gewdhnlich.. 1350 TG .... e 135 TG/Morgen
Landlich, gut.................. 4050 TG .... e 405 TG/Morgen
Landlich, hervorragend.. ...13.500 TG .... . ...1.350 TG/Morgen
Stédtisch, schlecht.........cccocoiviiiiiiiie 3.600 TG ..o 0,89 TG 352 TG/Morgen
Stadtisch, gewdhnlich..............ccceviiiiniicinnns 7200 TG ovvviviiiiiiiiiieeiiien . LT8 TG 720 TG/Morgen
Stadtisch, gut................ . ...21.600 TG .... ...2.160 TG/Morgen
Stéadtisch, hervorragend 72.000 TG 17,80 TG 7.200 TG/Morgen

"1 Morgen = ~4.047 m2

Hauser und Anwesen "

Die meisten Bewohner der Flachen Erde kaufen keine Hauser. Sie bauen ihr eigenes, genauso wie sie ihr eigenes Gemuse
anbauen, ihr eigenes Bier brauen und ihre eigenen Tiere schlachten. Was sie nicht anbauen, ziichten oder herstellen kdnnen,
tauschen sie. Die Reichen lassen hingegen bauen.

Kosten Miete/Jahr’

Bauernhitte (Bude aus Flechtwerk und Lehm mit Strohdach) ............cccoovoiiiiiiiiin 1350 TG.ovoeiiieeeiiceeie 60 TG
Bauernhaus (Holzhiitte mit Stroh-/Reetdach, 2-4 Zimmer,

oft mit gemauerter Herdstelle und Kamin) ..........ccccoooiiiiiiiiiniienece e 4050 TG 195 TG
Bauerngehdft (Ummauertes Geldnde mit Haupthaus zum

Wohnen sowie Scheune oder Werkstatt) ...........oocvveiniiiiiiiceiiiicceiec e 6.750 TG 345 TG
Landhaus, Landgut (ein groBes Haus, oft sogar eine kleine Burg,

umgeben von kleineren Gebauden wie Stéllen, Gesindehausern usw.)........... 36.000 TG

Stadthaus (&hnlich wie Bauernhaus, nur mit geteertem Ziegeldach) .........ccccccovcvvennnnen.
Gutes Stadthaus (wie Stadthaus, zuséatzliche R&UmMe) ...........cccccevviieincicennnn. .
Hervorragendes Stadthaus (wie gutes Stadthaus, zusétzliche Raume/Etagen)
Opulentes Stadthaus mit Garten (Schones Haus aus Mauerstein oder Ziegelstein,

sehr gerdumig mit gepflegtem Garten. Das Haus hat acht oder

mehr Raume, Bdden mit Steinfliesen und verputzte, getafelte oder

tapezierte Wande sowie Glasfenster) ..........coccoviiiiiiiiiiiic e 76.800 TG...oooovviirenn. 3.840 TG
Stadtvilla mit Hof (Stadtvillen fiir reiche Handler und hochrangige Adlige mit

Dutzenden von Zimmern mit Parkett- oder Fliesenbdden und

effektvollen Fenstern auf mehreren Stockwerken) ............cccocveeiniiiiniincinne. 345.600 TG.....ooovevvreeeenn. 17.280 TG
Kleiner Palast (fur diejenigen mit mehr Geld als Verstand erstreckt sich ein kleiner

Palast uber mehrere Wohnblécke mit Tirmen und vielen untereinander

verbundenen GEDAUAEN).........c..iii i 480.000 TG....coovevvrenen. 24.000 TG

" Der Preis versteht sich zzgl. zum Pachtpreis fir das Grundstiick

www.imdacil.de 18 Edited by Medivh


http://www.imdacil.de/

Anhang:

Die zusatzlichen Ristungen

Basarliste

Dies betrifft der Einfachheit halber auch erganzende Erlauterungen zu Helmen und Schilden.

Schilde: Viele Schilde kdnnen zuséatzlich verziert werden.
Beschlage andern nichts am WF, héchstens am Gewicht.
Ein fur viele Abenteurer interessantes Thema sind jedoch
eigene Wappen oder allgemein Symbole auf dem gelieb-
ten Schild. Die meisten Schmiede kennen sich recht ak-
zeptabel damit aus, auf einem Schild noch personliche
Heraldik anzubringen, sei es mit Farbe und Schutzschich-
ten aus Lack darUber oder durch speziell geformte Be-
schlage. Je nach Wunsch kann dies zwischen 50 und 500
TG kosten. Schilde, die hauptsachlich aus Leder oder Holz
bestehen kénnen nur bemalt werden. Dies gilt ebenfalls fur
Kristallschilde. Filigrane Beschlage kénnen nur auf Eisen-
partien von Schilden angebracht werden.

Es gibt natiirlich noch weitere Schilde, respektive Setztart-
schen, Wehrmantel und Tarras. Diese grof3en Schilde sind
dazu gedacht, bei Belagerungen oder ahnlichem aufge-
stellt zu werden, um sich dahinter vor Schusswaffen zu
verbergen. Sie eignen sich nicht fur den Zweikampf und
sind daher in dieser Liste nicht von Belang.

Knochenschild: Bei diesem Schild ist zwar kein Preis
angegeben, jedoch kann ein fahiger Diabolist oder Toten-
beschworer, der die entsprechenden Kenntnisse in Riist-
techniken besitzt, Knochenteile zu einem solchen Schild
kunstvoll zusammenfiigen (und das meistens sogar ganz
ohne Magie). Wenn ein Knochenschild also nicht gerade
gefunden sondern auf diese Weise von anderen Charak-
terklassen erworben wird sind die Preise variabel (und
meistens nicht sehr niedrig). Hier entscheidet der Master
oder — man hére und staune — der Spieler muss ggf. mit
dem Spieler des Diabolisten/Totenbeschworers in Ver-
handlungen treten.

Riustungen: Die vielen Einzelteile wie Armschienen und
Beinschienen ermdglichen nun weitaus mehr Kombinatio-
nen beim Tragen von Rustungen. Beim Tragen einer
Kettenweste, Armschienen aus Leder und Plattenbeinlin-
gen sind also beispielsweise drei verschiedene Trefferta-
bellen heranzuziehen, was situationsbedingt beachtet
werden muss.

Demnach ist es Zauberkundigen, die fir vollstandige
Rustungen der Einschrankung ,nur WK* unterliegen, nicht
unbedingt verboten, auch Armschienen oder Beinschienen
aus Leder zu tragen. Beim Wirken von Magie werden sie
nur von tatséchlichen Eisenristungen beeintrachtigt, es
kann hierbei also situationsbedingt mit dem Master abge-
klart werden, inwiefern dem Zak das Tragen von Leder-
armschienen u.&. gestattet wird.

Waldlauferriistung: Diese Lederristung besteht aus
vielen kleinen Lederschuppen, was in etwa den Schutz
einer Lederrustung bei hdherer Beweglichkeit ermdglicht.
Deshalb ist die Lederschuppenriistung bei Kopfgeldjagern
und Elfen sehr beliebt, da sie wenig belastet.

Lederristung und Krdtenhaut: Eine komplette Lederris-

tung besteht aus Lederharnisch, Leder-Armschienen und
Leder-Beinschienen; eine komplette Krétenhautristung
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besteht aus Krétenhaut-Harnisch sowie Krétenhaut-Arm-
und Beinschienen. Um den Realismus zu wirdigen kon-
nen diese Teile nun auch alle einzeln erworben werden.

Brigantine: Diese Ristung besteht aus zahlreichen Me-
tallplattchen, oft zum Schutz verzinnt, die unter eine Lage
Stoff, festem Leinen oder auch Samt genietet wurden. Die
Nietkdpfe die an der AuRenseite des Oberstoffes sichtbar
sind, bilden das typische Aussehen der Brigantine. Da die
Plattchen in verschiedenen GroRen gehalten und in unter-
schiedlicher Ausrichtung vernietet werden, garantiert die
Brigantine eine gute Kombination aus Beweglichkeit und
Schutz - nicht so starr wie ein Plattenpanzer, aber auch
nicht so durchlassig wie ein Kettenhemd, was sie bei
Sdéldnern auf3erst beliebt macht, die wenig Wert auf heroi-
sches AuReres legen.

Plattenteile: An dieser Stelle erfolgt lediglich ein Hinweis.
Nur eine vollstandige Plattenriistung, die aufeinander
abgestimmt ist, bietet die unter Plattenpanzer angegebe-
nen Werte fir Beweglichkeit, Gewicht und Bestand. Einzel-
teile wirken sich hierbei anders aus, weshalb auch mehre-
re Plattenteile, die unabh&ngig voneinander erstanden und
unsachgemal zusammengefugt wurden, vollig andere
Werte aufweisen. Hier verhélt es sich nun mal anders als
bei den Lederriistungen.

Helme: Hat ein Held Rustungsbeschrankungen (z.B. nicht
mehr als LR), so darf er sich unter den Helmen maximal
jene Kopfbedeckung aussuchen, deren SF der entspre-
chenden maximalen Rustungsgrof3e entspricht (im ange-
gebenen Beispiel maximal einen Schaller).

Helme ab Spangenhelm aufwarts missten zusétzlich eine
Wattierte Kappe als Einlage tragen, obwohl viele Krieger
dies als verweichlicht betrachten und die Kappe daher
kurzerhand weglassen. Diese ist in der Liste nur in den
Visierhelmen bereits enthalten. Am SF &ndert sich nichts.
Wird unter Topfhelm und Beckenhaube (wahlweise auch
unter Schaller, Morion und Kettenhaube) die Wattierte
Kappe getragen, so entfallt der zusatzliche Schaden pro
Schlag.

Zauberkundige kénnen bis auf den Eisenhut alle Helme
der Kategorie ,Helm 1“ tragen, sie kénnen dann immer
noch ihre Zauber wirken. Lediglich Helme aus Eisen ver-
hindern dies. Dennoch, fur den durchschnittlichen Zak ist
es ungewohnt und beim Zaubern muss er daher einen
Malus von +2 auf den KF hinnehmen.

Spitzhelm und Visierhelm: Diese beiden Helme sind
spezielle Ausriistungsgegenstéande der Zwerge und Elfen
(betrifft den Visierhelm aus Yith, nicht den Visierhelm aus
Tandar). Naturlich gibt es auch Topfhelme oder Spangen-
helme zwergischer oder elfischer Machtart, doch der
Visierhelm und der Spitzhelm sind typisch fur die beiden
nichtmenschlichen Vdélker. Mdchte ein Mensch einen
solchen Helm erstehen, so muss er wohl mit Aufpreisen
rechnen.

Einige der zuséatzlichen Nahkampfwaffen erklaren sich von selbst, zu anderen sind allerdings nédhere Ausfiihrungen nétig, weil

sie vielleicht Sonderregeln folgen.

Kriegsfacher: Diese lethonische Waffe, zugleich oft Sta-
tussymbol, ist nur nach entsprechender Unterweisung
anwendbar. Gegen Klingenwaffen (SW, S und einige ZH
oder STG) gilt eine besondere Kampftechnik: Gelingt dem
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und kann dem Angreifer mit einer gelungen GE- und KK-
Probe entreil3en.

Der Angreifer muss darauf mit einer INS-Probe +4 reagie-
ren und bei Gelingen der INS-Probe kann er mit einer KK-
Probe seine Waffe halten.

Katanaki: Auch das Katanaki ist eine lethonische Waffe,
fur dessen Benutzung man eine Ausbildung und intensives
Training benétigt. Die beiden schweren Holzstécke sind
mit Metallringen, die an den Enden auch oft mit Nieten
ausgestattet sind, verstarkt und durch Kettenglieder mitei-
nander verbunden. Wenn dem Katanaki-Kampfer zwei AW
hintereinander gelingen, so hat er die Waffe des Gegners
mit der Kettenverbindung umschlungen und kann sie ihm
mit einer KK-Probe entreiRen (bei SSK und STG KK+4). Er
muss diese Absicht vorher ankiindigen und kann dann den
zweiten AW ablegen, unabhéngig davon, ob er einen
tatsachlichen 2.AW besitzt oder nicht. Um einem Gegner
eine Waffe zu entreiBen darf der K&émpfer nur das Katana-
ki fihren, er muss die andere Hand frei haben.

Wie beim Kriegsfacher muss dem Gegner zuerst eine INS-
Probe +4 gelingen, um dann die Chance zu haben, mit
einer gelungenen KK-Probe seine Waffe zu behalten. Ein
nicht verhinderter Patzer bei der Verwendung eines
Katanaki zwingt den Kampfer dazu, zweimal auf der Pat-
zer-Tabelle zu wirfeln und das fir ihn nachteiligere Er-
gebnis zu wahlen.

Morgenstern und Kriegsflegel: Diese beiden Waffen
entfalten ihre Schadenswirkung durch eine Stachelkugel
oder einen Metallkolben, der mit einer Kette mit dem Griff
der Waffe verbunden ist. Dadurch sind kunstvolle Mandver
maoglich, die besonders den Schild eines Gegners nahezu
negieren, da die eigentliche Waffe auch hinter diesen
gelangen kann. Schilde, die gegen einen Morgenstern
oder Kriegsflegel eingesetzt werden, halbieren grundséatz-
lich den VW-Bonus. Allerdings ist eine Verteidigung mit
speziell dieser Morgensternvariante auch aufRerst schwie-
rig. Der VW erhalt, zusatzlich zur WVT, stets einen Malus
von +5.

Man beachte, dass dies nur fir Morgensterne in der ge-
nannten Ausfiihrung gilt. Die Volkerscharen auf Tanaris
sind sich nicht einig dariiber, ob nun die vorgenannte
Version oder der fest auf der Stange montierte, stachelbe-
wehrte Kugelkopf als Morgenstern gilt. Nur erstgenannte

Die zusatzlichen Schuss- und Wurfwaffen

Version mit der kurzen Kette entfaltet die hier aufgefuhrte
Besonderheit, die Kosten oder sonstige Werte unterschei-
den sich jedoch nicht.

Hakenspiel3: Mit dieser Stangenwaffe sind verschiedene
Vorteile im Kampf moglich. So kénnen Gegner umgerissen
oder ihre Schilde niedergezogen werden. Ein geubter
Kampfer, der ,Sekundarfunktionen® der Waffe verwenden
will, muss eine ,Kampf mit zwei Waffen“-Probe vor seinem
AW ablegen. Mdchte der Kampfer seinen Gegner zu Fall
bringen, so muss ihm danach ein AW +4 gelingen, dem
der Gegner nur mit einer BE-Probe -2 entgehen kann.
Misslingt die BE-Probe, strauchelt der Gegner und geht zu
Boden. Der Hakenspie3-Kampfer erhalt sofort einen zu-
sétzlichen AW mit einem Bonus von -2, dem der Gegner
nur mit einem VW entgehen kann, der die BBE seiner
Rustung nicht Uberschreiten darf. Misslingt jedoch bereits
der AW +4 des Angreifers, erhalt der Verteidiger sofort
einen freien AW, dem der Hakenspiel3-Kampfer nur mit
einer BE entgehen kann.

Will der Angreifer den Schild des Gegners niederreif3en,
muss ihm nach der ,Kampf mit zwei Waffen“-Probe ein AW
+2 gelingen, woraufhin der Gegner eine (gof. fur die lau-
fende ZE zuséatzliche) ,Kampf mit Schild“-Probe ablegen
muss, die um die Wert-Wiirfel-Differenz des AW des An-
greifers modifiziert wird. Misslingt diese, so darf er diese
ZE seinen Schild-Bonus nicht anwenden oder — sofern ihm
fur diese ZE die Probe bereits misslungen sein sollte —
verdoppelt gar den Malus auf seinen VW durch die miss-
lungene Schild-Probe. Der Angreifer erhalt sofort einen
freien AW mit einem Bonus von -1. Misslingt bereits der
AW +2, so hat dies keinen weiteren Effekt.

StoR3speer: Diese Stangenwaffe kann von einem gelibten
Kéampfer auch in Verbindung mit einem Schild verwendet
werden. Diese Kampftechnik ist besonders in Morvem
oder Gladiatorenarenen verbreitet, wobei runde Schilde,
manchmal auch mit Einkerbungen fur Lanzen, dabei be-
liebter sind als eckige Schilde. Der Kampfer muss dazu
ganz normal eine ,Kampf mit Schild“-Probe ablegen,
allerdings direkt gefolgt von einer ,Kampf mit zwei Waf-
fen“-Probe, um die Kunstfertigkeit zu symbolisieren, die im
Umgang mit dem Speer nétig ist. Der Gladiator erhalt
dabei auf beide Proben einen Bonus von -2.

Hier wird festgelegt, welche Schuss- und Wurfwaffen welche Entfernungs- und Treffertabellen verwenden. Dies betrifft dann
auBerdem die Mindestanforderungen an KK zur Verwendung der jeweiligen Waffe, sofern nicht anders angegeben:

Waffe Entfernungstabelle Treffertabelle
Zwillingsmesser 1) wie Wurfmesser (3) Wurfmesser
Wourfspeere / Wurfspiell wie Pilum (6) Pilum
Amazonenbogen wie Kurzbogen (9) Kurzbogen

. wie Kurzbogen (9), aber fiir Distanz ,,durchschn.” mind. KK =
Kompositbogen 18 usw Kurzbogen
Kodyo-Bogen wie Langbogen (10) Langbogen
Elfenbogen \;Vl;egLSQV%bogen (10), aber fir Distanz ,durchschn.” mind. KK Langbogen
Langer Kriegsbogen 2) \2/|2e1L32\?Vbogen (10), aber fir Distanz ,durchschn.” mind. KK Langbogen
Schwere Armbrust . . . _
(Spannhebel) 2) wie Armbrust mit Spannhebel (11), aber mind. KK = 22 Armbrust
Schwere Armbrust . . . . B
(Spannwinde) 2) wie Armbrust mit Spannwinde (12), aber mind. KK = 22 Armbrust

1) Abprallchance wie Wurfmesser.

2) Bei der Ermittlung des Treffers wird pro Entfernungsgrof3e Differenz zwischen der maximalsten Entfernung und der tatséchli-
chen Entfernung des Opfers die zustandige Treffertabelle um jeweils zwei Rustungsklassen tiefer angesetzt anstatt nur um

eine.
Fur samtliche Bogen gilt, dass es Anfertigungen fir

Rechtshénder sind. Linkshandbdgen sind Sonderanferti-
gungen und mussen gegen mindestens 25% Aufpreis
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hergestellt werden. Die Chance, dass sie auf Lager sind,
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Ein Bogen benétigt noch weitere Ausfiihrungen, namlich Die bei den Bégen angegebenen BSP gelten ausschliel3-
der Elfenbogen. Er ist sehr selten und wird, im Vergleich lich fur normale Pfeile, die fir den Kampf entwickelt wur-
zu der Dunkelelfen-Armbrust oder der Mini-Armbrust der den. Sie decken weder Jagdpfeile noch schwere Kriegs-
Nomadenzwerge nur von &uflerst wenigen Lebewesen pfeile ab und schon gar nicht die verschiedenen speziellen
Uberhaupt angefertigt. Pfeilsorten. Auf solche Varianten soll im Folgenden einge-
Wald- und Nebelelfen kdnnen die Halfte ihrer Summe aus gangen werden.
WEP- und KEP-Stufe zu dem BSP-Schaden hinzuaddie- Die angegebenen Werte gelten fur Kurzbogen-Pfeile. Die
ren. Allerdings wird dieser Wert nicht mit den restlichen Preise sind je Pfeil angegeben. Die Ausfertigungen fir
BSP verdoppelt (was ohnehin nur fir diese beiden Elfen- Langbogen-Pfeile erhalten einen Preisaufschlag von 25%
rassen mit ihren Bogen erlaubt ist). Also wie Ublich, die gegenuber den Kurzbogen-Pfeilen sowie ein um ein Drittel
Summe aus dem Schaden der Waffe und jedem geraden erhdhtes Gewicht. Der WF verandert sich nicht. Die Aus-
KK-Punkt ab 16 verdoppeln und dann den Stufenschaden fertigung fur Kompositbdgen ist um fast die Halfte teurer,
dazurechnen. da Pfeile fiir diese Bogen speziell ausgewogen sein mus-
sen, was die Konstruktion durch einen erfahrenen (und
Hier gibt es schlie3lich noch weitere Pfeile: daher teuren) Pfeilemacher erfordert.
Gewicht Preis WF

N (oo [ o] (=TI I (215 ) TSP UP P PUPPPPPPRTORE
Geharteter Pfeil (halber SF) ........cooiiiiiiiiii e e
Kriegspfeil (BSP +5; Schusswaffen-Probe +3) ...........cccocceennn ..
Kettenbrecher (BSP -5, SF -2, bei KH/RP SF =4)......ccccovivein vovinen.
Brandpfeil (BSP -7; Reichweite -40 Meter; Schusswaffen-Probe +6)

Jagdpfeile haben eine mandelférmige Spitze. Sie sind tun bekommt und die Ristung daher durchschlagt, als
besonders gut geeignet fir — wie der Name schon sagt — ware sie fast nicht da. Aufgrund der kleinen Spitze verur-
die Jagd im Sinne von Erlegen von Tieren zum Lebensun- sacht ein Kettenbrecher jedoch auch weniger schwere
terhalt oder aus beruflichen Zwecken. Ein Jagdpfeil kann Wunden, der BSP wird um 5 reduziert.
problemlos aus dem Fleisch gezogen werden und hinter-
lasst nur geringe Schéaden beispielsweise am Fell (die Brandpfeile sind speziell konstruierte Pfeile, die dazu
meisten Jager achten auch darauf, dass sich das gesamte entwickelt wurden, in Ol getrankte Tiicher oder allgemein
Tier verwerten lasst, also auch das Leder / Fell). Stoffe, die entziindet wurden, abzufeuern und ihr Ziel in

Flammen zu setzen. Hinter der Spitze, die gerade lang
Gehartete Pfeile sind Pfeile, deren Spitze speziell gefer- genug ist, um in Leder oder Holz stecken zu bleiben, ist
tigt und gehartet wurde. Schmiede haben oft unterschiedli- der Pfeil in eine Art rundes Korbchen aufgespaltet, in dem
che Methoden, ihre Metalle zu verhéarten, diese aufwendi- der getrankte Stoff untergebracht werden kann, ohne die
ge Produktion erhdht natirlich auch den Preis. Der Vorteil Ausgewogenheit des Pfeils zu gefahrden. Ein derartiger
eines speziell geharteten Pfeils ist, dass er durch den Pfeil reduziert auBerdem die Problematik, dass sich der
Aufprall (z.B. bei Rustungen und Schilden) weniger be- entzlindete Stoff nach dem Abschuss oder wahrend des
schéadigt wird und den betreffenden Schutz besser durch- Fluges allgemein vom Pfeil 16st, bevor er sein Ziel erreicht
schlagt. Der Schutzfaktor, gegen den ein solcher Pfeil hat. In anderen Fallen ist der Stoff direkt hinter die kurze
eventuell trifft, wirkt nur zur Halfte. In 75% aller Falle ist der Spitze eng an den Schaft des Pfeils gewickelt oder gebun-
Pfeil wieder verwendbar. den. Der BSP eines solchen Pfeiles ist um 7 Punkte redu-

ziert (es ist ja nicht Ziel des Pfeils, Schaden durch Treffer
Kriegspfeile sind Pfeile, die schreckliche Wunden rei3en zu verursachen), aufgrund der schweren Handhabung ist
kénnen. Es geht bei solchen Pfeilen nicht darum, sie seine Reichweite um 40 Meter reduziert und die Probe auf
wieder zu verwenden oder einen sauberen Schuss anzu- .<Kampf mit Schuss- und Wurfwaffen® um mindestens 6
setzen, sondern den gré3tmdglichen Schaden zu verursa- erschwert.
chen. Sie haben oft gewellte Spitzen, V-Form oder oft AuRer in Kriegszeiten sind Brandpfeile schwer erhaltlich, in
sogar doppelte V-Form, also orthogonal zueinander ste- vielen Landern sogar grundsatzlich illegal.
hende Spitzen. Werden fur den Pfeil die maximalen BSP
ermittelt (z.B. 22 BSP auf 1W8+9+5 fur Kurzbogen- Die Kocher: Fur Pfeile wurden nunmehr groRere Kocher
Kriegspfeile), so steckt er so tief im Fleisch, dass die hinzugefiigt, die bis zu 30 Pfeile erlauben. Diese Kdocher
Widerhaken zur Geltung kommen. Er kann nur noch von sind natlrlich ein gutes Stiick unhandlicher als ein simpler
einem erfahrenen Heilkundigen mit einer ,Wunden behan- Kdécher fur 10 Pfeile. An den reinen Werten (Gewicht, WF)
deln“-Probe +5 entfernt werden. Misslingt sie (oder ent- andert sich nichts, egal ob der Kdcher als Riickenkdcher
fernt den Pfeil ein Nicht-Sachkundiger), so verursacht dies oder Seitenkdcher verwendet wird. Ab den Kdchern fir 20
beim Entfernen zuséatzlich 1W8+4 VIP Schaden sowie 4 Pfeile muss sich der Tréager jedoch entscheiden:
VIP pro ZE fortlaufend. Kriegspfeile sind neben ,normalen” Solche Rickenkdcher erlauben das Tragen eines Rucksa-
Pfeilen die einzigen, die regelméfig gebiindelt im Kdcher ckes nicht mehr, solche Seitenkdcher behindern spirbar
verkauft werden (weshalb sie auch im Gegensatz zu den die Bewegungsablaufe beim Laufen, Klettern, Kampfen
anderen Uberhaupt in der Basarliste aufgenommen wur- etc., wobei zuséatzliche, am Girtel befestigte Waffen noch
den). gar nicht bericksichtigt sind.

Verwendung von Ricken- oder Seitenkéchern ist natirlich
Kettenbrecher wurden als direkte Antwort auf Ristungen Geschmackssache. Eventuelle Mali legt der Master fest
entwickelt, die aus Kettengliedern oder Ringen bestehen. und sollte sich dabei nach der individuellen Ausriistung
Deren Schutzwirkung wird durch die sehr schmale Spitze des Charakters richten. Ein Charakter mit zwei Schwer-
des Pfeils nahezu negiert. Gegen normale Rustungen tern, einem Streitkolben, einem Dolch, einem Seitenkdcher
reduziert ein Kettenbrecher den SF um 2, bei Kettenrus- und einem Gurtelbeutel fur Krauter wird sicherlich recht
tungen und Ringelpanzer betragt der SF immer 4, da ein empfindlich in seiner Bewegung behindert.

solcher Pfeil es im Idealfall mit nur einem Kettenglied zu
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Schwarzpulver-Schusswaffen

Schusswaffen sind auf der Flachen Welt sehr beliebt, doch
die Schwarzpulver-Schusswaffen wie Musketen und ande-
ren komplizierten technischen Gerate wie Revolver existie-
ren erst seit kurzer Zeit offiziell. Wie lange die Zwerge ihre
bahnbrechenden Erfindungen bereits unter Verschluss
gehalten haben, ist nicht bekannt, doch gehen Geriichte
um, dass die Handwerksgilden aus Tellur oder Thung-da-
mor bereits wenige Jahrhunderte nach der Schlacht der
Konige mit entsprechendem Wissen aufwarten konnten.

Einige behaupten zwar, die Erfindung des Schwarzpulvers
ware ein fantastischer Schritt in eine bessere Zukunft und
absolut geplant gewesen, aber die Zwerge, die es bei der
zufalligen Entdeckung an die Decken ihrer Hallen gepustet
hat, wéaren da wohl anderer Meinung.

Die Geschichte dieser wundersamen Erfindungen soll an
anderer Stelle erzahlt werden, hier geht es erst einmal nur
um den regeltechnischen Teil.

Folgende Regeln kdnnen flr die verschiedenen, oben auf
S. 4 aufgelisteten Schusswaffen in Kraft treten:

Zwergentechnik: Dies ist die wichtigste Regel, die es zu
beachten gilt:

Umgang mit auf Schwarzpulver basierenden Schuss-
waffen ist nur Zwergen zugénglich!

Die Zwergengilden teilen das Wissen um diese méchtigen
Instrumente nicht. Jeder Nicht-Zwerg, der eine Schwarz-
pulver-Waffe besitzt, hat dafur entweder einen sehr, sehr
guten, den Zwergen bekannt Grund, die Waffe gestohlen
oder einem toten Zwergenschiitzen abgenommen. In den
letzten beiden Fallen kann mit an Sicherheit grenzender
Wabhrscheinlichkeit angenommen werden, dass die Zwer-
ge eher ganze Regimenter mobilisieren wiirden, um die
Waffe wieder in die richtigen Hande zu bringen, als sie
verloren gehen zu lassen. Mehr dazu s.u.

Durchschlagend: Diese Regel gilt fur alle Feuerwaffen,
sofern nicht anders angegeben. Die Rustungstypen NK
und WK durfen ihren SF nicht vom Schaden abziehen, ab
LR nur noch die Hélfte des SF. Es gelten die normalen
Regeln fir das Senken des R-Typs je Entfernung.

Schrapnell: Waffen mit dieser Eigenschaft verschieRen
Schrot, metallene Splitter, Ton- oder Glasscherben oder
andere kleine Geschosse. Es sind keine Waffen, die gute
Schitzen erfordern; sie verheeren lediglich ein groR3eres
Gebiet mit ihrem todbringenden Hagel. Um mit einer
Schrapnellwaffe Schaden zu verursachen ist kein Treffer-
wurf auf der Treffertabelle fur Fernk&mpfer notwendig.
Wem die BE-Probe misslungen ist, der erleidet einfach
den angegeben Schaden. Weitere Informationen finden
sich bei der Waffe.

Unzuverlassig: Waffen mit dieser Eigenschaft konnten
nicht gut genug verbessert werden und funktionieren
deshalb manchmal nicht richtig. Misslingt die Fernkampf-
Probe mit einem Wert von 28 oder hdher, so muss der
Spieler auf der beigeflgten Fehlfunktionen-Tabelle fir
Schusswaffen wirfeln und geméaRd des Ergebnisses han-
deln.

Volle Wucht: Wuchtige Waffen verursachen besonders
hohen Schaden. Trifft man mit einer solchen Waffe, kann
der Wirfel fir BSP zweimal geworfen werden und das
bessere Ergebnis gewahlt werden.

Zuverlassig: Waffen mit dieser Beschreibung verwenden
die neusten technischen Erkenntnisse und sind damit
weniger fehleranfallig. Nur bei einer 30 muss der Spieler

1 ) )
Quelle: Aus den Archiven des Imperators; fur RAW konvertiert
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auf der beigeflgten Tabelle fir Fehlfunktionen von
Schusswaffen wiirfeln und geméaR des Ergebnisses han-
deln.

Bei Schusswaffen dieser Art gibt es keine Spanndauer, sie
wird Nachladezeit genannt.

Waffenbeschreibungen

Biindelmuskete, —pistole und Revolver: Diese Waffen
ahneln optisch den Varianten, die nicht repetierféhig sind,
also Muskete und Pistole, haben aber sechs Kammern je
Waffe. Die angegebene Nachladezeit gilt nur dann, wenn
die Kammern noch nicht abgefeuert wurden. Wenn sechs
Schiusse gefallen sind, dauert es 12 ZE, das Magazin
wieder zu fillen und die Waffe somit schussbereit zu
machen. Diese Waffen werden fur gewdhnlich nur von
Maschinisten, Technikern und Prospektoren verwendet
und sind infolgedessen recht selten.

Biindelmusketen, Bindelpistolen und Revolver haben
zusétzlich zu Durchschlagend noch die Eigenschaft
Zuverlassig.

Es soll sogar Leute geben, die zwei Bindelpistolen tragen.
Charaktere kénnen nur dann zwei solcher Waffen gleich-
zeitig einsetzen, wenn sie mindestens einen Fernkampf-
Wert von 20 und einen ,Kampf mit zwei Waffen“-Wert von
15 haben. Um diese Waffen gleichzeitig abzufeuern, muss
ihnen eine ,Kampf mit zwei Waffen*-Probe +7 gelingen.
Misslingt die Probe im Rahmen von Malus und Fertig-
keitswert, kann der Schitze nur eine Bundelpistole ver-
wenden. Misslingt die Probe Uber dem Fertigkeitswert, so
kann er gar diese ZE keine der beiden Bundelpistolen
verwenden.

Beispiel: Ein Schiitze mit ,Kampf mit zwei Waffen-Wert“ 25
verwendet zwei Bulindelpistolen. Er wirfelt seine Probe mit
21. Damit hat er die erschwerte Probe versaut, liegt aber
noch innerhalb seines Fertigkeitswertes, weshalb er im-
merhin eine Biindelpistole anwenden darf.

Die unter den Zwergen sehr verbreiteten Revolver sind
zwar teurer, aber besser gearbeitet. Wenn der Trager der
Waffe in dieser ZE sonst nichts unternimmt, kann er die
Waffe sogar zweimal abfeuern. Sind die Kammern der
Waffe leer, so werden 12 ZE bendétigt, um sie wieder
nachzuladen.

Fir die Verwendung von zwei Revolvern gelten die glei-
chen Regeln wie fiir die Bindelpistolen.

Flinte: Eine Flinte ist die groRere Version der Muskete.
Man kann sie mit so ziemlich allem fiillen, was gerade zur
Hand ist, von Glasscherben tber Metallsplitter, Nageln bis
hin zu Steinchen flllen, aber Schrot ist die bevorzugte
Munition.

Eine Flinte hat immer die Regel Schrapnell.

Wird die Flinte bis zu inklusive durchschnittlicher Reichwei-
te verwendet, gelten alle Sonderregeln der Waffe. Wird sie
auf Uberdurchschnittlicher Reichweite abgefeuert, verliert
die Flinte die Sonderregel Durchschlagend.

Muskete: Eine Muskete ist die primitivste aller auf der
Flachen Welt existierenden Feuerwaffen. Man hat schon
allerlei Qualitdten dieser Waffen gesehen, von kruden
Holzgewehren, bei denen der Schutze das Schwarzpulver
noch selbst anzinden muss bis hin zu den technisch
ausgefeilten Maschinistenwaffen mit allerlei Radschloss-
mechanismen und sogar einem Abzug. Die neusten und
noch wenig verbreiteten Modelle haben gar einen gezoge-
nen Lauf, was die Reichweite und Zielgenauigkeit erheb-
lich verbessert. Zwerge arbeiten zwischenzeitlich mit
Steinschloss- und Perkussionsschlossmechanismen.

Die meisten Musketen haben die Sonderregeln Unzuver-
lassig und Volle Wucht. Modelle, die vor weniger als 100
Jahren angefertigt wurden und durch einen gezogenen
Lauf und Mechanismen ab Steinschloss aufwérts hervor-
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stechen, haben anstelle der Sonderregel Unzuverlassig
die Sonderregel Zuverlassig.

Pistole: Eine Pistole ist eine gut gearbeitete Schusswaffe,
die mittels eines Federmechanismus abgefeuert wird.
Eigentlich ist eine Pistole nur ein Metallrohr mit einem
Holzgriff. Der SchieBmechanismus liegt in der Mitte des
Laufs. Pistolen verschieRen Kugeln als Munition.

An Sonderregeln haben sie, wie die normale Muskete
auch, Unzuverlassig und Volle Wucht.

Moderne Steinschlosspistolen sowie die neusten zwergi-
schen Perkussionspistolen sind weniger witterungsanfallig
und zuverlassiger. Sie verlieren daher die Sonderregel
Unzuverlassig und werden Zuverlassig.

Fir die Verwendung von zwei Pistolen gelten die gleichen
Sonderregeln wie fur Blndelpistolen.

Die Munition

Kugeln: Kugeln werden in kleinen, gedlten Tuchbeuteln
zu je 10 Stick verkauft. Sie werden als Munition fur die
technischen SchieBpulverwaffen wie Biindelmuskete,
Biindelpistole und Pistole verwendet und sind dabei weni-
ger selten als die Schusswaffen selbst. Hervorragend
gearbeitete Kugeln sind aus Stahl, minderwertigere kon-
nen aus Blei, Keramik, manchmal auch sogar Ton sein. Im
Gegensatz zu anderen Munitionsarten wie Bolzen und

Basarliste

Schleuderkugeln ist eine einmal mit einer Schusswaffe
abgefeuerte Kugel nicht wieder verwendbar.
Die Zwerge benutzen fiir ihre Revolver lange spitze Stahl-
geschosse, die sie nach einem alten zwergischen Wort
Patronen genannt haben. Zwergenpatronen werden in
kleinen Schachteln verkauft und sind teurer.

Schiel3pulver: Fir Pistolen und andere Schusswaffen
bendtigtes SchieBpulver wird in Fasschen oder ausgehdhl-
ten Hornern verkauft. Diese werden oft mit Wachs versie-
gelt, um das Pulver vor Feuchtigkeit zu schitzen. Wenn
Pulver mit Wasser in Kontakt kommt, ist es in jedem Fall
ruiniert. Jede Dosis Schiel3pulver reicht genau fir einen
Schuss; das Pulver kann auch bei Alchimisten erstanden
werden.

Nur der Vollstéandigkeit halber wird erwéhnt, dass diese Art
von Schusswaffen keinen Bonus auf BSP und KKB, be-
dingt durch die KK des Tragers erhalten.

Modifikationen und Treffertabellen

Fir alle hier aufgefihrten Schusswaffen gilt die Trefferta-
belle fur Wurfbeil, Dreizack und Stahlkugelschleuder auf
S.78 im Regelwerk.

Ausnahme ist hierbei aufgrund der Sonderregel Schrap-
nell die Flinte, wie bereits erklart wurde.

Waffe

Entfernungstabelle

Treffertabelle

Blndelmuskete, Muskete

wie Kurzbogen (9)

Stahlkugelschleuder

Biindelpistole, Pistole,

wie Wurfmesser (3)

Stahlkugelschleuder

Revolver
?ggilgztee:er Lauf) wie Langbogen (10) Stahlkugelschleuder
Flinte wie Armbrust mit Spannwinde (12) /

Die in den Tabellen fir Modifikation angegebene Mindest-
voraussetzung fur KK zahlt stattdessen fir GE. Fir das
Ausweichen von Geschossen zahlt hierbei die Regel fur
das Ausweichen von Armbrustbolzen und Stahlkugel-
schleudern.

Es gelten, wie bereits unter Durchschlagend erwéahnt, die
normalen Regeln fir EntfernungsgroRen und Senken der
Rustungsklasse von S. 78.

Beispiel: Kari Thanssohn hat einen GE-Wert von 20. Damit
ist die maximalste Entfernung seiner Muskete fur ihn
LUberdurchschnittlich”. Skratgiz, ein Goblin, befindet sich in
naher Reichweite zu Kari und tragt KH. Trifft Kari, so
liegen zwei Punkte zwischen seiner maximalsten Entfer-
nung und der tatsachlichen Entfernung des Opfers. Kari
zieht also die TT fur WK heran, um den Schaden zu be-
stimmen. Bei WK wird bei durchschlagenden Waffen
nicht der SF abgezogen, weshalb sich Skratgiz die vollen
28 BSP, die Kari erwirfelt hat, zzgl. Der Modifikationen auf
der Treffertabelle, abziehen muss.

Fir diese Schusswaffen gibt es keine Abprallchance. Die
einzige Ausnahme kann hierbei die Flinte darstellen, falls
andere Munition als Schrot benutzt wird. Die Einzelheiten
entscheidet hierbei der Master.

Es gelten zudem die normalen Regeln fur gezieltes Schie-
Ren auf Korperteile von S. 79.

Alle hier aufgefiihrten Schusswaffen verdoppeln auf der
Treffertabelle fir SW den angegebenen BSP-Schaden.
Beispiel: Kari hat Skratgiz getroffen und wiirfelt 56% auf
der TT fur Stahlkugelschleudern. Er verursacht damit eine
22 auf der SW-TT gegen WK. Wie bereits erwahnt verur-
sacht Kari mit seiner Muskete in diesem Fall 28 BSP, auf
der TT sind fur das Ergebnis +10 BSP angegeben. Kari
darf diese 10 BSP verdoppeln und z&hlt die 20 zu den 28
dazu, weshalb er letztlich 48 BSP bei Skratgiz verursacht.
Mit den fortlaufenden VIP- und KAP-Verlusten hat Skratgiz
ein Problem, aber die tiefste Oberschenkelwunde, die Kari
im verpasst hat, hindert ihn an der schnellen Flucht. Jeder
wird sich Skratgiz’ Schicksal vorstellen kénnen.
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Es sollte vielleicht noch erwahnt werden, dass niemand
diese Waffen benutzen kann, der nicht eine umfassende
Ausbildung daran durchlaufen hat. Diese Schusswaffen
sind mit nichts zu vergleichen, was die Flache Welt sonst
zu bieten hat. Rickstol3, Verziehen, Larm, Qualm, all das
jagt vielen Menschen (und Halbmenschen) Angst ein. Den
Anblick dieser Feuerwaffen am ehesten gewdhnt sind die
Tinorier, die Argorer und natiirlich die Zwerge.

Und dann ware da noch die unglaublich teure Wartung und
eventuell anfallenden Kosten fir Reparaturen. Fir viele
Charaktere wiirde sich der Einsatz dieser Waffen also
kaum lohnen.

Tabelle fir Fehlfunktionen

Bei einer unzuverlassigen Waffe wird auf dieser Tabelle
bei einem Fernkampf-Wurf von 28-30, bei einer zuverlas-
sigen nur 30 gewiirfelt.

W30 Ergebnis der Fehlziindung

1-3 Nur ein Teil des SchieRBpulvers ziindet.
Reichweite und KKB werden halbiert, Briiche
dabei aufgerundet.

Die Ladung ziindet nicht - man kann in der
nachsten ZE erneut versuchen, die Waffen
abzufeuern.

Die Ladung zlindet nicht - man muss die
Waffe neu laden.

Die Ladung ziindet nicht sofort. Der Zundfun-
ke springt Uber, aber sonst scheint nichts zu
passieren. Die Waffe feuert jedoch in der
nachsten ZE automatisch Das kann katastro-
phale Folgen haben; schaut beispielsweise
der verhinderte Schitze leichtfertig in den
Lauf seiner Waffe, ereilt ihn ein Kopftreffer.
Das Pulver um das Zundloch brennt mit
einem hellen Lichtblitz ab, die Waffe feuert
jedoch nicht. Sie muss erneut schussfertig
gemacht werden, was eine halbe Ladungszeit
dauert. Der Schitze hat bei diesem Schuss
einen Malus von +3 auf den Fernkampf-Wurf.
Verstandlicherweise zittern seine Hénde ein

4-13

14-20

21-23

24-26
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wenig, da er firchten muss, dass die Waffe
entweder wieder nicht ziindet oder ihm gleich
um die Ohren fliegt.

Das Pulver ziindet, aber der Schuss ist ent-
weder unzureichend wattiert oder zu klein fur
den Lauf. Die Hitze des explodierenden Pul-
vers schmilzt die Kugel im Lauf fest. Die
Waffe ist ruiniert. Bei einem erneuten Einsatz
besteht eine Chance von 50%, dass sie
explodiert.

30 Die Waffe explodiert. Der Schiitze erleidet

einen automatischen Treffer.

27-29

Probleme mit Feuerwaffen

Als Master furchtet man zu Recht, dass die Spieler wegen
diesen technologischen Vorteils zu méachtig werden und
eine Menge Schaden anrichten kénnten. Wahrscheinlich
hoffen die Spieler ebenfalls genau das.

Wenn man jedoch die spieltechnischen Werte einer sol-
chen Waffe betrachtet und die dazugehorigen Regeln,
stellt man schnell fest, dass die Feuerwaffen gar nicht so
beeindruckend und furchteinfloRend sind. Mit einem einzi-
gen Schuss knallt man schonmal in den meisten Fallen
keinen Gegner ab. Sie sind auf keinen Fall so tédlich wie
viele Zauber oder magische Gegenstande und selbst eine
Armbrust hat todlichere Trefferbereiche.

Dennoch konnte es sein, dass ein Spielercharakter mit
einer Biindelmuskete ein wenig durchdreht und sich wie
Billy the Kid auffiihrt. Man kann da als Master den Spielern
das Leben mit ihrer Feuerwaffe problemlos erschweren,
ohne dabei direkt auf absolut unfaire Mittel zurtickzugrei-
fen.

Nicht nur die SC kénnen von den Schusswaffen profitie-
ren. Wenn sie sich mit den falschen Leuten anlegen,
besonders in Tinor, Yith und in Zwergensiedlungen, kann
es einige Leute mit dieser Einstellung (und Ausriistung)
geben. In den allermeisten Fallen werden dies Zwerge mit
entsprechendem militdrischem Hintergrund sein.
Gesetzlose z.B. werden ihren armen Opfern natirlich auch
besonders wertvolle Gegenstande wie diese Feuerwaffen
abnehmen. Stadtwachen kdnnen darauf bestehen, dass
diese Schusswaffen wahrend des Aufenthalts der Charak-
tere in einer Stadt fur sie unzugénglich aufbewahrt werden
("Wir wollen hier keinen Arger"). Und was macht wohl eine
Gruppe Goblins, wenn sie ein Fasschen SchieRpulver in
die Hande bekommt, bzw. wie reagieren die umliegenden
Anwohner darauf, wenn sie davon Wind bekommen, wer
dafur verantwortlich ist?

Charaktere, die mit solchen Waffen angeben zu miissen
meinen, werden wohl einige ungewollte Aufmerksamkeit
auf sich ziehen. Als Master kann man da ganze Abenteue-
rideen an das Wiederfinden einer Feuerwaffe kniipfen.
Vielleicht findet man sie ja als Tatwaffe neben einem
Ermordeten, was die Abenteurer leider automatisch zu
Hauptverdachtigen macht. Oder sie missen versuchen,
die 0.g. Goblins daran zu hindern, mit dem von ihnen
gestohlenen Pulver oder den Waffen groBen Schaden
anzurichten.

Sollten sie es echt Ubertreiben, kann man den John-
Wayne-Helden ihre Spielzeuge auf diese Weise auch
endgultig abnehmen, daran hindert einen ja keiner.

Und dann waren da ja noch die Animositéten des einfa-
chen Volkes. Da Feuerwaffen ziemlich laut und geféhrlich
sind, machen sie einfache Birger schnell nervds. In den
meisten Stadten und groRen Dérfern wird man wohl, wie
oben erwéhnt, darauf bestehen, dass diese "Dinger" sicher
weggeschlossen werden, wahrend die Abenteurer sich
hier aufhalten.

Ladezeiten
Lange Ladezeiten, da werden sich die Helden das dreimal
Uberlegen, ob sie versuchen wollen, wie mit einer Maschi-
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nenpistole alles niederzuméahen, und dabei etliche Runden
mit dem Laden verbringen, wéhrend alle mdglichen Geg-
ner auf sie zustirmen. Typischerweise kann man mit
Fernkampfwaffen, besonders Schwarzpulverwaffen, einen
einzigen Schuss abgeben, bevor es zu einem Nahkampf
kommt.

Man kann als Master ja immer noch von seinen Spielern,
die eine Waffe unter Stress nachladen miissen, beispiels-
weise GE-Proben verlangen. Bei Misslingen kann man
sich ja, je nach Héhe des Misserfolges, Mali aussuchen.
Um ein paar Beispiele zu nennen:

. -1W20 Fernkampf-Initiative in der Runde des
Feuerns

. Nachladen dauert eine weitere ZE — sind die
Hel-Myoten zuerst da?

e  Automatische Fehlziindung

e  Kugel vergessen — mehr Schall und Rauch, we-
niger Schaden.

e  Pulver vergessen — trockenes Klicken der Waffe
und kalter Schweif? auf der Stirn des Schitzen.

e Ladestock im Lauf vergessen — Waffe feuert
normal und verursacht dreifachen Schaden, sie
kann aber erst wieder verwendet werden, wenn
man den Ladestock gefunden hat.

Verfugbarkeit und Nachschubprobleme

Diese Waffen sind allesamt Anfertigungen von Zwergen-
hand, nur unterschiedlichen Alters. Da die Ausristung
eines ganzen Regiments mit solchen Schusswaffen auch
fur die Zwergenkdnige extrem teuer ist, wird schonmal auf
altere Modelle zuriickgegriffen, jedoch selten auf unzuver-
lassige. Soviel Stolz hat ein Koénig dann doch noch.

Bei den Zwergen finden Waffen, die unzuverléssig sind,
kaum noch Verwendung, da sie bereits Uber deutlich
fortschrittlichere Techniken verfigen. Zwar gibt es auch
bei Zwergen konservative Zweifler, die eine Armbrust oder
eine Axt einer Schwarzpulverwaffe vorziehen, die Effektivi-
tat der Waffen kdnnen jedoch auch diese kaum wegreden.
Zugeben wiirden sie es trotzdem nicht.

Samtliche Musketen und Pistolen, die unzuverlassig sind,
dirften Nachbauten (oder deren Versuch) von menschli-
chen Technikern sein. Diese sind zumeist in Nephtis an-
gesiedelt, wo sie auch leicht an Schwarzpulver gelangen
konnen. Dennoch, die Herstellung von Schwarzpulverwaf-
fen ist teuer und geféhrlich, zumeist benétigt ein Blch-
senmacher einen einflussreichen Gonner.

Zwergische Handwerker- und Maschinistengilden halten
das absolute Monopol auf Schwarzpulverwaffen. Jede
Waffe ist ein Unikat und mit einem eindeutig zu identifizie-
renden Prégestempel versehen, der an verschiedenen
Teilen der Waffe angebracht ist. Ein Zwergenmaschinist
wird anhand der Waffe immer den Herstellungsort und
Handwerker erkennen kénnen. Die Verbreitung der Waffen
wird selbst in den zwergischen Armeen streng kontrolliert.
Kein geistig gesunder Zwerg wirde eine solche Schuss-
waffe weiterreichen oder ohne Zustimmung der Gilden
veraufRern. Die Strafen sind geradezu drakonisch und fiir
Zwerge bedeutet der Ausschluss aus einer Gilde und der
Verlust des Handwerksbriefs beinahe mehr als der Tod.
Nicht nur, dass diese Waffen sowieso schon extrem selten
sind (zwergische Handler missen ja auch furchten, eine
solche bestellte oder erworbene Waffe nicht an den Mann
bringen zu kénnen und damit ein sehr verlustreiches Ge-
schéft zu machen), auch die Verfugbarkeit von Munition ist
gering. Da Schiel3pulver nicht auf Baumen wachst lasst es
sich im Wald mal eben so nicht auftreiben, wenn die Muni-
tion alle ist. Leute, die unterwegs sind und Munition haben,
wie z.B. Prospektoren, werden wohl eher selten ihr
SchieBpulver, das sie zur Verteidigung in der Wildnis
einsetzen, an andere Leute verkaufen, die umherziehen
und freiwillig auf der Suche nach Krawall sind.

Wenn mancherorts der Verkauf von Schiel3pulver vielleicht
sogar verboten ist oder den Charakteren in einer brenzli-
gen Situation mal das Pulver ausgeht, werden sie nur noch
dann ihre Munition einsetzen, wenn es wirklich nétig ist.
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Feuchtigkeit

Noch sind Goétter und Magier fir das Wetter zustandig Es
gibt genug Gelegenheiten, bei denen SchieRpulver feucht
werden kann und die Feuerwaffen damit eine Zeitlang
unbrauchbar sind. Transport des Pulvers wird dabei eine
ganz wichtige Sache, aber je besser und sicherer das
Pulver verpackt ist, desto langer dauert es auch leider, bis
man da wieder ran kommt. Mit einer geladenen Waffe
werden die Helden nach dem ersten Missgeschick jeden-
falls nicht mehr herumrennen.

Rustungs- und Waffenqualitaten

Nur nach einem Abenteuer den WF von Ausristungsge-
genstanden abzuziehen ist in einer Kampagne nicht sehr
praktikabel.

Nach jedem Kampf (mit Treffern) wird daher bei Ristun-
gen mit 2W8 unter den SF gewdrfelt. Gelingt dies, bleibt
sie unbeschadigt und die normalen Regeln kommen zum
Tragen. Misslingt dies, verliert die Ristung 1W10+1%
ihres WF. Fur Helme gilt das Gleiche (nattrlich nur, wenn
sie getroffen wurden) und bei Schilden wird mit 2W8 unter
den VW-Bonus gewiirfelt (nach jedem Einsatz).

Man merkt schon, dass ,kleinere®, leichte Rustungen
schneller Schaden nehmen als teurere, schwere Rustun-
gen aus Eisen.

Bei Waffen wird ein Waffen-Verarbeitungswert eingefuhrt
(WVW). Die Werte teilen sich wie folgt auf:

SW (4) S (6) STG (8) LSK (10) ZH (12) SSK (14)

Auch hier wird nach jedem Kampf mit 2W8 unter den VWV
gewurfelt. Gelingt es, hat die Waffe bis auf die Ublichen
Scharten und Kratzer (normale Regeln) keinen Schaden
genommen. Misslingt es, verliert die Waffe 1W10+2% WF.
Die schweren Nahkampfwaffen nehmen damit also auch
seltener Schaden als die leichteren.

Auch bei Schuss- und Wurfwaffen wird mit 2W8 unter
den WVW geworfen, im Falle des Misslingens verliert die
Waffe 1IW10+1% WF.

Sie werden wie folgt unterteilt:

Basarliste

Bah, die beste Verwendung fur eine Muskete ist, sie wie einen
Knuppel zu schwingen! Ich hab keine Zeit zum Laden und Zielen!
Wenn da ein Elf, eine Griinhaut, ein Riese oder ein Drache auf dem
Schlachtfeld herumhipft, bin ich jedenfalls nicht derjenige, der mit
lacherlichen Dingern auf ihn schief3t. Ich will meine Axt in seinem
Knie versenken!

Was ist falsch an der guten alten Armbrust? Um ehrlich zu sein
glaube ich, dass die Armbrust erfunden wurde, nachdem jemand
einen Elfenbogen gesehen hat und sich dazu entschied, die Sache
anstandig zu erledigen, mit Zahnradern und Abzugshebel.

Aye, wenn ich die Wahl zwischen einer Schwarzpulverwaffe und
einer Armbrust habe, wahle ich letztere. Aber wenn ich wirklich ,ne
Wahl habe, lehne ich beide an den Tresen und erledige die Sache
auf die altmodische Art und Weise.

Eli Donnerschmied, Zwergischer Soldat

(Tin.)Dolch, Shake, Shurikin, Chakram, Wurfmes-

ser, Blasrohr, Sax, Schwerer Dolch, Steinschleuder 5

Pilum, Wurfspeer, Wurfspie3, Wurfbeil, Dreizack,

Stahlkugelschleuder, Kriegsbumerang /

Kurz-, Amazonen- und Kompositbogen 9

Langbogen (inkl. Elfenbogen), Dai-Kyu, Kodyo-

- 11
Bogen und langer Kriegsbogen
Armbrust (alle inkl. Dunkelelfen-Armbrust) 13
Schwarzpulver-Schusswaffen (alle) 15

Hieran ist ersichtlich, dass Wurfwaffen eher Schaden
nehmen als Schusswaffen, und stabile, schwere Schuss-
waffen wie die Armbrust oder erst recht die fast perfekt
gearbeiteten Schwarzpulver-Waffen der Zwerge werden
sehr selten beschadigt vom normalen Gebrauch. Fir sie
greifen dann die gewohnten Regeln, nach denen der WF
nach einem Abenteuer abgezogen wird.

Nichtmagische Ristungen koénnen optional zusétzlichen
Schaden erleiden, und zwar sobald

e der Charakter einem Meisterangriff nicht entgeht
und/oder

e der KKB eines erhaltenen Treffers 9 oder héher
ist.

In beiden Fallen wurfelt der Spieler 1W6 (treffen beide
Féalle zu, wird mit 2W6 gewidirfelt) und zieht das Ergebnis
sofort vom WF der Ristung ab.
Die oben genannte Regel bezuglich der WF-Abzuge einer
Ristung nach einem Nahkampf wird davon nicht beein-
flusst. Beide kdnnen also parallel angewandt werden.
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Nichtmagische Waffen kénnen optional zu den o.g. Regeln
unter folgenden Bedingungen zusétzlichen Schaden erlei-
den:

e  Der Charakter verteidigt erfolgreich die Sonder-
regel ,Letzte Chance”.

o  Der Charakter verteidigt einen Angriff, bei dem
der Trager der Waffe in seinem Waffenprofil
KKB 7 oder héher hat.
In beiden Fallen wirfelt der Spieler 1W6 (treffen beide
Falle zu, wird mit 2W6 gewiirfelt) und zieht das Ergebnis
sofort vom WF der Waffe ab.
Die oben genannte Regel beziiglich der Waffenverarbei-
tungswerte wird davon nicht beeinflusst. Beide kdnnen
also parallel angewandt werden.

Waffen und Ristungen (bei Rustungen sind naturlich auch
immer Helme und Schilde gemeint) kdnnen unterschiedli-
che Verarbeitungsqualitaten haben. Es gibt vier Katego-
rien: Schlecht verarbeitet (SV), normal, gut verarbeitet
(GV) und hervorragend verarbeitet (HV). Alles, was dar-
Uber liegt, ist so exorbitant, dass Werte von besonders
gearbeiteten Waffen und Riistungen vom Master bestimmt
werden mussen. Alles, was darunter liegt, ist sowieso
kaputt.

Schlecht verarbeitete Waffen reduzieren ihren BSP um 1
und der WVW sinkt ebenfalls um eine Kategorie (sollten
sie unter 4 sinken, gilt 3 als endgultiger Wert). Schlecht
verarbeitete Rustungen reduzieren ihren SF um 1 (bei
Schilden sinkt der VW-Bonus um 1, aber auch der VW-
Malus). Solche Waffen und Ristungen haben automatisch
mindestens 10% WF weniger als normale.

Normal verarbeitete Waffen und Ristungen folgen den
bekannten Regeln.

Gut verarbeitete Waffen erhéhen den BSP um 1 und ihren
WVW um eine Kategorie (15 als endgiiltiger Wert). Solche
Ristungen erhéhen ihren SF um 1 (Schilde erhéhen den
VW-Bonus um 1, aber auch den VW-Malus). Gut verarbei-
tete Waffen und Ristungen haben immer mindestens 10%
WF mehr als normale.

Hervorragend verarbeitete Ristungen und Waffen ver-
wenden nur Material von bester Qualitat und wurden von
einem wahren Meister seines Fachs hergestellt. Derlei
Waffen und Rustungen enthalten die vorgenannten Boni
und reduzieren zusatzlich ihr Gewicht um 10%, in seltenen
und extrem teuren Fallen um bis zu 50%. In gleicher Hohe
reduziert sich der Abzug auf die Bonus-KAP durch die
hervorragend verarbeitete Ristung.

Die Preise fur schlecht verarbeitete Waffen und Ristungen
liegen zwischen 10%-30% unter dem Standard, gute
liegen 10%-30% daruber. Hervorragend verarbeitete
Waffen und Ristungen sind unter einem Preisaufschlag
von 50% undenkbar und verdoppeln den Preis fir normale
Gegenstande ihrer Art meistens.

Sinkt der WF einer Waffe oder Rustung unter 50% ihres

Ausgangswertes, zahlt sie als schlecht verarbeitet (verliert
also 1 BSP, WVW oder SF oder VW-Bonus).
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Gifte und Drogen
Fur RAW adaptiert aus ,Geographia Aventurica“ sowie der ,RUist-
kammer der Alten Welt*

Gifte sind Mittel der Attentater, die Lieblingswaffe des
Adels und ein geféhrlicher Feind fir jeden Kampfer. Gifte
sind oft natirlichen Ursprungs wie etwa das Pflanzengift
Schwarzlot oder Kreaturenextrakte, etwa aus Spinnen
oder Skorpionen. Die meisten Gifte toten, einige haben
aber auch andere Vorzige, etwa indem sie zwar sichtig
machen, aber auch Kampffahigkeiten eines Kriegers
erhdhen oder Zauberfahigkeiten eines Magiers unterdri-
cken.

In den meisten Landern der Flachen Welt werden die
Herstellung und der Besitz von Giften schwer bestraft. Wer
der Giftmorderei Uberflihrt wird, hat nur noch den Tod in
Aussicht.

Dennoch stellen etliche Zauberkundige, Alchimisten und
auch andere Berufe wie Schamanen und Krauterkundler
noch Gifte her, da es ein sehr eintragliches Geschaft ist.
An die stérksten Gifte kann man nur sehr schwer heran-
kommen, meist nur in groBen Stadten bei den entspre-
chenden Kundigen, und das auch nur wenn man ein be-
stimmtes Losungswort kennt (das sich die Diebesgilden
teuer bezahlen lassen), ein Empfehlungsschreiben eines
Lguten Kunden“ mit sich fihrt oder den Verkaufer mit
etwas Schwerwiegendem erpressen kann.

Hier finden sich nun einige der bekannteren Gifte, natirlich
langst nicht alle. Wer selbst Gifte herstellen mochte, kann
dies wie im Regelwerk bei der Fertigkeit ,Gift/Gegengift
herstellen® angegeben durchfiihren. Misslingt die Probe
mit einer unmodifizierten 30, so hat sich der Giftmischer
selbst vergiftet. Man sollte also mit Gegengiften gewapp-
net sein. Welche Mali auf die Probe aufgeschlagen wer-
den, um die hier angegebenen Gifte herzustellen, wird bei
der Beschreibung des jeweiligen Giftes angegeben
(Gift/Gegengift herstellen = GGH)

Einer Vergiftung unterliegt ein Opfer, sobald ihm eine RZ-
Probe Nr. 2 misslingt. Diese wird je nach Gift modifiziert.
Gelingt die RZ-Probe, so widersteht der Korper des Opfers
dem Gift.

Verschiedene Krauter, Tréanke oder Zauber kdnnen eine
Giftimmunitét herstellen oder zumindest Boni auf die Probe
verteilen, diese kommen ebenfalls zum Tragen.

Waffengifte: Diese meist zéhflissigen Pasten, manchmal
farblos, manchmal in allen méglichen Farben schillernd,
werden Ublicherweise auf die Spitze oder Klinge einer
Waffe aufgetragen und gelangen in die Blutbahn des
Opfers, wenn nach Abzug des SF von den BSP mindes-
tens 1 VIP-Verlust erreicht wird.

Einnahmegifte: Diese Gifte werden Speisen und Getran-
ken beigemischt. Damit es dem Tater gelingt, die ,Ge-
schmacksnote” der zu vergiftenden Speise anzupassen —
damit das Opfer nichts bemerkt — muss ihm eine Probe auf
den Mittelwert von ,Gift herstellen“ und ,Nahrung beschaf-
fen" gelingen (in Ermangelung einer auf Kochen ausge-
richteten Fertigkeit). Um das Gift zu bemerken, steht dem
Opfer eine Probe auf ,Geschmack/Geruch identifizieren®
zu, die um die Wert-Wurfel-Differenz der ,Kochen“-Probe
des Taters erschwert oder erleichtert wird. Gelingt sie,
bemerkt das Opfer das Gift, bevor es eine schéadliche
Dosis zu sich genommen hat. Dies steht dem Opfer auch
bei farb-, geruch,- und geschmacklosen Giften zu, da
diese mit Speisen und Getréanken durchaus anders reagie-
ren. Im Zweifelsfall kann der Master noch eine Probe auf
,Ubersinnliche Wahrnehmung* zugestehen.

Kontaktgifte: Hier tritt die Wirkung bereits nach bloRem
Hautkontakt auf. Sie werden oft verwendet, um beispiels-
weise Fallen vor der Entscharfung zu schitzen (die be-
ruhmte vergiftete Turklinke durfte auch jedem bekannt
sein). Meist schiitzt bereits ein simpler Lederhandschuh
(kein Stoffhandschuh) vor einer Vergiftung. Kontaktgifte
kénnen auch als Waffengifte verwendet werden.
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Atemgifte: Dies sind feinde Staubchen oder Pollen, die
vom Opfer inhaliert werden mussen. Zwar gibt es auch die
Mdglichkeit, Giftgase herzustellen, doch bedarf es dafir
eines fahigen Alchimisten mitsamt seinem Labor. In den
angegebenen Preisen ist die Herstellung eines Giftgases
durch einen Alchimisten noch nicht enthalten und fihrt zu
einem Aufschlag von etwa 50%. Die Verwendung im
Kampf ist fir den Angreifer ebenso gefahrlich wie fur das
Opfer. Um beispielsweise ein mit einem Atemgift bestaub-
tes Taschentuch im Nahkampf zu verwenden, wird der
Ringkampf herangezogen. Bei der Verwendung im Blas-
rohr wird natiurlich der Kampf mit Schusswaffen genutzt.
Misslingt eine der Proben mit einer unmodifizierten 30, so
hat sich der Angreifer erfolgreich selbst vergiftet.

Die Angaben fir die Wirkung der Gifte beziehen sich auf
die volle Wirkung einer normalen Dosis. Wie hdher oder
niedriger dosierte Gifte wirken, entscheidet der Master.
Wenn unter Beginn von ,sofort” die Rede ist, so ist stets
die ZE nach dem ersten Kontakt (z.B. durch Schaden bei
Waffengiften) gemeint.

Die Angaben fir Preise und Wirkung beinhalten den
Durchschnitt und kdnnen abweichen, insbesondere je
nach Verfligbarkeit (das Gift aus einem Wiistenskorpion ist
im eisigen Norden seltener verfugbar). In den Hochburgen
fur Attentater und Giftmischer wie etwa Nephtis, Balung,
Coulmeur oder Udai, sind einige der Gifte allerdings auch
preiswerter zu erhalten.

Eine Dosis ermdglicht W4 Anwendungen, sobald sie
verwendet/aufgetragen wird, insbesondere als Waffen-,
Atem- und Kontaktgift. Bei Einnahmegiften heif3t es: Wenn
die Speise/das Getrank aufgebraucht ist, ist die Dosis inkl.
aller Anwendungen ebenfalls aufgebraucht.

Arachnae (W)

Ein Waffengift, das aus einem Verdauungssekret der
tinorischen Hohlenspinne destilliert wird. Arachnae lahmt
leicht und wird daher gerne bei Entfiihrungen verwendet.
RZ 2: +0

Wirkung: leichte Lahmung (AW/VW +3)

Beginn: sofort

Dauer: 1 Stunde

Preis: 75 TG

Herstellung: GGH +5

Angustra (E)

Ein Einnahmegift, das im Opfer fiebrige Hitzewellen und
Panikausbriche auslést, ahnlich durch Atemnot bedingter
Panik. Es wird aus dem Blut einer Klapperschlange ge-
wonnen. Inwiefern dies die korperlichen und geistigen
Fahigkeiten einschrankt, bestimmt der Master.

RZ 2: +0

Wirkung: Hitzewellen, Panikausbriiche, -25 VIP/Stunde
Beginn: 1 Stunde

Dauer: 8 Stunden

Preis: 100 TG

Herstellung: GGH +5

Arax (W)

Ein Destillat aus dem Arachnae-Gift und geht somit mit

starkerer Wirkung einher.

RZ 2: +20

Wirkung: leichte Lahmung (AW/VW +6, AUSD, KK und
GE -3; keine kumulative Auswirkung auf AW/VW)

Beginn: 2 ZE

Dauer: 1 Tag

Preis: 450 TG

Herstellung: GGH +15

Ash‘batanunin (A)

Ein sehr geféahrliches pflanzliches Atemgift, das die Geis-
terkrieger und ein paar wenige Alchimisten herzustellen
verstehen. Eine winzige Prise reicht bereits und das Opfer
ist dem Tod geweiht, wenn nicht schnellstens geholfen
wird. Dies ist wohl meist nur mit Hilfe von Magie oder
einem fahigen Heilkundigen moglich.
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RZ 2: +50

Wirkung: Das Opfer lauft blau an und erstickt.

Beginn: 5 ZE

Dauer: vgl. ,Roy Beans Luftleere®, ZB S. 200

Preis: 6.800 TG

Herstellung: GGH +18, ohne Kenntnis der Rezeptur nicht
maoglich

Bannstaub (E)

Dieses sehr seltene und spezielle Gift basiert auf einem

alchimistischen Geheimrezept, das nur wenige Magiebe-

gabte und Alchimisten kennen. Es schwacht Zauberkundi-

ge spirbar und wird daher sehr gerne gegen gegnerische

Magier, Priester etc. in Geheimmissionen und Schlachten

verwendet.

RZ 2: +50

Wirkung: Abzug von 2W12 MKP, das Opfer kann in den
nachsten zwei Schlafphasen weder MKP noch ZAP
regenerieren oder bis nach der ubernachsten Schlaf-
phase durch Meditation bzw. Zaubertranke erlangen.

Beginn: 5 ZE

Dauer: 2 Nachte

Preis: 3.750 TG

Herstellung: GGH +15, ohne Kenntnis der Rezeptur nicht
maoglich

Belladonna (E)

Ein als tddlicher Nachtschatten bekanntes Einnahmegift,

das von camorischen Frauen als Kosmetikum genutzt wird

— ein einziger Tropfen erweitert die Pupillen und stellt den

unwiderstehlichen Rehaugeneffekt her. Als aus dem

Schwarzen Nachtschatten oder solanum nigrum herge-

stelltes Einnahmegift jedoch wird es oft mit Tollwut ver-

wechselt, weil das Opfer unter Trockenheit in Mund und

Kehle, einem merkwirdigen, scharlachroten Ausschlag

und unkontrollierten Krampfen leidet. Das Opfer muss zwei

RZ-Proben ablegen. Misslingt die erste, erleidet es die

oben genannten Effekte. Misslingt auch die zweite, stirbt

das Opfer innerhalb von (RZ 2 / 5) Stunden. Gelingt die

zweite Probe, endet die Wirkung ebenfalls in (RZ 2 / 5)

Stunden. Gelingt die erste, entféllt naturgemaf die zweite

Probe.

Rz 2: +10

Wirkung: trockener Mund und Kehle, rétlicher Ausschlag,
Krampfe bis ggf. hin zum Tod

Beginn: sofort

Dauer: #

Preis: 1.500 TG

Herstellung: GGH +15

Chimarenspeichel (KW)

Chimérenspeichel wird, wie der Name bereits so versto-

rend andeutet, aus Chimaren gewonnen, was an sich

betrachtet bereits eine Groftat darstellt (und im Preis

zumeist nicht enthalten ist). Er ist stark atzend und verur-

sacht bereits beim Hautkontakt mit nur einem einzigen

Tropfen schwere Schaden (-4W30 VIP). Wer dieses Gift

verwenden will, braucht eine sehr ruhige Hand und einen

gelungenen GE-Wurf +5, sonst bekleckert sich der Giftmi-

scher und erleidet den vorgenannten Schaden. Beim

ersten gelungenen Angriff mit einer mit Chiméarenspeichel

vergifteten Waffe verliert das Opfer bei misslungener RZ

4W30+20 VIP und stirbt in 1IW10 ZE.

RZ 2: +45

Wirkung: -4W30 VIP (Kontakt), -4W30+20 VIP und Tod in
W10 ZE (Waffe, wie schwerste innere Verletzung, nur
mit W10 ZE)

Beginn: 1 ZE

Dauer: /

Preis: 2.400 TG

Herstellung: GGH +15

Droxin (E)

Ein weniger tddliches als einfach nur unangenehmes
Einnahmegift. Sehr beliebt, wenn Adlige oder Ratsherren
einen politischen Konkurrenten von einer wichtigen Sit-
zung fernhalten wollen, ohne ihn gleich in Uhlums Arme zu
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treiben, sorgt Droxin fur Schwindelgefiihle, Schwellungen

der GliedmaflRen und Magenkrampfe mit anschlieendem

Durchfall. Selten ist es daher von einer ziinftigen Grip-

peerkrankung zu unterscheiden und wird auch von Heil-

kundigen daher zumeist ergebnislos, weil falsch behandelt.

Bis auf die unangenehmen Begleitumstande und eine

damit etwa verbundene Schwachung von rund 150 KAP(k)

pro Tag (Regeneration bis Ende der Krankheit/der Giftwir-

kung nicht méglich) ist das Gift an und fur sich harmlos.

RZ 2: +15

Wirkung: Schwellungen, Schwindelgefiihl, Magenkrampfe
und Durchfall; -150 KAP(k) pro Tag, wéhrend der
Dauer keine KAP-Regeneration mdglich.

Beginn: sofort

Dauer: 7 Tage

Preis: 600 TG

Herstellung: GGH +5

Eiterkréhe (E)

Das aus den Uberresten von Pestratten gewonnene Ein-

nahmegift 16st eine zumeist tédliche Form der Beulenpest

aus. Die Symptome reichen von Kopf- und Gliederschmer-

zen Uber Fieber und Bewusstseinsstérungen bis hin zu

Schuttelfrost und groR3flachigen Haut- und Organblutun-

gen. Am Ende dieser Skala steht zumeist der Tod als

Erldsung. Hier kann, ahnlich wie beim Alchimistenexperi-

ment ,Eiterpest®, nur noch ein Heiler helfen. Die Anwen-

dung des Zaubers ,Neutralisieren von Gift* hilft nur bis

zum Ausbruch des Krankheitsbildes!

RZ 2: +20

Wirkung: eiternde Ausschlage u.v.m. wie beschrieben; Tod
innerhalb von 48 Stunden nach der Inkubationszeit

Beginn: 2 Tage

Dauer: 2 Tage

Preis: 1.500 TG

Herstellung: GGH +10

Feuerzunge (E)

Diese friher seltene, wasserklare Flussigkeit wird aus der

Galle des gleichnamigen Fisches gewinnen, der im West-

meer lebt. Auch dieses Gift nutzen Adlige und Politiker

gerne, um Konkurrenten am Halten einer flammenden

Rede oder ahnlichem zu hindern, da es die Zunge zum

Schwellen bringt und das Reden schier unmdglich macht.

Dies hindert zudem viele Zauberkundige am Wirken von

einfachen Wortzaubern. Bei der Einnahme schmeckt das

Gift leicht sauerlich. Wenn das Opfer aufgrund der Atem-

not nicht gerade in Panik ausbricht, ist das Gift ansonsten

harmlos.

RZ 2: +20

Wirkung: Zunge schwillt bei Atemnot an, Sprechen unmog-
lich. Zak kénnen dadurch keine Zauber bis ZP-Stufe
33 wirken.

Beginn: 1 Stunde

Dauer: 5 Stunden

Preis: 375 TG

Herstellung: GGH +10

Gegengiftset

Ohne Heiler, Priester oder entsprechende Zauberkundige
sowie ohne die teuren entsprechenden Heilkrauter ist ein
Gegengift-Set oft das einzige, was zwischen einem qual-
vollen Tod und Rettung in letzter Sekunde steht. Obwohl
es eher zu den Heilkrautern oder allgemeinen Werkzeugen
passen wirde, findet es an dieser Stelle Erwéhnung. Ein
solches Set umfasst ein Messerchen, mehrere Krauterpa-
ckungen (schmerzlindernd, geféaRerweiternd etc., ohne
sonstige besondere Werte) und lebende Blutegel. Wenn
man vergiftet wird und die RZ misslingt, kann man zwei ZE
sowie eine ,Wunden behandeln“-Probe auf den Versuch
anwenden, sein Leben mit dem Gegengiftset zu retten. Die
Zeit, die bendétigt wird, das Set bereitzumachen, ist hierbei
nicht mit inbegriffen.

Wenn der Charakter am Ende der 2 ZE noch lebt, darf er
die RZ-Probe (inkl. Boni oder Mali) wiederholen. Misslingt
auch diese, so kann nur noch ein Fachmann helfen, da
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eine erneute Anwendung des Gegengiftsets ohne Wirkung

bleibt.

Im Gegensatz zu den Angaben bei der Fertigkeit ,\Wunden

behandeln“ im Regelwerk verschlimmert ein Misslingen

der Probe die Vergiftung nicht zuséatzlich, da das Gegen-

giftset nicht als Gegengift im Sinne dieser Fertigkeit ver-

wendet wird.

Aus offensichtlichen Grunden hilft das Set nur gegen

Vergiftungen durch Waffengifte.

Wirkung: nach erfolgreicher Anwendung darf die vor der
Vergiftung misslungene RZ-Probe wiederholt werden.

Preis: 100 TG

Herstellung: GGH

Gelehrtentod (E)

Der Freitod eines der grof3ten Philosophen und gelehrten

der Flachen Welt, Scylus von Arullu, hat dieses faulig

schmeckende, starke Gift berihmt gemacht. Seine Wir-

kung ist grundsatzlich recht schmerzfrei. Nach der Ein-

nahme des Gelehrtentods und Misslingen der RZ leidet

das Opfer zunachst unter Schwindelgefiihl und erleidet

dadurch einen Malus von 3 auf alle fir korperliches Tun

relevanten Proben sowie KF. AnschlieRend verliert das

Opfer nach (ST/2) Minuten das Gefiihl in Armen und Bei-

nen und kann nicht langer gehen oder so etwas wie eine

Waffe halten. Nach insgesamt (ST) Minuten stirbt es an

Herz- und Lungenstillstand.

RZ 2: +35

Wirkung: Schwindelgefiihl (+3 auf alle bewegungsrelevan-
ten Proben und KF), Bewegungsunfahigkeit, Tod
durch Herzstillstand

Beginn: sofort

Dauer: Tod

Preis: 2.500 TG

Herstellung: GGH +9

Goldleim (KW)

Der Pflanzensaft der tandarischen Vrakostaude kann zum

blassgelben, honigzahen Goldleim verarbeitet werden, der

auch lebendes Gewebe zerfrisst. Schon kleine, von die-

sem Kontaktgift befallene Hautflachen kdnnen zu schwe-

ren Schaden fihren. Das Opfer verliert bei Berlihrung 45

VIP, danach 25 VIP pro Stunde. Ohne Behandlung kann

es zum Verlust von GliedmaRen fiihren, was der Master

situationsbedingt entscheiden muss. Als Waffengift richtet

es nur den halben Schaden an (abgerundet).

RZ 2: +20

Wirkung: zunéchst Hautentziindungen und Reizungen,
danach entziindliche, schmerzhafte Blasenbildung und
Verbrennungen.

Beginn: sofort

Dauer: 6 Stunden

Preis: 450 TG

Herstellung: GGH +9

Gonede (W)

Dieses tierische Waffengift wird aus dem Gift des gandra-

mesischen Gelbschwanzskorpions hergestellt und erfreut

sich bei réduberischen Wistenstédmmen Gandrams und der

GroRRen Wiiste grof3er Beliebtheit.

RZ 2: +35

Wirkung: -4W20 VIP pro Minute (12 ZE) unter Krampfen,
Zuckungen und Wiirgen. Opfer ist kampfunféhig.

Beginn: 12 ZE

Dauer: 2 Stunden

Preis: 1.050 TG

Herstellung: GGH +12

Griuner Sumpfling (E)

Dieser insbesondere in den nérdlichen und argorischen
Simpfen vorkommende Pilz erfreut sich gerade bei Gob-
lins besonderer Beliebtheit. Sie rauchen oder schnupfen
ihn getrocknet, um sich im Kampf wie kleine rasende
WadenbeiRRer auffiihren zu koénnen. Allerdings kann der
Genuss des Pilzes auch die Gesundheit schadigen. Miss-
lingt die RZ, so verféllt das Opfer in eine wahnsinnige,
zerstorerische Raserei (nicht unahnlich dem Zauber ,Das
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Berserkertum von Helm-Hut dem Beworfenen®). Der AW

und die KK steigen um 2, das Opfer verliert pro Treffer 10

VIP und 100 KAP weniger als angegeben (verursacht ein

Treffer nach Abzug des SF Schaden, so verliert das Opfer

jedoch immer mindestens 1 VIP). Aul3erdem verliert es

erst nach dem Verlust von 200 KAP einen Abzug auf

AW/VW anstatt schon bei 100 KAP. In seinem Wahn kann

das Opfer zwar versuchen zu verteidigen, aber nur mit

einem Malus von 1 (auch gegen Meisterangriffe). Am Ende

der Wirkungsdauer muss das Opfer eine zusatzliche RZ 2-

Probe ablegen, erschwert um das Ergebnis der ersten

misslungenen Probe. Misslingt auch diese, so erleidet es

den unten angegebenen Schaden.

Rz 2: +10

Wirkung: s.o., zusatzlich ggf. nach der WD noch -4W30
VIP

Beginn: sofort

Dauer: 2W10 ZE

Preis: 500 TG

Herstellung: GGH +7

Grines Skorpiongift (EW)

Grines Skorpiongift ist ein besonders bles Gift, das von
zwielichtigen Carromer Handlern erhdltlich ist. Ublicher-
weise wird das Gift von gestochenen Mausen, Ratten oder
anderen kleinen Tieren gewonnen, welche dann getrock-
net und zu Pulver zerstoR3en werden. Aus diesem Mansch
kann das Gift schlieBlich tber Gerichte oder in Getrénke
gestreut oder mit Olen vermischt auf Klingen aufgetragen
werden. Das Gift ist dermal3en bosartig, dass eine um 10
oder mehr misslungene ,Gift herstellen“-Probe dazu fihrt,
dass sich der Hersteller selbst vergiftet. Gewlrfelte Werte
von 27-30 erzielen dasselbe Ergebnis.

RZ 2: +50

Wirkung: das Gift tétet innerhalb von (RZ 2/ 10) ZE
Beginn: sofort

Dauer: Tod

Preis: 7.500 TG

Herstellung: GGH +10

Hahnenschrei (E)

Diese Droge bzw. dieses Gift ist ein Rauschmittel, das
seinen Konsumenten einschlafen lasst, manchmal sogar in
ein Koma versetzt. Wurde das Mittel zunéchst von Kréu-
terkundlern verwendet, um Schmerzen abzustumpfen und
Patienten in heilsamen Schlaf fallen zu lassen, wurde recht
bald entdeckt, dass die Pflanze durchaus auch giftig ist
und in diesem tragen Zustand auch Visionen, Nervositét,
Delirium bis hin zu Kréampfen verursachen kann. Hahnen-
schrei hat jedoch einen widerwértigen Geschmack und
kann in Speisen und Getranken sehr schnell bemerkt
werden, weshalb nur das wiirzigste Essen es Uberdecken
kann. Nach Einnahme einer einfachen Dosis und Misslin-
gen der RZ wird ein Opfer in W10 ZE mide und wirr vor
Delirium mit Auswirkungen, die sich am Ehesten an den
Folgen von Alkohol messen lassen (vgl. Fertigkeit ,Sau-
fen®), was nach W10 Stunden, mindestens jedoch 4 Stun-
den endet.

Eine doppelte Dosis hat zwar dieselbe RZ-Probe zur
Folge, versetzt das Opfer aber bei Misslingen in ein W6
Monde dauerndes Koma. Ohne Nahrungs- und Wasserzu-
fuhr durch Dritte verhungert oder verdurstet das Opfer.
Ohne korperliche Sauberung durch Dritte wird es sich mit
hoher Wahrscheinlichkeit zudem entsprechende Krankhei-
ten einfangen.

Rz 2: +15

Wirkung: s.o.

Beginn: W10 ZE

Dauer: #

Preis: 850 TG

Herstellung: GGH +5

Heldenblut (E)

Apotheker und Scharlatane nutzen dieses aus Zinnober
gewonnene silbrige, flissige Metall sehr ausgiebig dazu,
eine ganze Bandbreite von ,Krankheiten® zu behandeln
von Liebeskummer bis hin zu den vielen Plagen, welche
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die Gedarme befallen kdnnen (womit sich wieder zeigt,

dass der Grat zwischen Liebesglick und einer Magenver-

stimmung oft nur sehr schmal ist). Der Trinkende tendiert

zu unbedachtem und ungewdhnlichem Verhalten, manche

sterben gar. Bei misslungener RZ verliert der Konsument

1W10 PG, erhdlt jedoch einen Bonus von 15% auf die

nachste RZ-Probe innerhalb von 24 Stunden, um einem

Gift oder einer Krankheit zu widerstehen.

RZ 2: +10

Wirkung: -1W10 PG, +15% auf die nachste RZ-Probe
gegen ein Gift oder eine Krankheit

Beginn: sofort

Dauer: 24 Stunden

Preis: 600 TG

Herstellung: GGH -5

Herztod (E)

Der aus dem gefleckten Schierling gewonnene Trank ist
zumeist todlich und wurde friher auch oft verwendet, um
Verurteilte halbwegs ehrenvoll hinzurichten. Beginnend mit
dem Verlust des Sprech- und Schluckvermégens treten
schlieBlich Muskelkrampfe, dann —|lahmungen hinzu, die
sich auch auf den Herzmuskel auswirken. Ob der unaus-
weichliche Tod zuerst durch Atemldhmung oder durch
Herzstillstand eintritt ist umstritten. Bei misslungener RZ
unterliegt das Opfer den Auswirkungen von ,Roy Beans
Luftleere”, wie sie im Zauberbuch beschrieben sind. Es
werden die Abziige fur ein in Panik ausgebrochenes Opfer
herangezogen.

RZ 2: +35

Wirkung: s.o.

Beginn: W4 ZE

Dauer: Tod

Preis: 4.500 TG

Herstellung: GGH +6

Hixa-Wespe
Die Hixa-Wespe (sprich: hih-schah) ist ein merkwurdiges
Tier. Sie ist flugellos, von goldener Farbe und hat eine
GrolRe, die am Besten zwischen einer normalen Wespe
und einer Hornisse angesiedelt werden kann. Die Hixa ist
genugsam, was ihr Futter angeht. Einmal wochentlich mit
einer Prise Zuckerwasser gefittert zu werden reicht vollig
aus zum Uberleben. Das aus Lethon stammende Insekt
wird daher von jemandem, der damit umzugehen weif3,
zumeist in einem kleinen Késtchen aufbewahrt.
Traut man sich nun, die Wespe gegen die eigene Haut,
meist in die kleine Mulde unterhalb der Ohren zu pressen,
so sticht sie zu und schief3t ihr Nervengift in den Korper
(TAK-Probe vorher). Innerhalb weniger Sekunden hinter-
lasst dies zwar nach kurzen, stechenden Schmerzen (VIP
-2W10) ein leicht taubes Gefiihl im Korper, beseitigt aber
wie kaum ein Gegenmittel die Auswirkungen von Alkohol
oder von Nervengiften, die auf irgendeine Art und Weise in
die Blutbahn gelangt sind. Nur in 5% aller Félle passiert
es, dass die Hixa nicht wirkt. Gegen Kontakt- und Atemgif-
te wirkt sie nicht.

Das Insekt ist sehr selten und wird fur jeden, der nicht aus

seiner Position heraus Zugang dazu hat, zu Hochstpreisen

auf den Schwarzmarkten gehandelt.

Wirkung: nach erfolgreicher Anwendung (TAK-Probe)
verfliegen die Auswirkungen von Alkohol, Einnahme-
und Waffengiften innerhalb von 2W8 ZE. -2W10 VIP.

Beginn: 2 ZE

Preis: ab 10.000 TG

Herstellung: /

Hoéllendrachengift (KW)

Dieses Gift wird aus Hollendrachen gewonnen, Meeres-
drachen des Ozeans westlich von Xur, und selbst die
kleinste Wunde, die damit in Berihrung kommt, verursacht
schreckliche Schmerzen. Wenn man mit einer mit diesem
Gift vergifteten Waffe mindestens 1 VIP verliert das Opfer
in den folgenden 2 ZE je 4W30 VIP durch die stromstof3ar-
tigen Impulse reiner Agonie, die seinen Koérper durchlau-
fen.

RZ 2: +20
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Wirkung: -4W30 VIP/ZE
Beginn: sofort

Dauer: 2 ZE

Preis: 500 TG
Herstellung: GGH +5

Kelmon (KW)

Dieses pflanzliche Waffen- und Kontaktgift wird aus den

Nesseln der fleischfressenden Disdychonda-Pflanze der

Insel Tamoé gewonnen und bisweilen zur Jagd benutzt.

Rz 2: +10

Wirkung: -4W30 VIP, starke konstante Lahmung unter
Schmerzen

Beginn: 5 ZE

Dauer: 90 min

Preis: 450 TG

Herstellung: GGH +12

Kobrakuss (EW)
Die schwarzgestreifte Uhlums-Kobra von Carrom ist eine
der giftigsten Schlagen von Tanaris und ein weiterer Liefe-
rant fur ein tierisches Gift (der Name zeugt hierbei weniger
von einem dem Totengott geweihten Tier sondern eher
von einem Lieferanten fir seine ewige Armee). Nur die
fahigsten Tierfuhrer kdnnen von diesen Tieren direkt das
Gift extrahieren und selbst bei denen kommt es noch zu
einer hohen Sterblichkeitsrate. Das Gift wird direkt aus den
Fangen der Uhlums-Kobra gewonnen, brennt bereits bei
bloRer Beruhrung und seine Dampfe beien geradezu in
den Augen. Verursacht eine vergiftete Waffe Schaden bei
seinem Opfer und misslingt die RZ, so stirbt es spatestens
in (ST/5) Minuten. Jede Minute bis zum Tod erleidet das
Opfer einen Abzug von 5 auf alle seine Attribute (was sich
auf die von ihnen beeinflussten Werte auswirkt) und ver-
liert je ein Funftel seiner VIP (ausgehend von den Aus-
gangs-VIP).
Es ist das tddlichste Gift der Welt und nicht umsonst als
Konigsmacher bekannt, da es nur durch wenige Beson-
derheiten aufgehalten werden kann. Zum einen durch
einen Heiler, der vier Anwendungen Ur darauf verwenden
muss, fur die er sich keines Krautes bedienen darf, zum
zweiten durch vierfache erfolgreiche Anwendung des
Zaubers ,Neutralisieren von Gift* und zum dritten durch
eine Anwendung Gétterduft. Eine Wiederbelebung ist aus
dem ausgemergelten, verdrehten und vertrockneten
Leichnam ausschlieRlich durch einen Diabolisten durch
den Zauber ,Deke da Silvas Gabe des Lebens” moglich
(etwa doch ein Hinweis auf Uhlums Zuneigung zu der
Kobra?). Das Experiment ,Hauch des Lebens” sowie die
Bardenmelodie ,Erics wundersamer Sieg Uber den Tod®
zeigen keine Wirkung.
Dieses Gift ist fast nur als Waffengift erhéltlich. Das Ein-
nahmegift kann nur ein sehr kleiner Kreis von Personen
herstellen. Samtliche Versuche von Uneingeweihten ende-
ten mit einer Selbstvergiftung tédlich — oder will hier etwa
ein Kult ein Geheimnis wahren?
RZ 2: +75 (1)
Wirkung: Tod nach ST/5 Minuten, dabei pro Minute -5 auf
alle Attribute und Verlust von je 1/5 der Ausgangs-VIP.
Beginn: sofort
Dauer: Tod
Preis: ab 5.000 TG
Herstellung: GGH +17; Herstellung als Einnahmegift ohne
Kenntnis der Rezeptur nicht mdglich.

Kukris (EW)

Das pflanzliche Gift wird aus der Seidenliane von Camor

gewonnen, ist selbst fir einen Troll tédlich und relativ

einfach zu handhaben. Es lost starken Juckreiz und

Krampfe in Armen und Beinen aus.

RZ 2: +50

Wirkung: -3W20-5 VIP/ZE, Juckreiz (AW/VW +2, KF +2),
Krampfe (AW/VW +8, nach 10 ZE)

Beginn: 10 ZE

Dauer: 30 min

Preis: 1.350 TG

Herstellung: GGH +12
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Liantogul (EW)

Wird aus dem Gift einer Tarantel aus Xur gewonnen und

versetzt ein Opfer ein rasendes Delirium, das wie das

Berserkertum von Helm-Hut dem Beworfenen behandelt

wird, mit dem Unterschied, dass das Opfer auch bewaffnet

sein darf. Statt eines Clinch folgt einfach ein weiterer AW,

die Zahl der AW des Opfers verdoppelt sich. Das Opfer

kennt jedoch weder Freund noch Feind und daher besteht

nach jedem Feind, den es erledigt hat, eine 10%-Chance,

dass es sich nun einen Freund zum Feind macht. Sind

keine Feinde mehr vorhanden, entféllt die Chance und das

Opfer greift automatisch einen Freund an, wenn noch einer

Ubrig ist.

RZ 2: +40

Wirkung: vgl. Berserkertum von Helm-Hut, ZB S. 218;
Opfer darf auch bewaffnet sein.

Beginn: 1 min

Dauer: 10 min / Spruchangabe

Preis: 300 TG

Herstellung: GGH +9

Mandragora (W)

Ein leichtes pflanzliches Waffengift, das aus der Alraune
gewonnen wird. Es verursacht neben leichten Schmerzen
hauptsachlich Brechreiz, der das Opfer zur Kampfunfahig-
keit verdammt.

Rz 2: +15

Wirkung: starker Brechreiz, kampfunféahig, -3W20 VIP
Beginn: 5 ZE

Dauer: 30 ZE

Preis: 150 TG

Herstellung: GGH +5

Mansanga (EW)

Dieses Gift wird aus dem gemeinen Waistenskorpion

gewonnen und als Einnahme- oder Waffengift verkauft.

Mansanga ist in Meuchlerkreisen verpont, da schon Opfer

Anschlage mit diesem tierischen Gift Uiberlebt haben sol-

len. Fiir das Opfer ein schwacher Trost, denn es fiihlt sich

an, als wirde es am ganzen Korper in Flammen stehen

und ist wegen der Schmerzen kaum zu einer kontrollierten

Handlung fahig.

RZ 2: +40

Wirkung: Brennende Schmerzen im ganzen Korper, -2W20
VIP/ZE, +4 auf alle Handlungen

Beginn: 1 ZE

Dauer: 10 min

Preis: 1.200 TG

Herstellung: GGH +12

Mantikorspur (W)

Dieses Gift wird aus Mantikordung gewonnen, ist todlich,

hat aber einschlafernde Nebenwirkung. Misslingt die Pro-

be, fallt es nicht nur in einen traumlosen Schlaf, sondern

muss eine zweite RZ-Probe ablegen. Scheitert auch diese,

stirbt das Opfer stattdessen wie nach ,schweren inneren

Verletzungen® nach 10 Minuten. Gelingt die zweite Probe,

schlaft das Opfer 2W6 Stunden.

RZ 2: +15/+30

Wirkung: Opfer schlaft ein (-2W30 VIP) und kann daran
auch sterben (wie schwere innere Verletzungen)

Beginn: 1 ZE

Dauer: #

Preis: 1.100 TG

Herstellung: GGH +0

Ménchshut (E)

Als eines der éltesten Gifte der Welt in standiger Verwen-
dung ist Monchshut ein Extrakt aus der gleichnamigen
Pflanze. Angeblich gibt es die Pflanze, seit der Geifer des
ersten Hollenhundes aus der Ddmonenschar des Ashrarn
den Erdboden der Flachen Welt traf. Sein bitterer Geruch
und Geschmack erschweren die Verwendung in Speisen,
es sei denn, das Essen ist ranzig oder stark mit Knoblauch
oder Zwiebeln gewurzt. Misslingt die RZ, erwarten das
Opfer heftige Darmschmerzen, kalter Schweil3, verstarkter
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Speichelfluss, Muskelschwéche tber Delirium bis hin zu

Léahmungen und Tod durch Herzversagen. Das Opfer stirbt

qualvoll nach (RZ 2/ 10) Tagen.

RZ 2: +0

Wirkung: s.0. am Ende der Wirkungsdauer von (RZ 2 / 10)
Tagen steht nur der Tod

Beginn: sofort

Dauer: Tod

Preis: 250 TG

Herstellung: GGH +5

Morfugift (W)

Ein tierisches Gift, das aus dem Verdauungstrakt des

Sumpfotters gewonnen wird, den die Lethonier auch Morfu

nennen. Es ist ein leicht erhaltliches und unproblematisch

zu handhabendes Waffengift, das seine Opfer bei nur

leichten Schmerzen kaum beeintrachtigt, auer dass sich

Wunden kaum schlielen und es dadurch verbluten kénnte.

Eine so vergiftete Waffe verursacht blutende Wunden, die

sich um -5 VIP/ZE erhdhen. Die Vergiftung endet pro

Wunde erst nach 30 ZE und der Blutverlust ist auf norma-

lem Wege nicht zu stoppen; erst nach Behandlung der

Vergiftung versiegt der Blutverlust. Attentéter, die etwas

auf sich halten, verachten Morfugift.

Rz 2: +10

Wirkung: erhoht die fortlaufenden VIP-Verluste jeder Wun-
de um 5 VIP/ZE

Beginn: sofort

Dauer: 30 ZE

Preis: 100 TG

Herstellung: GGH +0

Morroth (EW)

Dieses Destillat aus dem Gift der Nesselviper verursacht
Mudigkeit und Mattigkeit bei leichter Atemnot. Das Gift
entspricht den Wirkungen des Zaubers ,Der Asthma-Anfall
des Dr. Dromond®.

Rz 2: +30

Wirkung: vgl. Dr. Dromonds Asthma-Anfall, ZB S. 204
Beginn: 12 ZE

Dauer: 6 min

Preis: 600 TG

Herstellung: GGH +9

Petrifax (W)

Diesem Waffengift sagt man nach, es wirde aus den

entrinnenden Korperséften einer gehangten Leiche ge-

wonnen. Da bei der Verwendung von oder der versehentli-

chen Vergiftung durch Petrifax jedoch bislang kein Fall

dokumentiert wurde, bei dem es zum Ausbruch entspre-

chender Krankheiten kam, erscheint dies allerdings un-

wahrscheinlich. Wie dem auch sei, die Rezeptur ist zu-

meist eher Waldlaufern, Kundschaftern und zwielichtigen

Alchimisten bekannt. Einmal getroffen erstarrt das Opfer

bewegungslos. Waren da nicht Anzeichen fir volles Be-

wusstsein wie hin- und her zuckende Augen und flache

Atmung kénnte man dies durchaus mit einer Leichenstarre

verwechseln. Sofern fur einen Zauber keine Formel ge-

sprochen werden muss, so ist die Anwendung von Magie

dennoch weiterhin méglich.

Rz 2: +15

Wirkung: Opfer erstarrt korperlich;
maglich.

Beginn: sofort

Dauer: 6 Stunden

Preis: 400 TG

Herstellung: GGH +8

zaubern weiterhin

Purpurschatten (E)

Purpurschatten wird aus den Blattern der ringarischen
Bluteiche gebraut und ist eine schwer suchtgefahrdende
Droge. Wenn ein Charakter eine Dosis raucht, erhélt er
+12 auf seinen IW, +2 auf ST und +150 Bonus-KAP. Diese
Auswirkungen dauern eine Stunde an. Leider muss dem
Charakter anschlieRend eine RZ-Probe Nr. 2 +50% gelin-
gen, sonst erleidet er einen Malus von +3 auf AW/VW,
Kampf mit Schuss- und Wurfwaffen sowie alle Proben, die
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einen moglichst klaren Geist und eine ruhige Hand verlan-

gen (Masterentscheid), bis er eine weitere Dosis raucht.

Wie sehr er sich zusammenreif3en muss, um keine weitere

Dosis zu sich zu nehmen, entscheidet auch hier der Meis-

ter, der hierbei durchaus mit ST-Mali und PG-Verlusten

arbeiten sollte, gemessen an der individuellen Situation

des Charakters. Vergehen (RZ 2 / 5) Stunden ohne eine

weitere Dosis, so normalisiert sich der Charakter wieder.

Warum diese Droge bereits vom Namen her in Richtung

der Lieblingsfarbe des Firsten des Wahnsinns geriickt

wird erschlief3t sich.

RZ 2: +25/+50

Wirkung: +12 IW, +2 ST, +150 B-KAP; bei Entzugser-
scheinungen +3 AW/VW, Kampf mit Schuss- und
Wourfwaffen etc.

Beginn: sofort

Dauer: 1 Stunde / (RZ 2/ 5) Stunden

Preis: 600 TG

Herstellung: GGH +3

Samthauch (W)

Die Blitenpollen des im sudlichen Lethon wachsenden
Schleichenden Todes konnen angenehme Traume ver-
schaffen. Obwohl in Lethon heimisch ist es besonders in
Carrom ein beliebtes Gift.

RZ 2: +20

Wirkung: Bewusstlosigkeit bei wiisten Traumen

Beginn: 1 ZE

Dauer: W6 Stunden

Preis: 300 TG

Herstellung: GGH +9

Saumknot (W)

Dieses Gift wird aus dem Sumpfknoterich gewonnen und

ist eines der am weitesten verbreiteten, leichten Waffengif-

te. Es verursacht ein leichtes Brennen, das ein Opfer

zunachst meist ignoriert, da es kaum schwerer als von

einer Brennnessel ist. Mit der Zeit wird das Jucken und

Brennen jedoch immer starker, so dass man nach wenigen

Minuten bereits das Gefuihl hat, bei lebendigem Leibe in

Flammen aufzugehen. Wer sich nicht kurzerhand blutig

kratzt, stirbt meist an der sich weiter steigernden Agonie.

RZ 2: +35

Wirkung: -2 VIP/-20 KAP pro ZE; nach 7 Minuten ST-
Probe +10, um die Verluste nicht durch heftiges Krat-
zen zu verdoppeln.

Beginn: sofort

Dauer: 15 min

Preis: 200 TG

Herstellung: GGH +5

Schwarzlot (A)

Schwarzlot wird aus dem Blitenstaub des Schwarzen

Lotus gewonnen und meist als pflanzliches Atemgift her-

gestellt, da dies bedeutend einfacher ist als die Herstellung

zum Waffengift, die nur sehr wenigen bekannt ist. Das

Opfer leidet unter Bewusstseinsstérungen und Halluzinati-

onen, was es praktisch kampfunfédhig macht, aber selten

tédlich verlauft. Misslingt die RZ jedoch um mehr als 35%,

so sinkt die ST des Opfers alle 5 ZE um 1. Erreicht sie 0,

stirbt das Opfer.

RZ 2: +35

Wirkung: je -3W30 fir 4 ZE nach Beginn, danach Halluzi-
nationen und starke Bewusstseinsstorungen, die
kampfunfahig machen. Besonderheit siehe oben.

Beginn: 5 ZE

Dauer: 2 Stunden (nur Kampfunfahigkeit)

Preis: 1.500 TG

Herstellung: GGH +12

Schwarzer Lotus (W)

Der Schwarze Lotus ist eine Pflanze, die tief in den Wal-
dern Xurs, Camors, Coulmeurs und Ringars vorkommt.
Das aus ihr und anderen mystischen Zutaten hergestellte
Essenz des Schwarzen Lotus hat eine erschreckende
Wirkung auf den Korper und treibt den Gegner oft in den
Wahnsinn, was sie sehr beliebt bei Alchemisten, Assassi-
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nen, Zauberern und einigen Ehefrauen macht. Jeder der
auch nur eine kleine Wunde durch eine mit schwarzem
Lotus vergiftete Waffe davontragt, wird sich sowohl geistig
als auch korperlich geschwécht fuhlen. Meist muss das
Opfer gegen Visionen, Mudigkeit und Albtraume ankamp-
fen. Oftmals sind kleine, finstere schwarze Feen Teil der
Visionen. Eine Heilung davon ist zwar mdglich, doch sehr
langwierig. Niemand auf3er den berichtigten Dunkelelfen,
einigen Totenbeschwoérern und noch weniger dunklen
Alchimisten vermag das Toxin herzustellen, welches den
Kdrper langsam verkrampfen und auf das doppelte der
einstigen GrofRe anschwellen lasst.
Der aufgedunsene Korper des Opfers schmerzt dergestalt
— so es die Vergiftung an sich tberlebt — dass es Tag fir
Tag tiefer in den Wahnsinn hinab gleitet. Eine Heilung
kann nur durch einen Heiler erfolgen, der dem Opfer zwei
Anwendungen Ur und zwei Anwendungen Schindwurz
verabreichen muss und sich dabei keines Krautes bedie-
nen darf. Ein zwischenzeitlich verstorbenes Opfer ist
normal wiederzubeleben und baut die Symptome uber
2W6 Tage ab, wéhrend derer es — ohne die o.a. Hilfe
eines Heilers — weiterhin kampfunfahig ist.
RZ 2: +50
Wirkung: je -6W30 fur 5 ZE unter Halluzinationen und
starken Bewusstseinsstorungen, die kampfunfahig
machen. Korper schwillt auf das Doppelte an, wéh-
renddessen -2W10 PG pro Tag.
Beginn: 1 ZE
Dauer: siehe oben
Preis: 2.500 TG
Herstellung: GGH +15, ohne Kenntnis der Rezeptur nicht
maoglich

Sendlag (A)

Ein Atemgift, das aus der morvemischen Orchidee herge-

stellt wird, indem man sie zu Sirup ansetzt. Der Sirup wird

zur Verwendung verbrannt und die Uberreste schlieBlich

als Gift genutzt. Es brennt sehr stark in der Luftréhre und

scheint dem Opfer bei lebendigem Leib Nase und Hals zu

zersetzen. Ein sehr schmerzhafter Tod. Ein Opfer wird

behandelt, als wirde es unter Panik dem Zauber ,Roy

Beans Luftleere” unterliegen.

RZ 2: +40

Wirkung: veratzt die Luftréhre, -20 VIP/250 KAP pro ZE bis
zum Tod, vgl. Roy Beans Luftleere, ZB S. 200

Beginn: sofort

Dauer: Tod

Preis: 3.000 TG

Herstellung: GGH +15

Shoranknolle (W)

Das Gift, das aus der gleichnamigen Pflanze gewonnen

wird, lasst die korperliche Verfassung des Opfers schnell

verfallen. Die Pflanze ist in den Nordlanden heimisch, allen

voran den Vereinigten Vier Konigreichen, Tinor und Gorn

sowie in Teilen von Argor. Ziigig greift das Gift den Korper

an, der sichtlich schwéacher wird und verféllt. KK und

AUSD reduzieren sich um -1 je ZE. Erreichen beide Werte

0, ist das Opfer tot, unabhangig von den VIP. Wird es

vorher von der Vergiftung geheilt, erhéhen sich AUSD und

KK um 1 je Minute (12 ZE).

RZ 2: +35

Wirkung: -1 AUSD/KK pro ZE. Wenn beide Werte O errei-
chen, ist das Opfer tot.

Beginn: sofort

Dauer: Tod

Preis: 2.500 TG

Herstellung: GGH +10

Spinnengeifer (W)

Das Gift wird ebenso gewonnen wie das Griine Skorpion-
gift — Ublicherweise von Kleintieren, die von einer Giftspin-
ne gebissen wurden und anschlielend getrocknet und
zermahlen werden. Am Beliebtesten sind die Gifte samtli-
cher Waldspinnenarten. Besonders Mutige gehen gezielt
auf die Jagd nach solchen Riesenspinnen und extrahieren
das Gift direkt von ihren Kadavern, der Effekt ist hierbei
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lediglich etwas starker (Masterentscheid). Das Gift kann
als gefahrliches paralysierendes Gift lediglich als Waffen-
gift verwendet werden. Misslingt die RZ, muss das Opfer
den Verlust von 2W30 VIP hinnehmen und ist fir (2W8 —
(RZ 2/ 10) ZE paralysiert geméaR den im Regelwerk ange-
gebenen Regeln.

RZ 2: +20

Wirkung: -2W30 VIP, Paralyse fur (2W8- (RZ 2/ 10) ZE
Beginn: 3 ZE

Dauer: #

Preis: 350 TG

Herstellung: GGH +10

Taurdim (W)

Viele Waldvdlker gewinnen dieses Gift aus dem Saft eines

Krautes, das — von gegenseitigem Unwissen gepragt — die

Priester als Zauberkraut ausgerechnet dazu benutzen,

Verletzten ihr Augenlicht wieder zuriickzugeben. Es baut

sich schnell im Koérper des Opfers ab und kann daher

hervorragend zur Jagd auf groRRere Tiere verwendet wer-

den. Das Opfer leidet ironischerweise unter Sehstérungen

und dazu unter Schittelfrost. Alle Proben, bei denen ein

gewisses Augenmald eine Rolle spielt, werden um 5 er-

schwert.

Rz 2: +15

Wirkung: Sehstérungen bei +5 auf alle durch Sehen beein-
flussten Proben, Schittelfrost bei -3W20 VIP pro
Stunde

Beginn: sofort

Dauer: W6 Stunden

Preis: 225 TG

Herstellung: GGH +6

Tollwutspeichel (EW)
Der Speichel eines tollwitigen Hundes oder Wolfs ist ein
ansteckendes, langsam wirkendes Gift, das seine Opfer
nach und nach wahnsinnig werden lasst, bevor sie eines
grauenvollen und schmerzhaften Todes sterben. Als Waf-
fen- oder Einnahmegift verwendet ist Tollwutspeichel eine
grausame Art und Weise, jemanden umzubringen und
dazu noch eine, die sich beinahe todsicher auf andere
ausbreitet, da das Opfer alles und jeden in seiner Umge-
bung anféllt und beif3t. Misslingt die RZ zieht sich das
Opfer die Tollwut zu. AnschlieBend muss das Opfer jeden
Tag eine ST-Probe ablegen oder den Verlust von 1W20
PG hinnehmen. Fur jeden verlorenen Punkt PG verliert
das Opfer gleich viele VIP. Erreicht es 0 VIP, ist es natir-
lich tot, sinken die PG vorher jedoch auf 0, ist es vdllig
wahnsinnig und stirbt innerhalb von WEIS/5 Tagen. Sobald
das Opfer 50 PG verloren hat (unabhéngig vom Stand der
Ausgangs-PG) verféllt es in eine Raserei, die am Ehesten
mit dem Zauber ,Das Berserkertum von Helm-Hut dem
Beworfenem® zu vergleichen ist und taglich bis zu dreimal
so wirkt. Oft verbeil3t sich der Vergiftete dabei in sein
Opfer und es ist ein gemeiner Nebeneffekt des Giftes,
dass jedes dieser Opfer ebenfalls eine RZ ablegen muss
oder sich auch die Tollwut zuzieht. Ganze Familien wurden
schon von einer einzigen Dosis dieses Giftes hinwegge-
rafft.
RZ 2: +25
Wirkung: taglich ST-Probe oder -1W20 PG/VIP; bei 0 VIP
ist das Opfer Tod, bei 0 PG hat es noch WEIS/5 Tage
zu leben. Nach dem Verlust von insgesamt 50 PG un-
terliegt es dem Berserkertum.
Beginn: 1 Tag
Dauer: #
Preis: 1.000 TG
Herstellung: GGH +10

Tullmadrén (EW)

Das Gift wird aus einem seltenen Gestein der Onyx-Berge
herausgeschlagen und ist damit eines der wenigen be-
kannten mineralischen Gifte. Es muss fast gar nicht verar-

www.imdacil.de

32

beitet werden, um es als Einnahme- oder Waffengift zu
verwenden. Ein Opfer leidet unter leichten Halluzinationen
und einem dumpfen Schmerzgefiihl. Alle Attribute sinken
augenblicklich um 6, was sich auf alle von ihnen beein-
flussten Werte auswirkt.
Die Einzigartigkeit dieses Giftes besteht darin, dass es das
einzige bekannte Mittel zur Unterdriickung spezieller
Fahigkeiten ist. Es macht es dem Opfer unmdglich, seine
besonderen und individuellen Fahigkeiten zu verwenden,
seien es Zauber, Barbarenschlag, Verwandlung in einen
Werwolf,  Kopfgeldjagerfertigkeiten, = Bardenmelodien,
Hellsehen, bewegliche Knochenstruktur des Diebes, Mehr-
fachschuss des Geisterkriegers usw. Das allein rechtfertigt
fur viele Attentater, die beispielsweise nicht auf Magie
zurickgreifen konnen, bereits den horrenden Anschaf-
fungspreis. Die individuelle Wirkung muss der Master wohl
von Fall zu Fall bestimmen. Salopp gesagt: Fertigkeiten
und Fahigkeiten, worauf theoretisch jeder Charakter bei
RdW Zugriff hat, sind auch weiterhin moglich. Aber ein
Heiler wird zur Heilung dieses Giftes an sich selbst ernst-
hafte Schwierigkeiten bekommen...
Zwerge sind gegen Tulmadrén immun, sie brauchen keine
RZ abzulegen.
RZ 2: +50
Wirkung: -6 auf alle Attribute, was sich auf die von ihnen
beeinflussten Werten auswirkt; dumpfes Schmerzge-
fuhl und leichte Halluzinationen bei -1W8 VIP/ZE
Beginn: 3 ZE
Dauer: 25 min
Preis: 3.000 TG
Herstellung: GGH +12

Verkorkte Liebe (E)

Von diesem Aphrodisiakum glaubt man, dass es amourése

Leidenschaft entfachen kann, was jedoch nur ein Teil der

Wabhrheit ist. Dieses Gift verursacht Verbrennungen und

Blaschenbildung im Verdauungs- und Harntrakt, was das

Opfer durchaus wahrend des Aktes stimulieren kann.

Wahrend es also die Leistung erhéhen kann, kann ver-

korkte Liebe durch Krampfe und Zuckungen beim Opfer

jedoch auch tédlich sein. Die stimulierende Wirkung tritt in

jedem Fall unverziglich ein. Misslingt jedoch nach einer

Stunde die RZ, ist das Opfer 1W10 ZE durch Krampfe und

Zuckungen wie paralysiert. Danach muss dem Opfer eine

weitere RZ gelingen. Misslingt auch diese, stirbt es. So

schnell wird aus verkorkter Liebe verkorkste Liebe (funf

Euro in die schlechte Wortspielkasse fiir den Autor!).

RZ 2: +0

Wirkung: erhoht die Leistung beim Geschlechtsakt; bei
Misslingen der RZ jedoch 1W10 ZE Paralyse durch
Zuckungen und Krampfe; bei Misslingen einer weite-
ren RZ tritt danach der Tod ein.

Beginn: sofort (Stimulierung)/1 h (Zuckungen)

Dauer: W10 ZE/Tod

Preis: 400 TG

Herstellung: GGH +5

Zyanid (AE)

Zyanid, auch manchmal Cyanid genannt, wird aus Lorbee-
ren, Bittermandel sowie den Kernen von Pflaumen-, Apri-
kosen-, Kirschen- und Apfelsamen gewonnen. Es ist ein
gefahrliches Gift und kann einen Menschen schnell toten.
Nach der Einnahme oder Einatmung einer entsprechenden
Dosis und Misslingen der RZ stirbt das Opfer innerhalb
von (RZ 2 / 10) Minuten.

RZ 2: +30

Wirkung: Opfer stirbt nach (RZ 2/ 10) Minuten

Beginn: sofort

Dauer: Tod

Preis: 500 TG

Herstellung: GGH +10

Edited by Medivh
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