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Vorwort des Autoren

Warum gibt es dieses Rollenspiel? Nun, warum hast
du es denn (iberhaupt gesucht und gefunden?
Vermutlich, weil du bislang bei jedem System
irgendwelche Fehler gefunden hast: zu kompliziert,
zu unrealistisch, zu konservativ, zu abgehoben, zu
verbreitet oder zu exotisch - oder einfach zu teuer.
Genau diese Griinde haben mich dazu getrieben,
endlich DAS perfekte Rollenspiel zu schreiben.
Woran ich natiirlich gescheitert bin, denn wie ich
durch das selbstlose Opfer von gnadenlos
verworfenen Konzepten, Notizen und Ideen erfahren
habe, gibt es wohl kein perfektes Spiel. Also habe ich
Orbis geschrieben - das System, das meinen
personlichen Vorstellungen von einem perfekten
Rollenspiel am ndchsten kommt.

Orbis Incognita spielt in einer Fantasywelt, in der
gerade die Renaissance begonnen hat. Die Magie wird
wie die anderen Wissenschaften nicht nur aus alten
Quellen gespeist, sondern durch neue Ideen,
Entdeckungen und Experimente belebt. Neue
hochseetaugliche Schiffe mit mehreren Masten und
einer Bewaffnung aus schweren Kanonen und leichten
Handfeuerwaffen bringen wagemutige Entdecker zu
entlegenen Orten und reichen Kolonien. An den Hofen
des mdchtigen und aufstrebenden Nordreiches
schwelgen die Haflinge in Luxus, kdmpfen um Einfluss
und hecken eine Intrige nach der anderen aus.
Abenteurer werden hier immer wieder fir
Ermittlungen, Spionage oder Schutz vor listigen
Attentdtern benotigt, wihrend es in den entlegenen
Regionen der Welt noch mehr als genug unerforschte
Gewdalbe und mdchtige Ungeheuer gibt.

Die Essenz des Spieles liegt in der Mischung aus
Expeditionen in ferne Ldnder, in denen man noch
unbekannte Ungeheuer, blutriinstige Wilde,

verlassene Tempel voller Schdtze, geheimnisvolle
Magie und jede Menge Kdmpfe finden kann auf der
einen, und den Intrigen, Ermittlungen,
Spionageaffdren, politischen Mandvern, drohenden
Kriegen oder heiteren Festen im Nordreich auf der
anderen Seite.

Die Regeln sind dabei relativ komplex gehalten -
wer jetzt der Meinung ist, dass gutes Rollenspiel auch
ohne viele Regeln auskommt, hat véllig recht. Aber
andererseits - warum sollte man auf Regeln
verzichten, die die meisten Situationen abdecken, in
den Kédmpfen taktische Optionen bieten und es auch
weniger redegewandten Spielern erlauben, effektive
Charaktere zu fiihren? Immerhin gehdren Wiirfel und
Regelbiicher fest zum Rollenspiel, und im Endeffekt
kann jede Gruppe so viele oder wenige der
vorhandenen Regelh anwenden, wie sie will.

Und wie ist dieser Name zustande gekommen? Nun,
zundchst war der deutlich bekannter klingende Titel
Terra Incognita geplant, doch leider gibt es ein
derartiges Spiel schon.. Also statt Terra lieber
Orbis, was Kreis bedeutet und oft fiir ,Erdkreis"
verwendet wird.

P.S. Ich weiB inzwischen auch, dass das
grammatikalisch falsch ist. Kleines Latinum knapp
geschafft. Seid ihr besser? Ja? Streber!

Danksagung des Teams

Wir danken allen die auf die eine oder andere
Weise die Erstellung dieses Regelwerks
unterstiitzt haben: Chris, Cornelia Suchocki, Gerrit
Groen, Gerrit Lammert, Jan, Lars, Maike Groen,
Nicole, Wibke Schlimme und allen Spielerinnen
und Spielern von Orbis Incognita!
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Bagisrenqeln

Die Attribute sind die grundlegenden Eigenschaften
aller Charaktere, sie werden durch Gene und
Entwicklung in der Jugend festgelegt und konnen
spdter nur begrenzt gesteigert werden. Bei Orbis
gibt es 4 Attribute:

Stdrke (STR):
Muskelkraft, Masse und korperliche Wider-
standsfdhigkeit. Sehr starke Charaktere sind
meistens auch schwer, schwache aber nicht
unbedingt leicht.

Geschicklichkeit (GES):
Schnelligkeit und Geschmeidigkeit der Bewegungen,
Fingerfertigkeit und Reaktion. Obwohl leichte
Charaktere generell beweglicher sind, ist auch eine
gewisse Menge Muskelkraft vonnaten.

Intelligenz (INT):
Logisches  Denken, Erinnerungsvermogen und
Allgemeinwissen sowie schnelle Auffassungsgabe.
Beim kaum entwickelten Schulsystem der meisten
Ldnder sind auch sehr intelligente Charaktere oft
ungebildet.

Charisma (CHR):
Ausstrahlung und  Einfiihlungsvermogen sowie
Aussehen. Auch wenig attraktive Charaktere
konnen sehr charismatisch sein, bestes Beispiel aus
der Redlitat sind diverse allgemein bekannte
Politiker des 21. Jahrhunderts.

Die Attribute normaler Menschen haben einen
Attributswert (AW) von 5 bis 15, niedrigere Werte
sind stark unterentwickelt, hohere beneidenswert
gut. Normalerweise liegen Attribute nie unter 1 und
fast nie iiber 20, nur bei sehr groBen Wesen kann die
STR ganz erheblich iiber 20 liegen.

D Pebeneigenschatten

Aus den Attributen errechnen sich einige weitere
wichtige Eigenschaften:

Wahrnehmung (WN):
Proben auf WN werden meist geheim vom Spielleiter
durchgefiihrt um zu sehen, ob der Charakter
verborgene Dinge, schleichende Gegner, Parfum an
einem Brief oder Gift im Wein bemerkt.

Willenskraft (WK):
Proben auf WK sind immer dann nétig, wenn etwas die
Psyche des Charakters erschiittert, ein direkter

so@de-
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Zauber auf ihn gewirkt wird, oder er einer
Versuchung oder einem Impuls widerstehen will.

Vitalitdt (VT):
Dieser Wert wird bei drohenden Infektionen oder
Vergiftungen, der Uberwindung bereits
ausgebrochener Krankheiten und der Regeneration
verlorener LP verwendet.

Lebenspunkte (LP):
Die aktuelle Gesundheit wird durch Lebenspunkte
bemessen. Fallen die LP unter 1, liegt der Charakter
im Sterben und muss schnell behandelt werden, bei
-10 ist er sofort tot.

Ausdauerpunkte (AP):
Wihrend der Verlust von LP nur langsam geheilt
werden kann, werden AP schnell wieder erholt. Fallen
die AP auf O, fdllt der Charakter in Ohnmacht. Fallen
sie unter den negativen AP-Wert, stirbt der
Charakter an Entkraftung.

Wundschwelle :

Die Wundschwelle entspricht bei Wesen von 30 bis
300 kg (also allen Spielercharakteren) 5, bei
kleineren 3, bei groBen (300 bis 3000 kg) 10, bei sehr
groBien (3 bis 30t) 15 und bei gigantischen (iiber 30
Tonnen) 20. Richtet ein einzelner Treffer bei einem
SC 5 oder mehr Punkte Schaden an (bei anderen
Wesen 3, 10, 15 oder 20 Punkte), wird eine schwere
Wunde ausgewiirfelt.

Laufweite (LW):
Die Laufgeschwindigkeit entspricht der doppelten
GES in Metern (bei Trollen +3, bei Zwergen -3) pro
Kampfrunde, wobei man maximal die dreifache LW
pro Runde spurten kann.

Tragkraft:
Je mehr Gepdack ein Charakter mit sich
herumschleppt, desto langsamer und unbeweglicher
wird er, wobei die Kapazitdt von seiner STR abhdngt:
Unbelastet: 0 bis STR x 1 kg, keine Abziige
Leicht belastet: STR x 1 kg bis STR x 2 kg,
Laufweite -3.
Mittel belastet: STR x 2 kg bis STR x 3 kg,
Laufweite -6, - 2 auf GES und verbundene
Fertigkeiten (wie Angriff und Abwehr).
Schwer belastet: STR x 3 kg bis STR x 5 kg,
Laufweite -10, - 5 auf GES und verbundene
Fertigkeiten (wie Angriff und Abwehr).
Die maximale ,Schlepplast™ entspricht STR x 10 kg.
Der Charakter muss seine Last alle WK x 10m fiir
eine Minute absetzen.
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Schadensbonus :
Je nach STR wird der Schaden von waffenlosem
Kampf, Nahkampfwaffen und Wurfwaffen beein-
flusst:

STR Bonus STR Bonus
01 bis 04 -2 15 bis 17 +2

05 bis 08 -1 18 bis 20 +3

09 bis 11 +0 21 bis 25 +1W6
12 bis 14 +1 26 bis 30 +1W6+1

code.

Basisreqeln

Bei einer Konfliktprobe messen zwei Charaktere
gleiche (STR gegen STR beim Armdriicken) oder
passende  (Wahrnehmung gegen  Heimlichkeit)
Spielwerte miteinander. Dazu legt der erste Spieler
seine Probe ab, bei Erfolg wird die Differenz vom
W20 zum Wert als Malus fiir die Probe des zweiten
verwendet, beim Misslingen als Bonus. Die Probe des
zweiten Spielers entscheidet dann, ob letzterer die
Konfliktprobe gewinnt oder verliert.

D Fertigkeiten & Proben

Wdhrend jeder Charakter alle Attribute und
Eigenschaften besitzt, miissen Fertigkeiten wdhrend
der Charaktererschaffung oder im Spiel extra
erlernt werden.

Der Fertigkeitswert (FW) setzt sich aus einem dazu
passenden Attributswert geteilt durch 2 (seltener
zwei Attribute / 4) + der erlernten Erfahrungsstufe
(ES) zusammen. Hat man keine ES erworben, kann
man die Fertigkeit teilweise mit -3 ausiiben
(Entscheid des SL). Die héchste normale ES ist 10,
pro Punkt dariiber ist # Stunde Extratraining pro Tag
notig, die 5 MOT pro Monat kostet! Das absolute
Maximum ist ES 15.

Proben
Meistens reicht das Vorhandensein einer Fertigkeit
oder die Hohe eines Attributes aus um zu
entscheiden, ob eine geplante Handlung maglich ist
oder nicht. Wann immer der Ausgang einer Handlung
jedoch ungewiss und fiir den Spielverlauf von
Bedeutung ist, kann der SL eine Probe auf eine
passende Fertigkeit oder ein Attribut anordnen.

Zundchst legt der SL eventuelle Modifikatoren (+ X
= Bonus, - X = Malus) fest, dann wiirfelt der Spieler
mit 1W20. Entspricht der Wurf hdchstens dem
modifizierten Wert, war es ein Erfolg, liegt er
dariiber war es ein Fehlschlag. Eine 1 auf W20 ist ein
besonderer Erfolg, eine 20 ein besonderer
Fehlschlag, sofern der Wurf mindestens um 5 Punkte
unter bzw. iber dem modifizierten Wert liegt.

Modifikatoren je nach Schwierigkeit:
Schwierigkeit | Modi | Schwierigkeit Modi

Kinderleicht +10 Schwer -5
Leicht +5 Sehr schwer -10
Durchschnitt +0 Abartig -15

TS

Beispiel: Der Tunnelkimpfer Bolodon hat in einem
Laden eine traumhafte Donnerbichse entdeckt,
die er unbedingt seinem Waffenarsenal hinzufigen
will. Da er aber knapp bei Kasse ist, will er den
Preis von 15 Gulden herunterhandeln. Der SL
entscheidet, dass er eine Konfliktprobe Verhandeln
8 gegen INT 11 des Verkdufers schaffen muss, um
den Preis um 10% auf 13 Gulden 10 Taler zu senken.
Seine eigene Probe misslingt mit einer 15 auf W20
dann auch komplett - fiir die folgende Probe des
Héndlers gibt es also einen Bonus von (8 -15 = -7)
+7. Und bei einem modifizierten Wert von 18 kann
er ja praktisch nicht mehr verlieren - es wird also
teuver fur unseren kleinen Waffenliebhaber...

D Motivation

Motivation ist die treibende Kraft im Leben jedes
Abenteurers. Dieser innere Antrieb, geboren aus den
Erfolgen und Annehmlichkeiten eines ebenso harten
wie auch interessanten Lebens, ermdglicht ihnen, sich
lber die dumpfe Masse des einfachen Volkes zu
erheben. Motivationspunkte (MOT) treten an die
Stelle der Erfahrungspunkte anderer Rollenspiele,
unterscheiden sich aber hinsichtlich ihrer Erlangung
und Verwendung in einigen Punkten:

Zum einen symbolisieren sie nicht die praktische
Erfahrung in einer Fertigkeit oder die wundersame
Fdhigkeit, durch das Erschlagen von Monstern die
Fertigkeit Krduterkunde zu verbessern. Vielmehr sind
sie das MaB fiir den inneren Antrieb, den man durch
Erfolgserlebnisse und ein gutes Leben erhdlt und der
einen zu noch groBeren Taten antreibt (eben die
Motivation).

Zum anderen kann man sie nicht einfach gegen
hohere Spielwerte eintauschen. Motivation erlaubt es
einem Charakter aber, langweiligen Tdtigkeiten wie
Studium und Training, aber auch fleiBiger Arbeit
nachzukommen. Im Notfall kann man auch alles
geben®, um einzelne wichtige Proben zum Erfolg zu
fihren.
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Motivation erlangen
Fiir jedes erreichte Ziel in einem Abenteuer vergibt
der Spielleiter eine Belohnung von 5 bis 50 MOT.
Beispiele:

Erreichtes Ziel MOT
Kleine Szene ohne echtes Risiko 5 MOT
Einfaches Problem oder Risiko 10 MOT
Komplexes Problem oder grofes Risiko 20 MOT
Blutiger knallharter Endkampf 50 MOT

Der Lebensstil des Charakters gibt monatlich um so
mehr MOT, je bequemer und angenehmer er ist.
Beispiele:

Lebensstil Kosten Motivation
Gosse 16 pro Monat |4 MOT
Gesinde 2 6 pro Monat |6 MOT
Hdusler 3 6 pro Monat |8 MOT
Kleinbiirgerlich 4 G pro Monat |10 MOT
Dienstmannen 6 G pro Monat |12 MOT
Herrschaftlich 12 6 / Monat 15 MOT
Hochherrschaftlich |25 6 / Monat | 20 MOT
Fiirstlich 100 6 / Monat |25 MOT

AuBergewchnliche Vergniigungen bringen jeweils 1 bis
3 MOT, adllerdings nur, wenn sie neu oder doch
zumindest nicht alltdglich sind. Ohne Freunde oder
Bekannte genossen, bringen sie aber nur die Hdlfte!
Dauer wenigstens 3 Stunden. Beispiele:

Vergniigen Kosten | MOT
Kneipenabend, Gauklertruppe. 1T+ 1 MOT
Lustige Feier, Besuch im Zirkus|3 T+ 2 MOT
oder Theater.

Rauschendes Fest, Premiere im|10 T+ |3 MOT

Theater.

seo@de-

Orbis Incognita

Durch gutes Rollenspiel und das Erfiillen der eigenen
Ideale erhalten Charaktere jedes mal 1 bis 5 MOT
nach Ermessen des Spielleiters.

Schlechtes Rollenspiel, Versagen durch eigene
Schuld oder offenkundige Schandtaten kénnen
hingegen eine Strafe von -1 bis -10 MOT bringen!

Die erlangte MOT wird vom Spielleiter notiert und am
Ende jeder Sitzung verteilt. Gibt es in einer Sitzung
langere Ruhephasen, kann er sie auch zwischendurch
vergeben.

2

Beispiel: Nachdem die 4 Abenteurer nach einer
ldngeren Fahrt auf dem Fluss Gomd in der Stadt
Nevongard ankommen, wollen sie ihre Ankunft
durch eine nette Knejpentour feiern. Der
Wogenwolf Thorg ist mit dem Ideal Feste feiern
besonders partybegeistert und erhdlt gleich 2
MOT, da er sich zum ersten Mal durch eine
Auswahl von Weinen und Bieren trinken darf - in
Thursgard gab es immer nur Met. Bolodon sduft
auch gerne, hat das aber schon éfters gemacht und
erhdlt nur 1 MOT - immerhin, er war tagelang auf
dem Fluss, da tut eine kleine Feler gut. Magister
Hendreg hat in seiner Zeit als Student der
Zauberei dermafen viel, oft und reichlich gezecht,
dass weitere Wiederholungen ihn kaum noch
interessieren - O MOT. Die Tierbdndigerin Lissaia
schlieBlich vertrug noch nie Alkohol, die schrdgen
Kneipenlieder sind eine Beleidigung fir ihre
Elfenohren und auferdem durfte sie kaum eines
ihrer  geliebten Schmusetiere mit in den
Schankraum nehmen - deshalb gibt es auch keine
MOT...

Motivation verwenden:

Zundchst einmal kann man mit Hilfe von Motivation
Proben ,boosten™ und somit doppelt wiirfeln:

Mit geballter Motivation kann ein Charakter bei
wichtigen Aktionen ,alles geben" und durch den
vorher angekiindigten Einsatz von (Wert geteilt
durch 2) MOT die Probe zweimal wiirfeln - das
bessere Ergebnis zdhlt.

Ist eine Probe hingegen schon gescheitert, kanh man
immer noch versuchen, ,alles zu retten™ und durch
das Ausgeben von (Wert mal 2) MOT die schon
gescheiterte Probe noch einmal wiirfeln - das zweite
Ergebnis zdhlt, egal wie es aussieht!
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Beispiel: Kaum in der Stadt angekommen, geben
sich die Jungs der Gruppe ordentlich die Kante.
Lissaia geht lieber mit ihrem Schmusebédren und
den drei Hundchen gassi. Nach einigen amdsant
kreischenden und fliehenden Menschen hat ihr
Bdrchen offenbar etwas Leckeres in einem der
Hauser gerochen und klettert durch das Fenster
hinein, als auch schon die Bewohner in Hysterie
geraten und nach der Wache rufen. Enttauscht
lber so wenig Verstdndnis pfeift Lissaia ihren
Bédren zuridck (der sich nur noch schnell das
Hdhnchen vom Ofen angelt) und macht sich auf den
Riickweg, als plotzlich Schiisse durch die Strafe
hallen. Irgend ein besorgter Birger hat einfach
auf ihren Bdren geschossen!

Wdhrend die Hunde treu bei Frauchen bleiben,
gerat ihr Bdr (verstdndlicherweisel) in Panik und
rennt los, genau auf einen Haufen Stadtwachen mit
Spiefen zu, die gerade jetzt erscheinen. Mit einer
Probe auf Abrichten versucht Lissaia, ihn zur
Raison zu bringen, wirfelt.. 14 bei FW 12 - Mist!
Lissaia muss ihren Bédren bremsen, also wirfelt sie
erneut und gibt dafir satte 24 MOT aus - das
doppelte des FW, da sie es erst nach der Probe
angesagt hatte.

Am nédchsten Tag, bei der Verhandlung vor dem
niederen Gericht, ist sie besser vorbereitet. ,Oh
bitte glauben sie mir, euer Ehren, Purzel hat so
was noch NIE gemacht, ich SCHWORE es!" Damit
diese satte Lige durchgeht, investiert Lissaia
gleich 5 MOT (9 geteilt durch 2) um auf ihren eher
bescheidenen FW in Schauspielerei von 9 zweimal
wiirfeln zu dirfen.

Ebenfalls sinnvoll ist es, zwischendurch fleiBig zu
arbeiten und fiir 1 MOT pro Tag (5 pro Woche, 25
pro Monat) doppelt so effizient zu arbeiten wie sonst
(statt 8 Stunden normale also 12 Stunden harte
Arbeit). Wird man hingegen zu fleiBiger Arbeit
gezwungen (durch Vorgesetzte oder die harte
Realitdt) werden diese MOT zwangsweise abgezogen!

SchlieBlich. und dies ist vielleicht die wichtigste
Funktion, kann man MOT ausgeben, um zu lernen.
Ndheres dazu im folgenden Abschnitt.

Basisreqeln

D Erfahrung & Lernen

Um neue Fertigkeiten oder Spezialtechniken zu
erlernen, sowie vorhandene Fertigkeiten, Neben-
werte und Attribute zu erhohen, muss man eine
Lernzeit (LZ) absolvieren. Dieser Wert ist nicht
unbedingt mit dem realen Zeitaufwand identisch,
denn unter guten Bedingungen lernt man eben viel
schneller als unter schlechten.

Je nach erlangter Lernzeit werden Charaktere in
finf Erfahrungsgrade eingeteilt:

2000 bis 2999 LZ: 6rad 1
3000 bis 4499 LZ: 6rad 2
4500 bis 6499 LZ: 6rad 3
6500 bis 8999 LZ: Grad 4
9000 LZ+: 6rad 5

Bei jedem Anstieg des Grades erhalten die
Charaktere Zugriff auf bessere Techniken oder
Zauber, das Anrecht auf hohere Titel sowie einen
Attributspunkt, den sie beliebig verteilen kénnen,
allerdings kann kein Attribut mehr als 3 mal
gesteigert werden.

Will man ansonsten ein Attribut steigern, benctigt
man fiir die erste Steigerung 200 LZ, fiir die zweite
400 LZ und fiir die dritte 800 LZ. Um mehr als 3
Punkte ldsst sich auf normalem Weg kein Attribut
steigern!

Willenskraft, Wahrnehmung und Vitadlitat werden
wie Attribute gesteigert, allerdings zu halben Kosten,
also 100 LZ fiir die erste, 200 LZ fir die zweite und
400 LZ fiir die dritte Steigerung. Anderungen bei
den Attributen konnen auch die Nebenwerte dndern.

Will man ein Berufstalent erlernen, muss man dafiir
25 LZ fiir 6rad 1 ausgeben, 50 fiir 2, 100 fiir 3, 200
fiir 4 und 400 fiir den fiinften Grad. Jede Technik
kann aber erst auf dem entsprechenden Grad erlernt
werden!

Will man eine Fertigkeit erlernen oder steigern,
bendtigt man die ndchste ES mal 10 LZ. Will man eine
Fertigkeit erlernen, die man noch nicht beherrscht,
muss man 1 x 10 = 10 LZ ausgeben. Will man eine
schon erlernte Fertigkeit z.B. von ES 6 auf ES 7
verbessern, muss man 7 x 10 = 70 LZ ausgeben. Die
hochste normale ES ist 10, pro Punkt dariiber verliert
der Charakter 5 MOT pro Monat durch % Stunde
intensives Extratraining pro Tag! Das absolute
Maximum ist ES 15.
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Tabelle fiir Lernkosten
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Steigerung Lz Steigerung Lz
ESOauf1 10 ESBHauf 6 60
ES 1 auf 2 20 ES 6 auf 7 70
ES 2 auf 3 30 ES 7 auf 8 80
ES 3 auf 4 40 ES 8 auf 9 90
ES4aufb 50 ES 9 auf 10 100

Unter gewissen Umstdnden kann der SL auch
zusdtzlich zweckgebundene LZ vergeben, wenn eine
Fertigkeit im Abenteuer besonders trainiert wurde.

D Lehrbiicher, Training & Schulen

All die schone Motivation niitzt einem Charakter
wenig, wenn er keine guten Lernbedingungen hat. Je
nach gewdhlter Methode unterscheiden sich die
Kosten an Motivation, Zeit und Geld.

Selbsttraining ist vermutlich die schlechteste Wahl,
denn es ist langsam und ineffizient, aber dafiir
kostenlos und auch ohne Lehrer maglich. Der
Charakter benotigt lediglich die notwendigen
Lehrmittel (zum Klettern Bdume und Klippen, fiir den
Schwertkampf Ubungswaffen und Gegner, fiir
Alchimie ein Labor und Chemikalien...) und pro 10 LZ
ein Lehrbuch. Dieses enthdlt schriftlich die nétigen
Informationen und Anweisungen fiir den Schiiler. Pro
Tag (8 Stunden) bendtigt der Schiiler 1 MOT und
erhdlt 3 LZ.

Orbis Incognita

Ohne Lehrbuch ist ein Training nur bedingt maglich,
dauert doppelt so lange und erfordert eine
erfolgreiche Probe auf INT pro LZ - sonst lernt man
gar nichts!

Lehrer konnen jede Fertigkeit vermitteln, in der sie
mindestens 3 Erfahrungsgrade iiber dem Schiiler
stehen. Die Effizienz und Kosten eines Lehrers
hdngen von seinem FW Pddagogik ab, jeder Tag (8
Stunden) Unterricht erfordert aber 1 MOT. Bis FW 8
ist er ineffizient (3 LZ pro Tag, 2 T), mit FW 9 bis
12 unterrichtet er normal (1 LZ pro Tag, 4 T), mit
FW 13 bis 16 ist er gut (2 LZ pro Tag, $ 6) und ab
FW 17 sogar sehr gut (3 LZ und 1 G+ pro Tag).

Schulen kombinieren mehrere Lehrer, Lehrmittel und
Biicher zu einem maglichst guten Unterricht fiir viele
Schiiler. Es gibt Schulen fiir nahezu jede Fertigkeit,
sie sind viel billiger als Privatlehrer und leichter zu
finden. Allerdings sind sie strenger reglementiert,
haben feste Zeiten und akzeptieren nicht jeden
Schiiler. Sehr gute Schulen bringen 3 LZ pro Tag,
gute Schulen 2 LZ, normale Schulen 1 LZ und
schlechte Schulen % LZ pro Tag. Wihrend normale
und schlechte Schulen oft offentlich und kostenlos
oder sehr billig sind (2 bis 10 T pro Monat), verlangen
gute und sehr gute Privatschulen meist 3 bis 10 G pro
Monat oder lassen nur bestimmte Schiiler zu
(angehende Kleriker, Adelige, INT 12+ oder
konfessionell).

Unwillige Schiiler mit zu wenig MOT hdngen lustlos
im Unterricht herum, konzentrieren sich nicht,
.vergessen" ihre Hausaufgaben o6fters oder
schwdnzen den Unterricht.

FleiBige Schiiler hingegen konnen 3 MOT pro Tag
ausgeben und dadurch den doppelten Lernerfolg
erzielen.

Arbeit dient in erster Linie zum Geldverdienen.
Nebenbei erhalten Charaktere aber auch LZ in den
verwendeten Fertigkeiten, und zwar 5 LZ pro Monat.
In besonders gleichformigen und langweiligen Jobs
erhdlt man weniger oder gar keine LZ, bei
interessanteren Tdtigkeiten sind es bis zu 10 LZ pro
Monat.
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Beispiel: Wahrend die 4 Abenteurer in Nevongard
auf einen lukrativen Auftrag warten, versucht
Thorg die ihm unbekannte gomdische Sprache zu
lernen. Um die Erfahrungsstufe von O auf 1 zu
bringen sind 10 LZ nétig. Thorg hat noch 31 MOT
Ubrig. Der einfachste Weg wdare, den Leuten auf
der Strafle zuzuhdren und hier und da etwas
aufzuschnappen - aber nicht gerade der beste (3
LZ pro Tag fir 1 MOT, wenn die Probe auf INT
gelingt). Hilfreicher wdre ein Lehrbuch (keine
Proben nétig), wenn Thorg denn lesen konnte... Also
entschlieft er sich, einfach seine neuven Freunde
um Hilfe zu bitten.

Lissaia ist zwar sofort bereit ihn zu unterrichten,
aber bei ihrem Geschnatter versteht Thorg kaum
etwas (FW in Pidagogik 4 = ineffizient, # LZ pro
Tag). Bolodon lehAnt ab, da er ,keine Zeit fir
Geplapper" hat (und gomdisch selbst nur auf ES 3
beherrscht, zu gering um andere effizient zu
unterrichten). Immerhin musste Hendreg in seiner
Studlienzeit so viel Nachhilfe geben, dass er einen
FW von 9 in Pddagogik vorweisen kann. Als Lehrer
kann er normal mit 1 LZ pro Tag unterrichten - und
das fir Gruppenmitglieder sogar gratis/

Zwei Tage spdter erhdlt die Gruppe endlich den
Auftrag, einen lblen Verbrecher nach Albion zu
Uberfihren, wo ihn der Prozess erwartet. Thorg
muss sich beeilen, denn auf dem Weg wird keine
Zeit fir Unterricht sein. Also gibt er ab jetzt 3
MOT pro Tag aus, und lernt so die restlichen 8 LZ
in 4 Tagen.

Basisreqeln

D Liste der Abkiirsungen

Abk. | Spieltechnischer Begriff Seite
1H Einhidndige Waffe 91
1% H | Ein- oder zweihdndige Waffe 91
2 H | Zweihdndige Waffe 91
AP Ausdauerpunkte 8
AW Attributswert 8

B Betdubungsschaden (AP) 91
CHR | Charisma 8
ES Erfahrungsstufe 9
FW Fertigkeitswert 9

6 Gulden (= 20 T oder 240 H) 224
GES | Geschicklichkeit 8

H Heller 12 H=1T) 224
KR Kampfrunde (10 Sekunden) 77
LP Lebenspunkte 8
Lw Laufweite in Metern pro KR 8
Lz Lernzeit 1
MOT | Motivation 9
NSC | Nichtspielercharakter -
INT | Intelligenz 8

P Panzerbrechender Schaden 91
PB Parierbonus 91
PW Panzerungswert 76
QW Qualitdtswert 90
sC Spielercharakter -
STR | Stdrke 8
SL Spielleiter -

T Taler (=12H,20T=16) 224
vT Vitalitat 8
wé Ein éseitiger Wiirfel -
W20 | Ein 20seitiger Wiirfel -
WK Willenskraft 8
WN Wahrnehmung 8
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Charaktererschaffungy

Thr Leben ist 6de? Sie wiirden gerne pliindern,
marodieren, seltene Tiere ausrotten und Berge von
Gold bei Seite schaffen, aber sie trauen sich nicht?
Dann ist Orbis Incognita genau richtig fiir sie, denn
mit den folgenden Regeln kdnnen sie sich eine ganz
neue Persénlichkeit erschaffenll!

Scherz beiseite, das folgende Kapitel erkldrt ihnen
die notigen Regeln, um einen unerfahrenen, aber
begabten Abenteurer zu erschaffen, der die Welt
von Orbis erschiittern kann (oder zumindest eines
unterhaltsamen Todes stirbt ;-) ).

D 1. Bas Grundhonzept

Machen sie sich zundchst einmal einige Gedanken
dariiber, was fiir einen Charakter sie spielen wollen:
Einen schwitzenden Barbaren mit grofem Schwert
und kleinem Hirn? Einen mysteriosen Magier? Oder
doch lieber einen technisch begabten Zwerg? Auch
die Wahl der anderen Spieler und der Abenteuerstil
des Spielleiters sollten hierbei beachtet werden. Eine
gute Gruppe besteht aus einer Mischung von
Kampfern, Magiern, Waldldufern, Gaunern und
Diplomaten. Ein kompetenter Mediziner ist immer
sinnvoll, ein Adeliger offnet viele Tiren und ein
gelehrter Pazifist kann den Abenteuern eine gdnzlich
andere Richtung verleihen.

Machen sie sich ein paar kurze Notizen und gehen
sie dann zum ndchsten Schritt iber.

TS

Beispiel: Um die Regeln zu erldutern, wollen wir
nebenher einen Beispielcharakter erschaffen.
Ohne nédheres Wissen dber die Welt und das
Regelsystem entscheiden wir uns fir einen
Wildnischarakter. Hierbei entfdllt die Magie und
man kann nicht nur in den Kdimpfen ordentlich
mitmischen, sondern sich auch auferhalb der
Stddte bewdhren. Auferdem soll der Charakter
weiblich sein - der Exotik wegen...

>O(16)OC

Orbis Incognita

D 2. Die Rasse

Auch wenn auf der Erde mit diesem Begriff ziemlich
viel Schindluder getrieben wurde, in der Welt von
Orbis Incognita gibt es nun mal eine Reihe von
durchweg verschiedenen kulturschaffenden Rassen,
von denen die 4 wichtigsten, die so genannten
.Hauptrassen®, sich fiir Spielercharaktere eignen.

Menschen sind die Rasse, der vermutlich auch die
meisten  Spieler  angehéren  diirften.  Sie
unterscheiden sich kaum von den auf der Erde so
penetrant verbreiteten Homo Sapiens. TIhre
Attribute werden nicht modifiziert und sie haben
keine angeborenen Vor- oder Nachfteile.
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Elfen sind zierlicher und kleiner als Menschen, im
Durchschnitt 150 c¢cm groB und 35 kg schwer, mit
langen spitzen Ohren und groBen scharfen Augen.
Sie werden bis zu 300 Jahre alt und gelten als
kunstsinnig, edel und einfiihlsam, aber auch als faul,
albern und verlogen. Jedes der 4 Elfenvolker hat
eine dominierende Haarfarbe (Waldelfen = roft,
Hochelfen = blond, Finsterelfen = weil und die
verschollenen Siidelfen angeblich schwarz), die
Augenfarbe ist aber immer blau oder griin und die
Haut ist hellbraun bis alabasterweif. Mdnner und
Frauen sind gleich groR und werden wegen ihrer
knabenhaften Figuren von Menschen mitunter
verwechselt. Generell gibt es bei keinem Elfenvolk
eine Diskriminierung der Geschlechter.

Spieltechnisch haben Elfen STR - 2, GES + 1 und
CHR + 1. Alle Elfen haben den Vorteil Scharfe
Sinne und den Nachteil Asthet.

Zwerge sind, wie der Name schon vermuten ldsst,
mit nur 135 cm recht klein, durch einen massiven
Kérperbau und starke Muskeln kommen sie aber auf
durchschnittlich 60 kg Gewicht. Thre Augen sind
groB und tief schwarz, da sie mit ihnen kaum Farben
erkennen, aber sehr gut im Dunkeln sehen kdnnen.
Zwergenmdnner haben einen starken Bartwuchs
(bei Frauen ist er bésen Geriichten zum Trotz
deutlich geringer) und machen % der Bevélkerung
aus, die wenigen Frauen werden geschiitzt und hoch

geachtet.

Spieltechnisch haben sie STR + 1, GES +1 und CHR
- 2. Thre Augen verleihen ihnen den Vorteil
Nachtsichtund ihre unterirdische Lebensweise den
Nachteil Himmelsfurcht.
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Trolle sind mit durchschnittlich 220 cm und 150 kg
die grofte der 4 Hauptrassen, dazu sind sie
ziemlich behaart und ihre krdftigen Zdhne, die
librigens immer wieder nachwachsen, machen sie
auch nicht schoner (zumindest in den Augen von
Menschen. Und Elfen erst recht. Und Zwerge
finden sie auch nicht sonderlich hiibsch...). Durch
ihre... vielseitige Erndhrung neigen sie zu dicken
Bduchen, wodurch sie aber keinesfalls trdge sind.
Die meisten Trolle haben rotbraunes bis schwarzes
Haar und eine weifle bis braune Haut, es gibt aber
auch die unbehaarten ,Schwarztrolle® in Siidland.

Spieltechnisch haben sie STR + 3, GES - 1, INT - 1
und CHR - 1. Thre Zdhne und ihre Wampe geben
ihnen den Vorteil Allesfresser, in einer von
Menschen dominierten Welt gelten sie aber als zv
grof,

YT

Beispiel: Unser Charakter wird eine Elfe. Die sind
nicht eben stark, aber elegant und scharfsinnig.
Dass sie sich vor hdsslichen Dingen ekeln, ist nicht
schlimm - denn was ist in der Natur schon
hésslich?

© 2006 Niels Bengner

D 3.Das Yolk

Die Welt von Orbis Incognita bietet iiber 100
Kulturen, von denen viele in der Zukunft beschrieben
werden. Am Anfang sollten alle SC aber aus dem
Nordreich kommen, in dem es 7 Valker gibt, die in der
entsprechenden Publikation genau beschrieben
werden:

Gomdland ist das groBte Land, mit rauen Bergen,
weiten Waldern und fleiBigen Bauern. Im Norden gibt
es die freien Stddte des wendischen Handelsbundes,
im Nordosten die weitgehend autonomen, morastigen
Niederen Marschen, im Gomdtal wird um die kleinen
Stddte Wein angebaut und in den Grafenlanden im
Westen liegen winzigen Ldndchen in permanentem
Kleinkrieg. Exklusive Berufe: Turnierprofi und
Reisiger. 6roBte Religion: Mondkirche.

Albion ist ein regnerisches, griines Land an der
Ostkiiste, von rauen Winden und Nebel geplagt. Den
fleiBigen Bauern und tiichtigen Kaufleuten des
Tieflandes stehen die wilden Krieger des Hochlandes
gegeniiber. Die Nebelinseln vor der Kiiste sind ein
mystischer Ort voller Magie und alter Monolithen.
Exklusive Berufe: Hochldander und Freihdndler. Grofite
Religion: Mondkirche.

Bourbon ist das zivilisierteste und modernste Land,
sonnig, fruchtbar und wunderschon, es wird aber von
einem absoluten Monarchen und einer nutzlosen
Aristokratie ausgeblutet. Die meisten Elfenwdlder
sind Enklaven in Bourbon und zwei fast unabhdngige
Herzogtiimer an den Grenzen sind seit Jahrzehnten
umkdmpft. Exklusive Berufe: Fechtmeister und
Assassine. GroBte Religion: Sonnen- und Mondkirche
gleichrangig.

Soldale liegt ganz im Siiden und ist warm und sonnig,
in einigen Regionen gibt es sogar Steppen oder
Wiisten. Neben den groBen Adelsgiitern und kleinen
Bauernhdofen sticht vor allem die freie und unendlich
reiche Stadt Lagunata hervor, widhrend der Rest des
Landes unter der sehr strengen Moral der
Sonnenkirche leidet und zugleich seinen unbdndigen
Stolz daraus ndhrt. Exklusive Berufe: Macrador und
Entdecker. Grofite Religion: Sonnenkirche.

Kavernik ist das Reich der Zwerge, es hat kein
zusammenhdngendes  Territorium, sondern viele
Bingen und Stddte in den verschiedenen Gebirgen und
Higelgebieten des Reiches. Exklusive Berufe:
Tunnelkdmpfer und Kriegstechniker. Grofte Religion:
Sonnen- und Mondkirche gleichrangig.
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Silvania ist das Reich der Elfen, bestehend aus gut 2
Dutzend verstreuten Elfenwdldern, die (ber
Generationen hinweg durch Magie und Arbeit in einen
optimalen Zustand gebracht wurden und in denen die
Elfen in Baumdérfern und lebenden Paldsten wohnen.
Exklusive Berufe: Schwerttdnzer und Tierbandiger.
GroBte Religion: Animismus.

Thursgard schlieflich ist das nordlichste Land des
Reiches, es grenzt tatsdchlich sogar an den Rand der
Welt und ist nur diinn besiedelt. Nur im Siiden gibt es
fruchtbare Acker, im restlichen Land leben die Trolle
von Viehzucht und Fischfang. Bis auf die wenigen
Stddte, in denen auch Menschen leben, ist das Land
ziemlich barbarisch. Exklusive Berufe: Wogenwolf
und Zerstorer. GroBte Religion: Animismus.

TS

Beispiel: Elfen stammen meist aus Silvania, dem
Konigreich der Elfen. Dieses Land hat jedoch kein
geschlossenes Gebiet, sondern besteht aus vielen
Elfenwdldern", die dber das Reich verteilt sind.
Unsere Elfe stammt aus einem Elfenwald im Siden,
einer Enklave im Gebiet von Bourbon.

D 4. Die Attribute

Nachdem Art und Geburtsland des SC feststehen,
kommen wir zur eigentlichen ,Geburt®. Jeder
Charakter hat die 4 Attribute Stdrke (STR),
Geschicklichkeit (GES), Intelligenz (INT) und
Charisma (CHR). Um deren Ausprdgung zu ermitteln
wiirfelt der Spieler 5 mal mit 2W6+3, streicht den
schlechtesten Wert und verteilt die Werte nach
belieben auf die 4 Attribute. Am Ende werden noch
die rassebedingten Modifikatoren addiert und die
Ergebnisse eingetragen. Sollten die Werte zu
schlecht sein (zusammen unter 40), kénnen sie erneut
ausgewiirfelt werden.

Optionsregel: Mit Zustimmung von Gruppe und SL
konnen weibliche Charaktere mit STR -1 und CHR +1
modifiziert werden.

so@De.
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Beispiel: Wir wirfeln 13, 8, 14, 7 und 11 Die 7
wird gestrichen, zusammen ergeben die anderen
Werte 46, also deutlich dber 40 und auch dber
dem statistischen Durchschnitt von 42 - gar nicht
so schlecht. Elfen neigen zum Schwécheln, da aber
ein Wildnischarakter handfest sein muss, geben
wir der Elfe STR 13, -2 fir die Rasse = 11
Geschick bendtigt sie auf ihren Streifzigen durch
die Natur ebenfalls: GES 14 +1 = 15, Bleiben noch
11 und 8 fir die geistigen Werte... charmant sol/
die Elfe auf jeden Fall sein, also 11, +1 = 12. Fiir die
INT bleiben nur noch 8, aber dariber kann man
sich noch im Spiel Gedanken machen (nur nicht zu
viele, das wdre nicht rollengerecht)

D 5. Besondere Nachteile

Elfen, Trolle und Zwerge haben je einen festen
Nachteil, auBerdem konnen die Spieler freiwillig einen
weiteren Nachteil wdhlen und dafiir einen
zusdtzlichen Vorteil erwerben. Mehr als 2 Nachteile
sind verboten, sie wiirden den Charakter auch zu sehr
schwdchen. Es folgt die Liste der Nachteile:

Nachteil: Asthet

Elfen und kultivierte Menschen lieben alles Schéne
und verachten alles Hdssliche. Wenn sie sich bei einer
Aktion mit widerlichen Substanzen beschmutzen
konnten oder ihnen bereits ausgesetzt sind, erleiden
sie -2 auf alle Proben, auBerdem miissen sie immer
dann eine Probe auf WK ablegen, wenn sie ihre
Abneigung gegen hdssliche Personen oder Dinge nicht
zeigen wollen.

Nachteil: Auffillig
Der Charakter kleidet und benimmt sich immer
auffdllig. Dadurch kann er leicht fiir Aufsehen sorgen
(+1 auf alle 6ffentlichen Auftritte vor mehr als 10
Personen), wird allerdings leicht von Zeugen
wiedererkannt und hat auBerdem einen Malus von -5
auf jede Form von Heimlichkeit.

Nachteil: Ehrenkodex

Der Charakter folgt strengen Verhaltensregeln, die
er sich selbst auferlegt hat. Wenn er sie bricht (aus
Versehen oder absichtlich), ist er 2W6 Tage
deprimiert (Proben -2) und verliert mindestens 10
MOT fiir diese Sitzung. Jeder Ehrenkodex besteht
aus 3 zentralen Regeln, die sich der Spieler aus den
folgenden Beispielen selbst zusammenstellen kann.
Andere Regeln muss der SL genehmigen.
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* Rdche jede Beleidigung!

+ Sei galant zu Damen!

* Schiitze Wehrlose und Unschuldige!

+ Zeige dich immer grofziigig!

+ Bestehle nur (und oft) reichere Leute!
+ Biete nur gute Ware an!

* Kleide dich stets elegant!

* Schiitze die Schanheit der Natur!

* Halte immer dein Wort!

* Verteidige Schiitzlinge mit dem Leben!
» Kdmpfe tapfer bis zum Letzten!

* Vernichte das Bésel!

Nachteil: Ehrlich
Der Charakter ist von Grund auf ehrlich, erhdlt -5
auf alle Proben beim Liigen und versucht generell,
auch seine Freunde von groben Liigen abzuhalten.
Immerhin kann er sich leicht einen guten Ruf
aufbauen, wenn die Leute ihn kennen lernen.

Nachteil: Feinde
In der Vergangenheit hat sich der Charakter die
dauerhafte Feindschaft einer mdchtigen und weit
verbreiteten Organisation zugezogen: einer Loge,
einer Kirche oder einer Familie des Hochadels. Diese
Feinde kénnen weder bestochen, noch in einem
schnellen Abenteuer erledigt werden. Vor jedem
Abenteuer wiirfelt der SL mit 1W6, bei einer 1 oder
2 schicken diese Feinde einen Killer oder
Kopfgeldjdger, erlassen einen Haftbefehl, setzen
Liigen iiber ihn in die Welt oder schaden ihm in irgend
einer Art und Weise.

Nachteil: Fett

Der Charakter ist libergewichtig und muss immer STR
x 2 kg .Gepdck" mit sich herum tragen. In einer Welt,
in der Hunger zum Alltag gehort, gelten fette Leute
librigens nicht als hdsslich, und sollten sie an
Nahrungsmangel leiden, werden dessen Auswirkungen
um eine Stufe verringert (Halbe Ration ist kein
Problem, ohne Nahrung wie halbe Ration), wdhrend
der Charakter 2 kg pro Woche verliert - bis er
wieder essen kann...

Nachteil: Furcht vor...

Der Charakter hat eine starke irrationale Furcht vor
einer alltdglichen Sache. Falls er ihr begegnet, muss
ihm eine Probe auf WK -5 gelingen, sonst leidet er
unter Furcht und erhdlt -5 auf alle Proben (auBer
Fluchtmanover). Ist der Furchtausloéser besonders
liberraschend, groB oder extrem, erleidet er
automatisch Furcht und muss eine Probe auf WK -5
ablegen, um nicht in Panik zu verfallen. In diesem Fall
bleibt ihm nur kopflose Flucht oder hysterische
Starre. Die iiblichen Angste sind:
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+ Tiefe Gewdsser, Boote und Schiffe.

+ Héhe und wankender Untergrund.

«  Dunkelheit, Nebel und Unsichtbares.
« Tote, Untote und Verdammte.

+ Enge Rdume und Menschenmassen.

* Krabbeltiere, Reptilien und Nagetiere.

Nachteil: Hésslich

Nach den MaBstdben seines Volkes ist der Charakter
alles andere als ansehnlich, er hat z.B. Pockennarben,
ein schiefes Gesicht oder eine plumpe Figur. Bei
Interaktion mit Leuten die ihn hdsslich finden,
erleidet er einen Abzug von -2 auf soziale Proben, bei
anderen Valkern kann der Abzug geringer sein, aber
auch haoher (z.B. bei Elfen oder Adeligen -5).

Nachteil: Himmelsfurcht

Zwerge und wenige Menschen sind so an ihre engen
Tunnel und Kammern gewshnt, dass sie nervds
werden, wenn sie nicht wenigstens eine Mauer oder
Decke in der Ndhe haben. In Stddten und Waldern
sowie Gebirgen kommen sie gut zurecht, in einer
Wiiste oder auf einem kleinen Boot miissen sie eine
Probe auf WK ablegen, bei deren Misslingen sie an
Furchtleiden und -5 auf alle Proben haben.

Nachteil: Kurzsichtig
Der Charakter hat schlechte Augen und erleidet
einen Abzug von -5 auf Fernkampf und optische
Wahrnehmung auf mittlere und weite Entfernung. Bei
kurzer Entfernung (unter 3 m) ist er kaum behindert.

Nachteil: Pechvogel

Der Charakter wird von ungewdhnlichen aber
harmlosen Unfdllen und Ungliicken verfolgt. Wann
immer der Spieler mit W20 eine 13 wiirfelt, gelingt
zwar die Probe, er erleidet aber einen zusdtzlichen
kleinen Unfall. Dieser kann peinlich sein und billige
Ausriistung zerstoren, kostet aber nie LP oder das
Abenteuer.

Nachteil: Rechtschaffen
Der Charakter hat einen starken Gerechtigkeitssinn
und achtet alle guten Gesetze und pflichtgetreuen
Obrigkeiten. Er wird Verbrechen nur dann begehen
oder zulassen, wenn sie 1. moralisch gerechtfertigt
und 2. unbedingt notig sind. Nichts hasst und
verachtet er mehr, als Gesetzeshiiter, Regierungen
oder Richter, die korrupt sind oder gegen ihre
eigenen Gesetze verstofien.
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Nachteil: Sdufer

Der Charakter ist dem Alkohol sehr zugeneigt und
trinkt nie Wasser, wenn auch Wein da ist. Wann
immer ihm ein alkoholisches Getrdnk angeboten wird,
muss ihm eine Probe auf WK gelingen (+5 wenn die
Situation nicht nach trinken ist, -5 wenn andere
trinken) um abzulehnen. Hat er ein alkoholisches
Getrdnk genossen, muss ihm eine weitere Probe
gelingen, oder er trinkt weiter bis zur Pleite oder
Bewusstlosigkeit.

Nachteil: Schiitzlinge
Der Charakter hat Personen, die von ihm abhdngig
sind - meist Verwandte, aber auch Geliebte oder
durch Eid verbundene Leute. Er muss sie finanziell
versorgen und vor Gefahren schiitzen, auBerdem
machte er moglichst viel Zeit mit ihnen verbringen.

Nachteil: Schwerhérig
Der Charakter kann nur schlecht héren und erleidet
einen Abzug von -5 auf akustische Wahrnehmung,
Heimlichkeit  (beim  Schleichen), Singen und
Musizieren.

Nachteil: Selbstiberschdtzung
Der Charakter kann alles, hat in jeder Fertigkeit FW
17+ und auch der groBte Gegner ist gegen ihn gdnzlich
chancenlos. Ehrlich! Wirklich!ll

Nachteil: Sprachfehler
Der Charakter nuschelt, stottert, hat eine sehr
unschone Stimme oder einen extremen Dialekt. Bei
allen sprachlichen Fertigkeiten hat er - 2, auf Singen
und Redekunst sogar -5.

Nachteil: Stinker
Der Charakter hdlt nicht viel von Bddern und hat
einen aufdringlichen Kérpergeruch. Er hat im Umgang
mit anderen Leuten -2 auf soziale Proben, -2 auf
Heimlichkeit und wird leicht von jedem Spiirhund
gefunden.

Nachteil: Wollistig

Der Charakter will immer nur das eine, und zwar
mehrmals am Tag. Wann immer ihm eine hiibsche
Person des gewiinschten Geschlechtes zum ersten
Mal begegnet, muss ihm eine Probe auf WK gelingen,
oder er beginnt heftig zu balzen - auch in Gegenwart
von Ehepartnern oder Sonnenpriestern. Er kann nicht
monogam oder gar im Zélibat leben. Bei mehr als 30
Tagen Abstinenz wird er depressiv, verliert 10 MOT
und erleidet einen Abzug von -2 auf alle Proben.
Durch reichlich Ubung hat er Einschmeicheln + 1.

—OO@OO- Charaktererschaffung

Nachteil: Zu grof
Trolle und einige echt groBe Menschen erleiden durch
ihre ungewchnliche Grofe -2 auf Heimlichkeit,
Akrobatik und Klettern, auBerdem kénnen sie nicht
auf Pferden reiten.

YT

Beispiel: Elfen haben von Natur aus den Nachtei/
Asthet, sie ekeln sich also vor hdsslichen Dingen.
Dazu nehmen wir noch den Nachteil Auffillig, da
er ideal zu einer extrovertierten aber nicht sehr
hellen Elfe passt. Wir diirfen also volle 3 Vorteile
wdhlen.

D 6. Besondere Yorteile

Jeder Charakter erhdlt einen besonderen Vorteil
gratis. Falls er einen zusdtzlichen Nachteil akzeptiert
hat, darf er sich einen zweiten Vorteil aussuchen, und
Elfen, Zwerge und Trolle erhalten den zu ihrer Rasse
gehérenden dritten Vorteil. Mehr als 3 Vorteile kann
kein SC haben. Es folgt eine Liste der Vorteile:

Vorteil: Allesfresser

Trolle kénnen fast alle organischen Stoffe verdauen,
von Gras iber alte Sdttel bis hin zu Knochen, und
Verdauungsprobleme sind ihnen nahezu unbekannt.
Allerdings bevorzugen auch sie gute Nahrung, davon
mindestens 1 3 kg pro Tag und gerne mehr.
Schlechte Nahrung (Leder, Knochen, Bldtter...) zdhlen
als halbe Ration, wenn mindestens 2 kg gegessen
werden. Gegen oral verabreichte Gifte oder infizierte
Nahrung erhalten sie VT +5.

Vorteil: Beidhdnder
Widhrend Rechtshdnder mit der linken Hand meist
Abziige von -5 erleiden (Linkshdnder mit der Rechten
dito), kénnen einige Leute beide Hdnde genau gleich
gut benutzen. Beim Kampf mit 2 Waffen sinken die
Abziige um 1.

Vorteil: Blauves Blut

Der Charakter ist Abkommling einer Familie des
niederen Adels. Zwar ist diese nicht reich oder
mdchtig, aber der Charakter genieft alle
gesellschaftlichen und juristischen Vorteile des
Ritterstandes. Will er ein Rittergut mit den iblichen
Einkinften besitzen, muss er dazu den Vorteil
.Pfrinden" oder ,Patron" wdhlen, auBerdem hat er
dann Lehnspflichten (Kriegs- und Hofdienst) zu
verrichten.
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Vorteil: Emphatie
Der Charakter ist sehr gut in der Einschdtzung von
anderen Personen. Er erhdlt einen Bonus von +1 auf
alle sozialen Proben und +5 auf die Fertigkeit Verhor.

Vorteil: Gefahrensinn

Der Charakter hat ein fast magisches Gefiihl fiir
Gefahren. Wann immer eine Gefahr droht, kann der
SL ihn warnen, dass .etwas nicht stimmt". Ob es eine
Fallgrube, ein Hinterhdlt, Gift im Wein oder ein
Trickbetriiger ist, muss der Charakter selbst
herausfinden. Wann genau er warnt ist Entscheidung
des SL, der aber vor mindestens 50% aller Gefahren
warnen sollte.

Vorteil: Giftresistenz
Der Charakter ist durch exzessiven Drogenkonsum in
der Jugend oder eine Ausbildung zum Alchimisten so
an Gifte gewdhnt, dass er auf Giftwiderstandsproben
einen Bonus von +5 erhdlt, auBerdem verliert er nur
halb so viele LP und AP durch Gifte. Allerdings wirken
auch Drogen und einige Medikamente nur zu 50%.

Vorteil: Krankheitsresistenz
Der Charakter hat ein ungewéhnlich starkes
Immunsystem. Er wird selten Krank und hat bei
Infektions- und Genesungsproben gegen Krankheiten
einen Bonus von +5, auBerdem sind negative Effekte
nur halb so stark.

Vorteil: Nachtsicht

Zwerge konnen mit ihren tiefschwarzen Augen auch
bei minimalem Licht sehen. Eine Nacht mit Mond und
Sternen ist fast wie heller Tag, und selbst bei totaler
Dunkelheit konnen sie in 3m noch Schemen erkennen.
Allerdings konnen sie Farben nur bei gutem Licht und
selbst dann oft nur schlecht wahrnehmen, weshalb sie
nicht selten Grautsone bevorzugen.

Vorteil: Patron
Der Charakter hat einen mdchtigen Herren: Bei
Klerikern die Kirche, bei Adeligen der Lehnsherr, bei
Gaunern ein Gangsterboss und so weiter. Dieser Herr
gewdhrt dem Charakter ein Einkommen (6 bis 12
Gulden im Monat), Rat und Protektion. Dafiir verlangt
er allerdings auch die Dienste des Charakters: Wann
immer der Herr ihn ruft, muss der Charakter folgen
und kann keine zusdtzliche Bezahlung verlangen. Wann
dies geschieht und in welchem Umfang, liegt beim SL.
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Vorteil: Pfrinden

Aus einer Erbschaft hat der Charakter ein Vermaogen,
das ihm regelmdBige Einkiinfte von 10 Gulden im
Monat einbringt. Er kann das Vermdgen nur im Notfall
beleihen oder gar verduBern - und .ich will ein
magisches Schwert" ist kein Notfalll Adelige mit
diesem Vorteil erhalten aus ihrem Rittergut sogar 20
Gulden im Monat, miissen dafiir aber auch 90 Tage
Kriegs- oder Hofdienst im Jahr leisten.

Vorteil: Reflexe
Der Charakter hat sehr schnelle Reflexe, in jedem
Kampf erhdlt er eine zusdtzliche Handlung (Angriff,
Abwehr, Bewegen..), die er zu einem beliebigen
Zeitpunkt einsetzen kann. AuBerdem ist er nie durch
eine Uberraschung handlungsunféhig.

Vorteil: Scharfe Sinne
Der Charakter hat wie ein EIf ungewshnlich scharfe
Sinne, wodurch er einen Bonus von +2 auf WN erhdlt.

Vorteil: Schnelle Heilung
Der Charakter heilt Wunden und verlorene AP
schneller als andere. AP regenerieren mit der
doppelten Quote und jede gelungene Regenerations-
probe heilt 2 LP statt nur einem.

Vorteil: Schonheit
Der Charakter ist fiir die MaBstdbe seines Volkes
besonders gut aussehend und erhdlt daher einen
Bonus von +1 auf alle soziale Proben, beim anderen
Geschlecht (oder Homosexuellen) sogar +3. Bei
fremden Vélkern ist der Bonus oft geringer oder gar
nicht wirksam.

Vorteil: Sprachbegabt
Der Charakter muss nur die halben LZ-Kosten fiir
neue Sprachen zahlen, kann von Anfang an alle
Sprachen bis ES 6 erlernen und erhdlt dazu eine
weitere Sprache auf ES 6 kostenlos.

Vorteil: Starke Aura
Der Charakter hat einen Bonus von +5 auf die AP, er
kann mehr Zauber wirken und sich bei Belastung
langer auf den Beinen halten.

Vorteil: Tieraffinitat

Der Charakter kann sehr gut mit Tieren umgehen, und
Tiere mogen ihn. Er hat einen Bonus von +2 auf alle
tierbezogenen Fertigkeiten (Reiten, Tierpflege,
Abrichten) und die meisten Tiere werden ihn nicht
angreifen. Allerdings ist er auch ein Tierfreund und
kann nicht tatenlos zusehen, wie Tiere gequdlt oder
sinnlos getotet werden.
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Vorteil: Verbindungen

Der Charakter hat ein Netzwerk aus Freunden und
Bekannten in allen Orten, in denen er sich mehr als 3
Tage aufgehalten hat (1 Tag, wenn er viel Zeit und
Trinkgelder in Kontaktsuche investiert). Durch eine
Probe auf Gassenwissen kennt er ,zufdllig" eine
Person, die ihm hilfreich sein kann (einen
Informanten, Hdndler, Spezialisten oder Handwer-
ker). Diese kosten aber immer noch Geld oder
Gefallen.

Vorteil: Wettergespiir
Durch eine alte Narbe oder einen sensiblen grofien
Zeh kann der Charakter Verdnderungen des Wetters
in den ndchsten 12 Stunden spiiren. Dadurch erhdlt er
unter anderem +2 auf die Fertigkeiten Sege/n und
Pflanzenanbau.

2

Beispiel: Scharfe Sinne haben alle Elfen, daher +2
auf WN. Dazu kommen Schonheit (irgendwie muss
man ja den Mangel an Hirn kompensieren) und
Krankheitsresistenz, da sie ziemlich vie/ Umgang
mit Tieren hat.

O 7. Errechnung der Nebentwerte

Aus den jetzt vorhandenen Werten kann man alle
Nebenwerte errechnen:

Willenskraft (WK): (CHR + INT) / 2.

Wahrnehmung (WN): (INT + GES) / 2, eventuell
modifiziert durch Scharfe Sinne (+2) oder durch
Nachteile bzw. Totems.

Vitalitat (VT): (STR+GES)/ 2.

Lebenspunkte (LP): STR + Erfahrungsstufe in der
Fertigkeit Zdahigkert.

Ausdauerpunkte (AP): Entsprechen den LP, beim
Vorteil Starke Aura+ 5.

Laufweite (LW): GES x 2 bei Menschen und Elfen, +3
bei Trollen und -3 bei Zwergen.

Schadensbonus: Je nach STR wird der Schaden von
waffenlosem Kampf, = Nahkampfwaffen  und
Wurfwaffen beeinflusst:

—OO@OO— Charaktererschaffung

STR Bonus STR Bonus
01 bis 04 -2 15 bis 17 +2
05 bis 08 -1 18 bis 20 +3
09 bis 11 +0 21 bis 25 +1W6
12 bis 14 +1 26 bis 30 +1W6+1

Tragkraft: Je mehr Gepdck ein Charakter mit sich
herumschleppt, desto langsamer und unbeweglicher
wird er, wobei die Kapazitdt von seiner STR abhdngt:
Unbelastet: 0 bis STR x 1 kg, keine Abziige

Leicht belastet: STR x 1 kg bis STR x 2 kg,
Laufweite -3

Mittel belastet: STR x 2 kg bis STR x 3 kg,
Laufweite -6, -2 auf GES und verbundene
Fertigkeiten (wie Angriff und Abwehr).

Schwer belastet: STR x 3 kg bis STR x 5 kg,
Laufweite -10, -5 auf GES und verbundene
Fertigkeiten (wie Angriff und Abwehr).

TN
Beispiel: Unsere Elfe hat WK 10 (12 +8 =20,/ 2 =
10), WN 14 (8 + 15 = 23, / 2 = 11.5 gerundet zu 12,
+2 durch Scharfe Sinne) und VT 13. Die weiteren
Werte sind 11 LP und AP, Laufweite 25 Meter und
wie alle Charaktere Wundschwelle 5. Sie kann 11 kg
ohne Abzige tragen, 55 kg als Hochstlast. Im
Kampf hat sie einen Schadensbonus von +0.

(D 8. Die Berufstwahl

Die wichtigste Entscheidung fiir jeden SC ist die
Wahl des Berufes. Der Beruf gibt nicht nur eine
Auswahl von Fertigkeiten, etwas Ausriistung und
einzigartige Talente, vor allem bestimmt er auch
maBgeblich, wie der Charakter in den folgenden
Abenteuern gespielt werden wird. Falls ein Spieler
einen Beruf wiinscht, der eigentlich nur fiir ein
anderes Volk oder Geschlecht zugelassen ist, kostet
ihn das einen Vorteil (Exotischer Beruf) und der
Spielleiter muss zustimmen. Solche Charaktere
erregen viel Aufmerksamkeit und sollten sich eine
gute Erkldrung fiir ihren exotischen Beruf ausdenken.

Die genaue Beschreibung der Berufe ist im ,Kapitel 3:
Berufsliste fiir SC" zu finden.

YT

Beispiel: Nach lingerem Studium der Berufe
haben wir uns fir die Tierbdndigerin entschieden.
Die ist nicht nur wildnisgeeignet und kann sich
notfalls wehren, sie geht mit ihren Tieren auch
elne quasi magische Verbindung ein.
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D 9. Beruf der Eltern

Bevor ein Charakter die Karriere eines Abenteurers
einschldgt, lernt er fiir gewshnlich von seinen Eltern,
seinen Verwandten oder in seinem ersten Beruf eine
Reihe von Fertigkeiten und kann auch eine
Grundausstattung behalten. Diese konnen die
Berufsfdhigkeiten des Charakters abrunden oder in
eine ganz andere Richtung erweitern. Es gibt folgende
Elternberufe:

Apotheker
Als  Spezialisten fiir die Herstellung von
Medikamenten, sowie den Handel mit Heilkrdutern,
Drogen und Giften, sind Apotheker angesehene
Mitglieder der medizinischen Berufe und verdienen
entsprechend gut. Da sie aber eifersiichtig ihre
Privilegien verteidigen, kannen ihre Nachkommen oft
keine eigene Apotheke eréffnen.
Fertigkeiten: Reichsschrift, Alchimie, Krduterkunde,
Handelskunde, Kochen.
Ausristung: Lederschiirze, kleines Alchimieset und
Reiseapotheke.

Bauer
Gut 80% der Bevolkerung sind liberwiegend in der
Landwirtschaft beschdftigt, daher ist eine Herkunft
aus diesem Bereich auch fiir Abenteurer nicht eben
ungewshnlich. Die meisten Bauern sind Pdchter eines
Grundherren, dem sie Abgaben, Frondienste und
Gehorsam schulden. Ungerechten Herren laufen oft
die Bauern weg, um ein freies Leben zu finden.
Fertigkeiten: Pflanzenanbau, Tierpflege, Heimwer-
ker, Gespanne lenken.
Ausristung: Derbe Kleidung, Messer, Beil und ein
Kriegsflegel.

Bergmann
Nicht nur Zwerge graben in den Bergen und Hiigeln
nach Erzen, Salz oder Kohle, auch viele Menschen
leben vom Berg und ringen ihm als .Bergknappen®
seine Schdtze ab. Dafiir geniefen sie eine Reihe von
Privilegien wie eigene niedere Gerichtsbarkeit (das
Berggericht), Befreiung vom Kriegsdienst und das

O2)OC
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Recht, Waffen zu tragen und Bergwehren zu bilden.
Fertigkeiten: Gold suchen, Klettern, Handwerk:
Bergbau.

Ausriistung: Weife Kleidung mit Kapuze, gepolsterter
Lederhelm (PW 3), Spitzhacke, Laterne.

Bote
Das Uberbringen von Nachrichten und Paketen wird
generell von 2 Berufen libernommen: den Boten der
Reichspost und privaten Boten. Erstere fahren auf
Wagen und Kutschen mit dicken Postsdcken und
Passagieren, wodurch sie mehr zu den Fuhrleuten
gerechnet werden - auch wenn sie diese Verbindung
lauthals bestreiten wiirden! Letztere werden meist
fiir einzelne wichtige oder eilige Nachrichten
angeheuert, die sie zu FuB oder als Reiter
liberbringen. Alle Boten tragen als Zeichen ihres
Standes eine blaue Kappe (bei der Reichspost incl.
Zeichen), die ihnen einen gewissen Schutz gewdhrt:
Alle Missetdter haben besonders schwere Strafen zu
erwarten! Zusdtzlich diirfen sie Waffen tragen und
Briicken mautfrei nutzen.
Fertigkeiten: Reiten, Langstreckenlauf, Reichs-
schrift, Orientierung.
Ausriistung: Sehr abgelaufene Schuhe, Botenkappe,
Ledertasche, Kurzschwert, Privileg fiir Postpferde.

Chirurg / Feldscher
Die handwerklich ausgebildeten Meister der ,blutigen
Heilkunst" diirfen weder Krankheiten behandeln noch
innere Medikamente verschreiben, sind aber geiibt in
der Behandlung von Wunden, Briichen, faulen Zdhnen
und sogar inneren Verletzungen. Falls sie keine Praxis
in der Stadt haben, miissen sie oft von Dorf zu Dorf
ziehen und ihre Kunden wie Marktschreier anlocken.
Fertigkeiten: Erste Hilfe, Chirurgie, Reichsschrift,
Handwerk: Frisieren.
Ausriistung:  Schiirze,
onsbesteck.

Heilertasche,  Operati-

Fischer
An fast allen Gewdssern des Reiches werden Fische
gefangen, meist per Netz, Reuse oder Langleine von
Booten oder Kuttern aus. Egal ob sie auf Fliissen und
Seen oder nahe der Kiiste arbeiten, Fischer sind gute
Ruderer, mittelmdBige Segler und meisterhaft im
Erdenken von Griinden, warum der Fang mal wieder
schlecht war. Hochseefischer hingegen entsprechen
mehr echten Seeleuten, Wal- und Robbenfinger sind
meist Wogenwdlfe aus Thursgard.
Fertigkeiten: Boote fahren, Fischen, Segeln,
Seilkunst.
Ausriistung: Feste lange Stiefel, Angelzeug.
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Fuhrmann
Auch wenn der Transport auf Booten und Schiffen
billiger ist, werden viele Waren auf schweren
vierspdnnigen Lastwagen transportiert, und sei es nur
die Ernte vom Dorf zum ndchsten Markt. Fuhrleute
sind auf ldngere Routen spezialisiert, ihr Job gilt als
hart und gefdhrlich, bringt aber mehr ein als die
Feldarbeit.
Fertigkeiten: Gespanne lenken, Reiten, Abrichten,
Handelskunde, Tierpflege.
Ausristung: Regenmantel, breiter Hut, Peitsche.

Gelehrter
Die klassische Bildung des Reiches kann sowohl an den
Universitaten, als auch durch private Studien erlangt
werden - letzteres vor allem von Frauen aus gutem
Haus, die von ihren Familien aber ungern an eine der
Universitdaten geschickt werden.
Fertigkeiten: Tideonisch, Reichsschrift, Redekunst,
Astronomie, Dichtkunst, Geschichtswissen, Philoso-
phie, Rechnen und Geographie.
Ausristung: Schreibzeug, Gelehrtenkleidung.

Handwerker
Die Wirtschaft der Stddte beruht vor allem auf der
Arbeit der ehrbaren Handwerker, die in Gilden und
Ziinften organisiert sind und mehr oder weniger
spezialisierte Waren herstellen. Auch wenn gute
Handwerker immer gesucht werden, bleibt den
meisten nur ein Leben als mdBig gut bezahlter Geselle,
da die Meisterstellen nur an Verwandte oder gegen
viel Geld vergeben werden.
Fertigkeiten: Handelskunde, Heimwerker und ein
Handwerk.
Ausriistung: Passende Werkzeuge fiir 2W6 Gulden,
Gesellenbrief,

Hauspersonal
Jeder auch nur halbwegs wohlhabende Haushalt hat
Dienstboten, von einfachen Putzfrauen, Stallknechten
oder Zimmermddchen (ber Koche, Zofen oder
Kammerdiener bis hin zum Hausdiener, der den
Haushalt organisiert und fast schon selbst als
Herrschaft gilt.
Fertigkeiten: Kochen, Heimwerker, Hauswirtschaft,
Tierpflege.
Ausriistung: Schiirze, Mopp und Putzlappen.

Hoéfling
Eine beneidenswerte Minderheit von Reichen und
Adeligen sowie deren bevorzugte Diener haben das
Gliick, ihr ganzes Leben nur auf Langeweile und
Vergniigen auszurichten. Sie lernen vor allem die
Etikette und diverse andere héfische Fertigkeiten,
die nur einen Zweck haben - den gnadenlosen

—OO@OO- Charaktererschaffung

Wettbewerb mit den anderen Héflingen um Einfluss
auf den Fiirsten und gegen magliche Konkurrenz zu
bestehen. Wer hier versagt, verliert oft auf einen
Schlag alles.
Fertigkeiten:
Gliicksspiel.
Ausristung: Edle Kleidung, Schmuck im Wert von
4W6 Gulden.

Etikette, Tanzen, Einschmeicheln,

Kaufmann
Widhrend Handwerker den Reichtum der Stddte
erarbeiten, sammeln ihn Kaufleute an - von kleinen
Krdamern und Ladenbesitzern iiber Reeder und
Zwischenhdndler bis zu den Fiihrern der grofen
Handelshduser, die Millionen von Gulden verdienen,
verleihen oder verlieren.
Fertigkeiten: Handelskunde, Rechnen, Reichsschrift,
eine Fremdsprache, Verhandeln.
Ausriistung: Gute Kleidung, Feinwaage, 4W6 Gulden.

Kinstler
Bildende Kunst erfreut sich im Nordreich immer
groBerer Beliebtheit, allerdings findet ldngst nicht
jeder angehende Maler auch eine Anstellung oder
reichlich gut zahlende Kunden. Immerhin sind
Kiinstler viel freier und auch weltgewandter als
normale Handwerker, zu denen sie oft noch gerechnet
werden.
Fertigkeiten: Etikette, Malen, Handelskunde, eine
weitere kiinstlerische Fertigkeit.
Ausriistung: Extravagante Kleidung, Farbkasten und
Pinsel, 3W6 kleinere Werke.

Landstreicher
Viele Bettler, Gauner, Gaukler und arme Hausierer
missen ihr Leben auf den StraBen des Reiches
fristen, von einer Siedlung zur ndchsten gejagt und
jedes denkbaren Verbrechens verddchtigt. Immerhin
lernen sie dabei eine Menge und kommen weiter
herum, als die meisten ,anstdndigen" Leute.
Fertigkeiten:  Gassenwissen,  Langstreckenlauf,
Heimlichkeit und Wildnisleben.
Ausristung: Lumpen, Messer, Rucksack.

Liebesdiener
Sowohl Frauen als auch Médnner verkaufen ihren
Korper, einige freiwillig und gewinnbringend, die
meisten durch Armut oder Zuhdlter gezwungen.
Immerhin lernen sie dabei, wie man andere Menschen
fachkundig manipuliert, und geben diese Kiinste
ungewollt an ihren Nachwuchs weiter.
Fertigkeiten: Einschmeicheln,
Etikette, Schauspielerei.
Ausristung: Aufreizende Kleidung, Kosmetiktasche,
billiger Schmuck fiir 2W6é Gulden.

Einschiichtern,
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Milizionér
Die meisten Biirger und freien Bauern sind zwar zum
Kriegsdienst verpflichtet, aber kaum bis gar nicht
trainiert. Einige Miliziondre haben sich aber um ein
intensives Training gekiimmert und sind dadurch zu
echten Kdmpfern geworden. Sie trainieren in
Schiitzenvereinen der Stddte oder am Sonntag auf
dem Dorfplatz, wobei sie mitunter ziemlich gut mit
ihrer Waffe umgehen, aber selten besondere Tricks
erlernen.
Fertigkeiten: Bewaffneter Kampf oder Schuss-
waffen, Langstreckenlauf, Kriegskunst.
Ausristung: Dolch, Kurzschwert, Lederharnisch und
Armbrust oder Hellebarde.

Musiker
Da es weder Radios noch CDs gibt, sind Musiker auf
jedem Fest und in jedem Gasthaus willkommen. Die
meisten sind nur einfache wandernde Spielleute,
andere arbeiten in einer Gaststdtte oder einer
Militdrkapelle, und die Besten finden eine Anstellung
als Stadt-, Hof- oder Theatermusiker.
Fertigkeiten: Singen, Tanzen, Dichtkunst und
natiirlich Musizieren.
Ausristung: Auffdllige Kleidung und ein Instrument
fiir 2W6 Gulden.

XO((26 YO
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Naturbursche
Die meisten Leute im Reich leben mehr neben als mit
der Natur, auch wenn sie direkten Kontakt haben, wie
Bauern oder Landstreicher. Jdger, Holzfdller und
.Hinterwdldler" jedoch bringen ihren Kindern mehr
bei, als Getreide von Unkraut zu unterscheiden.
Besonders niitzlich werden solche Fertigkeiten im
wilden Rest von Nordland.
Fertigkeiten: Wildnisleben, Heimwerker, Schwimmen,
Klettern, Tierkunde und Pflanzenkunde.
Ausristung: Derbe Kleidung in Naturfarben, grofes
Messer, Beil.

Schreiber
Da nur ein Teil der Bevélkerung lesen und schreiben
kann, reicht bereits die einfache Kenntnis der
Reichsschrift aus, um einen Job als Schreiber zu
finden - in einer Amtsstube, als offentlicher
Marktschreiber, als Privatsekretdr oder als lebender
Kopierer, wenn die Auflage einen Druck nicht lohnt.
Fertigkeiten: Reichsschrift, Tideonisch, Verwaltung,
Rechnen und Etikette.
Ausristung: Schreibzeug, Wachstafel fiir Notizen,
1IW6 x 10 Bogen Papier und persdnliches Siegel mit
Wachs.

Tageléhner
Wer kein Handwerk erlernt hat, keine Bildung besitzt
und keinen Hof in Sicht hat, muss wohl oder bel als
Arbeiter leben, und wer nicht als Knecht oder Diener
eine Stelle findet, muss wohl jeden Tag nach einer
neuen Arbeit als Trdger, Bauarbeiter, Erntehelfer
oder Gehilfe suchen.
Fertigkeiten: Zdhigkeit und Heimwerker, dazu 2
Handwerke ohne Gesellenbrief.
Ausristung: Geflickte Kleidung, Werkzeug fiir 1W6
Gulden, Schwielen.

Unterhalter
Gaukler, Schauspieler und SpaBmacher arbeiten meist
auf Mdrkten, wenn sie gut sind vielleicht sogar an
Fiirstenhofen oder Theatern. Die einfachen brauchen
ein weites Repertoire von einfachen Kiinsten, um ihr
Publikum bis zur .Das war einen Heller wert -
Schwelle" zu bringen. Spezialisten hingegen schliefen
sich oft einer Gauklertruppe an und verdienen nicht
nur Geld, sondern auch Anerkennung oder gar Ruhm.
Fertigkeiten: Schauspiel, Singen, Dichtkunst, Tanzen,
Taschenspielerei und Akrobatik.
Ausriistung: 1W6 Kostiime, Schminktasche.
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Wache
Die meisten Burg- oder Stadtwachen sind zwar
formell Soldaten, erfiillen praktisch aber vor allem
Polizeiaufgaben: An den Toren Leute und Waren
kontrollieren, auf Feuer und offene Tiren achten,
Herumtreiber wegjagen, Leute verhaften und immer
einen Anschein von Autoritdt aufrecht erhalten.
Gespart wird aber nicht nur am Sold, sondern auch an
der Ausbildung - auBer den Grundlagen des Kampfes
miissen sie sich alles selber beibringen oder von alten
Kollegen lernen.
Fertigkeiten: Schusswaffen, Bewaffneter Kampf,
Rechtskunde, Verharen.
Ausristung: Lederpanzer, Kurzschwert, Hellebarde
oder Armbrust mit 10 Bolzen, Sanduhr, Signalhorn.

ERs

Beispiel: Die Idee von Liebesdienern als Eltern
wird nach kurzem Uberlegen verworfen - das wire
dann doch lbertrieben. Aber als Kontrast zum
rauven Tierbandiger ist eine kiinstlerische Herkunft
gut geeignet - also Unterhalter. Unsere Elfe
stammt aus einer der vielen Elfenfamilien, die als
Gaukler durchs Land ziehen und die einfdltigen
Menschen unterhalten. Nachdem sich ihr Talent
fir Tiere herausstellte, wurde sie einem
Tierbandiger in die Lehre gegeben und steht jetzt
mit eigenen Tieren auf eigenen Fiien (und Pfoten).

D 10. Werteilung der Fectigheiten

Jeder Spieler hat anfangs 2000 LZ zur Verfiigung,
die er zum Erlernen von Fertigkeiten aus Elternberuf
oder eigenem Beruf bis zur Erfahrungsstufe 6
benutzen kann. Die LZ-Kosten werden folgender
Tabelle entnommen:

Erfahrungsstufe | LZ | Erfahrungsstufe | LZ

Es1 10 ES 4 100
ES?2 30 ESH 150
ES3 60 ES6 210

Fertigkeiten, die er weder durch seine Eltern noch
durch seinen Beruf erlernt hat, sind Hobbies, die bei
der Charaktererschaffung maximal ES 3 haben
dirfen. Es sollten nicht zu viele Hobbies gewdhlt
werden, sonst ist das Charakterblatt schnell voll und
fiir die wichtigen Berufsfertigkeiten fehlen die LZ.

—OO@OO— Charaktererschaffung

Zusdtzlich erhdlt jeder Charakter ohne weitere LZ-
Kosten seine Muttersprache auf ES 6 und eine
Fremdsprache auf ES 3. Der SL sollte darauf
achten, dass die SC auch miteinander sprechen
konnen!

Berufstalente sind in 5 Grade eingeteilt. Auf dem
ersten Grad konnen die SC auch nur den ersten Grad
ihres Talentes fiir je 25 LZ erlernen.

Magier konnen zu Beginn ihrer Karriere neben ihren 4
oder 5 Krdaften auch Rituale des ersten Grades
erlernen (siehe Kapitel Magie). Diese kosten je 25 LZ.
Weitere Rituale kdnnen im Spiel erlernt werden, wenn
die Charaktere den nétigen Grad erreicht haben.

Alle Charaktere starten auf 6rad 1.

TS

Beispiel: 2000 LZ sinnvoll zu verteilen dauert
seine Zeit. Zundchst wollen wir uns wehren konnen,
also investieren wir 210 LZ in Wurfwaffen, 60 LZ
in Bewaffneter Kampf und 100 LZ in Waffenloser
Kampf. Mit Wurfwaffen erreichen wir einen FW
von 14 (GES 15 /2= 7.5 also 8. ES 6 + 8 = 14), fir
die Lieblingswaffe Wurfspeer sogar 15. Eigentlich
wdre ein besserer Wert in Bewaffneter Kampf
schon, aber da dies keine Berufsfertigkeit ist,
darf der Wert erst im Spiel iber ES 3 gesteigert
werden.

Um auf keinen Fall die Berufstalente zu
vergessen, geben wir gleich noch 75 LZ aus und
kommen so auf 445 vergebene LZ, 1555 sind also
noch frei.

Die Muttersprache Silvanisch gibt es kostenlos
auf ES 6, eine Fremdsprache (Bourbonisch) auf ES
3. Wir nehmen noch Gomdisch und Albionisch auf
ES 3 (2 x 60 LZ) und verteilen die restlichen 1435
LZ auf die Berufsfertigkeiten (von Beruf und
Eltern, bis ES 6) und Hobbies (alle anderen, bis ES
3). Am Ende bleiben 5 LZ ibrig, die zu einer der
Fertigkeiten notiert werden - hier hat unsere Elfe
schon etwas Training erhalten, aber noch nicht
abgeschlossen.
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D 1. Bie Qusriistung

Jeder SC erhdlt die Basisausrdstung nach
Elternstand und Beruf, abgetragene Kleidung und 10
Gulden in bar, die er vor dem ersten Abenteuer oder
spdter im Spiel fiir weitere Ausriistung ausgeben

kann.

2

Beispiel: Alle Tierbdndiger erhalten
Lederkleidung, Knijppel, Peitsche, Leinen,
Halsbénder und IW6 gut abgerichtete Jagdhunde.
In diesem Fall sind das 3 (Rex, Brutus und Mopsi),
ihres Zeichens 2 bourbonische Sauhunde und 1
Untergomdischer Schlapper, nédheres siehe im
Kompendium - Haustiere. Dazu wird mit Wé auf
besondere Mitbringsel gewirfelt - eine 4, also ein
Bdr (ein 180 kg schwerer Schwarzbdr namens
Purzel)!

Hinzu kommt ein Satz abgetragener Kleidung
(elfischer Schnitt, fir die Wildnis geeignet) und
10 Gulden. Bevor es auf Abenteuer geht, muss
unsere Elfe noch eben schnell einkaufen gehen. Als
Waffe soll ein Jagdmesser dienen (1 6, 0.3 kg),
elne Ristung ist leider noch nicht erschwinglich.
Ein Rucksack (1 &, 1 kg) und eine Giirteltasche (#
G) sollen den restlichen Kram aufnehmen,
namentlich eine Feldflasche (3 T, 12 kg)
Zunderbichse (2 T), Fackeln (1 T, 1 kg)
Feldgeschirr (3 6, 0.25 kg) Angelzeug (5 T), 10 m
Seil (# 6, 2 kg), ein einfaches Hygieneset (1 6,
025 kg) eine Flote (2 T) alchimistische
Rasilerseife (hilft beim Enthaaren der Beine, bei
der Wundbehandlung bei Tieren und bietet
reichlich Potential, wenn ein Zwerg in der Gruppe
ist, 3 T) und 10 kg billige getrocknete Eingeweide
(Leckerlies fir die Schmusetiere, ca. 8 T)
Zusammen also 4 Gulden 11 Taler. Fir den Rest
leisten wir uns noch eine Katze (Nordisch
Kurzhaar, 1 G), eine Ratte (kostenlos) und eine
Krdhe (dito, aus dem Nest gefallen und
aufgepdppelt) als siife kleine Schmusetiere.

Es bleiben noch 4 Gulden 9 Taler, und nach
einigem Gefeilsche erlaubt der SL auch noch, dass
der Bar einen leichten Packsattel erhdlt, in dem bis
zu 20 kg Gepdck Platz finden (2 G). Somit sind wir
bei 2 6 9 T fir das beginnende Abenteuer und
deutlich unter der Traglastgrenze sowoh/ der Elfe
wie auch der von Purzel.

D 12. Die 3 Ioeale

Statt einer dogmatischen Gesinhung oder klaren
Verhaltensregeln muss sich jeder Spieler jetzt noch
3 TIdeale aussuchen oder ausdenken, die der
Charakter verehrt oder anstrebt, aber nicht
unbedingt immer erreicht. Die folgende Liste bietet
eine Auswahl und die Maglichkeit, die Ideale einfach
auszuwiirfeln, wenn der Spieler sich nicht
entscheiden kann.

w20 Ideal w20 Ideal
1 Tapferkeit 1 Feste Feiern
2 Erfolg 12 Wahre Liebe
3 Ruhm 13 Guter Sex
4 Reichtum 14 Wissen
5 Wettbewerb 15 Reinheit
6 Gerechtigkeit 16 Macht
7 Uberleben 17 Unsterblichkeit
8 Eleganz 18 Familie
9 Beliebtheit 19 Freundschaft
10 Frieden 20 Loyalitat

TS

Beispiel: Unsere Tierbéndigerin erhdlt die Ideale
Ruhm, Freundschaft und Eleganz. Dies entspricht
threr  offnen,  extrovertierten  Art,  und
Freundschaft dehnt sie auch auf ihre Tiere aus.
Eleganz ist ein Erbe ihrer Gauklereltern.

D 13. Bie Ausarbeitung

Die restlichen Daten fiir den Charakter haben kaum
Auswirkungen auf Kdmpfe oder Proben, kénnen aber
fiir das Spiel an sich umso wichtiger sein.

Aussehen: Der Spieler muss sich Haut-, Haar- und
Augenfarbe, GroBe und Gewicht, Frisur, Bartwuchs
und besondere Kennzeichen sowie das allgemeine
Erscheinungsbild ausdenken und notieren. Es lohnt
sich auch, einige Minuten an die Kleidung zu
verschwenden, immerhin hort sich .er trdgt einen
eleganten soldalischen Mantel, halbhohe Sporen-
stiefel und einen modischen bourbonischen Hut mit
Feuervogelfeder" besser an als ,wie viel kosten 2 mal
billige Kleidung?".
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Familie: Erstaunlich viele SC sind bedauernswerte
Waisen oder verlegte Konigskinder. Da ist es eine
echte Abwechslung, wenn man sich zumindest Namen,
Berufe und Wohnort von Eltern und 1W6-1
Geschwistern notiert - das gibt dann auch dem SL viel
mehr Angriffsfldache fir Entfihrungen,
Familienfeste, Losegelddepots oder verwandte
Machtegernabenteurer. Vielleicht ist der SC sogar
ein echter Familienmensch, hat nur Soziopathen in
der Verwandtschaft, einen kleinen Bruder zu hiiten
oder gar eine Verlobte oder Ehefrau?

Persénlichkeit: Rasse, Volk, Elternstand, Beruf, Vor-
und Nachteile und die 3 Ideale geben bereits eine
gute Vorstellung davon, was dieses voll gekritzelte
Charakterblatt denn im (un-)wirklichen Leben fiir ein
Kerl ist, dennoch bleiben viele Details zu kldren: Was
isst oder trinkt der SC gerne? Kennt er gute Spriiche
oder schlechte Zwergenwitze? Vorurteile oder
Aberglauben? Wie ist sein Balz- und Paarungs-
verhalten? Was macht er mit seinem Geld, wie nennt
er sein Pferd und warum zum Teufel schleppt er
immer einen Stein mit sich herum?

Geschichte: Was hat der Charakter vor seiner
Laufbahn als Abenteurer gemacht? Warum ist er
Abenteurer geworden, wo hat er seine Fertigkeiten
erlernt und was schon vor den Abenteuern erlebt?

Religion: Gotter sind bei Orbis keine Konzepte oder
Theorien, an die man .glauben" kann. Sie existieren.
Die Existenz von Gottern, die ihre Geisterdiener auf
die Erde schicken und mit ihren Klerikern reden,
bezweifelt niemand. Nur die Frage, welche Gotter
man verehren soll, wird heif diskutiert. Charaktere
aus dem Nordreich haben grundsdtzlich 7 Optionen
zur Auswahl:

Die Mondkirche ist mit gut 50% des Volkes an
Anhdngern die grofte Kirche des Reiches. Thre 5
Naturgotter sind neutral und stellen nur wenige
Anforderungen, bieten aber auch nur madBige
Vorteile fiir ihre Anhdnger. Anforderungen: 5%
Abgaben, Gottesdienst am Mondentag, Achtung
der natiirlichen Gleichgewichte, schwere Siinden
miissen gebiilt werden. Vorteile: Neben der Hilfe
der  Priesterschaft haben Initiierte die
Maglichkeit, durch ein StoBgebet die Gotter um
Hilfe zu bitten, kostet 10 MOT pro Chance auf
W20, modifiziert nach Frémmigkeit +/- 10. Bei
Erfolg direkte Hilfe durch einen Eingriff in die
Naturgesetze. Dazu konnen sie durch ein
Segensritual mit Hilfe des Mondamuletts sich oder
eine andere Person unterstitzen (Probe auf

XO(29 XOC
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Religionskunde und 1 AP, bei Erfolg +2 fiir eine
bestimmte Probe).

Die Sonnenkirche ist mit nur 30% des Volkes die
zweitgroBte Kirche, aber durch ihre strengeren
Gebote und fanatischeren Anhdnger mindestens
ebenso machtig. Thre 5 moralischen Sonnengstter
verlangen eine gute Lebensfiihrung, der Klerus hat
eine Vielzahl von Regeln und Siindenlisten
aufgestellt. Anforderungen: 10% Abgaben, Gottes-
dienst am Sonntag, Einhaltung der vielen gottlichen
Gebote, leichte Siinden miissen gebiift werden,
schwere bleiben ewig erhalten. Vorteile: Initiierte
werden vom Klerus nach Krdften unterstitzt, dazu
konnen sie StoBgebete an die Gotter richten
(kostet 10 MOT pro Chance auf W20, modifiziert
nach Frommigkeit +/- 10) um eine hilfreiche Vision
zu erhalten, sowie sich durch ein Schutzritual und
ihr Sonnenamulett mit einer heiligen Aura zu
versehen (Probe auf Religionskunde, 1 AP pro
Minute, 10 Punkte Gegenmagie und W6 Punkte
Schaden pro Runde gegen bdse Kreaturen).

Die Wurmkirche betet den unendlich bésen ,Wurm
der Tiefe" und seine 5 Teufel an. Diese stellen fast
keine Regeln und Gebote auf, verlangen dafiir aber
blutige Opfer und orgiastische Rituale. Die Kulte
sind fast liberall verboten und kénnen fiir SC nicht
empfohlen werden, sie eighen sich viel besser fiir
Gegner. Gut 5% des Volkes sind heimliche
Mitglieder in versteckten Teufelskulten, offiziell
aber einer Kirche oder eines anderen legalen
Kultes. Anforderungen: Geheimhaltung, Teilnahme
an den monatlichen Orgien, Gehorsam gegeniiber
den Wurmpriestern. Vorteile: Viele perverse
Vergiigungen aller Art, Geld und Macht durch den
Zirkel, im inneren Zirkel teuflische Magie.
Anhdnger der Wurmkirche konnen gegen ihren
Willen nicht durch Magie entdeckt werden.

Animisten beten vor allem o&rtliche Natur- und
Totengeister an, die ihren Gemeinden dafiir mit
Zaubern und Ratschldgen helfen. Solche Kulte
gelten als riickstdndig und iiberholt, sind aber bei
Elfen und anderen Waldbewohnern noch recht
beliebt. 10% der Bevélkerung gehéren zu solchen
Naturkulten. Anforderungen: Monatliche Opfer an
den Schreinen, Schutz der Domdne. Vorteile:
Direkte Hilfe durch die Geister des Kultes, sofern
man in ihrer Domdne weilt. Durch eine Probe auf
Religionskunde konnen sie gerufen werden (1 AP,
mindestens 1 Minute). Durch den geheimen
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Totembeutel, den sie bei der Initiierung erhalten,
haben sie auBerdem die ,Kraft" ihres Totems:

Adler: Wahrnehmung am Tag +2.
Bdr: Waffenloser Kampf +2.
Eule: Wahrnehmung Nacht +2.
Fuchs: Spurenlesen +2.

Hirsch: Laufweite +2.

Krote: Krduterkunde +2.

Lachs: Schwimmen +2.

Luchs: Klettern +2.

Nachtigall: Singen und Musizieren +2.
Rabe: Verhoren +2.

Schlange: Heimlichkeit +2.
Schmetterling: Tanzen +2.
Wolf: +2 AP.

Exotische Kulte aus anderen Teilen der Welt
finden sich vor dllem in Hafenstddten und bei
Ausldndern im Reich, sie haben keine nennenswerte
Bedeutung auBerhalb dieser kleinen Gebiete. Ca. 1%
des Volkes beten in fremden Tempeln.

Ketzerische Sekten, Geheimkulte und
philosophische Gruppen, die nicht als echte
Religionen definiert sind oder sich zu anderen
Kirchen zugehorig fiihlen, ziehen vor allem
Querdenker an. Zu ihnen gehéren 2% des Volkes.

Gottlose sind entweder von der Kirche ihrer Eltern
enttduscht, zu stolz um jemanden anzubeten, oder
so mdchtig, dass sie keine Gotter brauchen. Einige
lehnen sogar die Verehrungswiirdigkeit von Gottern
komplett ab und werden von den Kirchen erbittert
als Gottesldsterer verfolgt. Die meisten dieser
Ungldubigen sind noch pro forma Anhdnger einer
Kirche, verweigern aber die meisten Gottesdienste
und Abgaben.

Name: Nur 3 Tipps:

1. Wadhle einen Namen, den man aussprechen kann!

2. Wahle einen Namen, (iber den die anderen Spieler
nur selten lachen!

3. Nenne deinen Charakter weder Conan hoch
Gandalf (auBer er hat es verdient)!

TS

Beispiel: Wir nennen unsere Tierbdndigerin...
Lissaia Silberblattl A/s E/fe ist sie natdrlich klein
und zierlich, aber fiir ihre Rasse athletisch gebaut
(153 m, 44 kg), sie hat rotblondes Haar und
leuchtend grine Augen. Ihre Kleidung ist sehr
elfisch und dberall auferhalb eines Waldes ziemlich
auffdllig.

Als Kind ist sie mit ihren Eltern und anderen
elfischen Gauklern durch Bourbon gezogen, um
dort die Landbevilkerung zu unterhalten. Lissaia
hat nur wenig Akrobatik gelernt, dafir aber bald
ihre  kleinen  Haustiere  abgerichtet, um
Kunststicke vorzufihren. Schlieflich wurde sie
etliche Jahre zur Tierbandigerin ausgebildet. Bei
inhaltstiefen Gesprdchen verliert sie schnell den
Faden und ihr Interesse. Dafir mag sie Tiere und
liebt kleine flauschige Dinge mit grofen
Knopfaugen.

Wie die meisten Elfen ist sie Anhdngerin des
alten animistischen Kultes des Nordlandes und
Inititerte des Totems Schmetterling - obwoh/ sie
elgentlich jedes Totem mag... Immerhin, sie hat als
Bonus +2 auf Tanzen und kann mit ihrem geheimen
Totembeutel Kontakt zu den Geistern des Waldes
aufnehmen.

Letstens: Jetst Spiel doch endlich!
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Assassine @

Die Assassinen von Orbis sind in erster Linie
Spione oder Geheimpolizisten, die fiir eine
Regierung oder einen privaten Auftraggeber
allerlei schmutzige Arbeiten  verrichten.
Mordauftrdge werden von ehrbaren Assassinen nur
gegen mdchtige Personen angenommen, die im
.Spiel* der Intfrigen und Politik aktiv sind - ihre
Opfer erwarten also immer Spione und Attentater
und bereiten sich darauf vor.

Rolle: Assassinen sind kdmpferischer und eleganter
als einfache Diebe und haben nicht den Hang zur
stdndigen Aneignung fremder Gliter. In vornehmen
Salons fiihlen sie sich ebenso sicher wie in
schmutzigen Gassen.

Berufstalente:

Heife Luft
6rad 1 (25 LZ): Der Charakter kann in jeder
Situation wohlklingende Liigen, Behauptungen und
Halbwahrheiten hervorzaubern. Auf alle sozialen
Proben, die damit gefordert werden kannen, erhdlt er
+1.
6rad 2 (50 LZ): Bonus +3 auf Liigen.
6rad 3 (100 LZ): Durch permanentes Liigen hat der
Charakter ein doppelt so hohes Einkommen in jedem
Beruf, der davon profitieren kann.
6rad 4 (200 LZ): Die Liigen des Charakters kdnnen
auch durch Magie nicht durchschaut werden.
6rad 5 (400 LZ): Die Liigen des Charakters kdnnen
nicht einmal von Goéttern durchschaut werden. Das
heift, er gilt nie als Siinder und kann sich nach seinem
Tod sogar in das Paradies liigen!

Meucheln
6rad 1 (25 LZ): Wenn der Charakter ein Opfer
liberraschend mit einem Messer oder Dolch angreift
(Anschleichen oder sein Vertrauen erringen) erhdlt er
einen Bonusschaden von 1W6, sofern er die Riistung
durchdringt.
6rad 2 (50 LZ): Der Bonusschaden gilt fiir alle
Einhandwaffen und Speere.
6rad 3 100 LZ): Der Bonusschaden gilt auch fiir
Schusswaffen.
Grad 4 (200 LZ): Der Bonusschaden fiir Stichwaffen
steigt auf 2W6.
6rad 5 (400 LZ): 2W6 auch mit anderen
Handwaffen und Schusswaffen.

Orbis Incognita

Unauffindbarkeit
6rad 1 (25 LZ): Der Charakter ist durch und durch
unaufféllig. Er erhdlt einen Bonus von +2 auf
Heimlichkeit.
6rad 2 (50 LZ): Der Charakter passt sich sofort an
jede soziale Gruppe an und erhdlt so +2 auf
Verkleidenund Schauspielerer.
6rad 3 (100 LZ): Heimlichkeit +4.
Grad 4 (200 LZ): Durch Konzentration kann der
Charakter sich magisch tarnen. Obwohl er nicht
unsichtbar wird, tbersehen ihn alle Wesen in 30m
Umkreis einfach, so lange er sich nicht bewegt.
Grad 5 (400 LZ): Der Charakter kann nicht mehr
durch Magie entdeckt werden.

Berufsfertigkeiten: Heimlichkeit, Etikette, Klettern,
Schauspielerei, Fdlschen, Bewaffneter  Kampf,
Schusswaffen, eine Fremdsprache.

Basisausristung: 1W6 Dolche und Stilette, 3
Verkleidungen, 1W6 falsche Ausweise.

Mitbringsel von friiheren Auftrdgen (1W6):

1. In Bourbon hdngt in jeder Wache ein Steckbrief
des Charakters.

2. Ein Degen.

3. EinPaar Pistolen mit 10 Schuss Munition.

4. Ein Messer, das auf Knopfdruck auf einer Seite
der Klinge vergiftet wird.

5. Der Charakter ist Mitglied in einer Loge und
erhdlt von dieser freien Zugang zu ihren
Informationen und Einrichtungen.

6. Der Charakter ist absolut schwindelfrei und
erhdlt beim Klettern in grofer Hohe einen Bonus
von +2.
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Dieh @

Die meisten Kriminellen von Orbis sind harmlose,
dumme und unerfahrene Kleinkriminelle, die schnell
geschnappt und verurteilt werden. Einige jedoch
kommen lange genug durch, um die notigen Tricks
zum Uberleben zu lernen. Solche professionellen
Gauner haben eine eigene Standesehre und leben
recht gut davon, die Wohlhabenden und Reichen zu
bestehlen. Kein echter Gauner wiirde jedoch
drmere Leute, seine Kameraden oder die Vorfahren
bestehlen. Unter letzteres fallen alle Toten im
eigenen Land, jedoch nicht die mit Schdtzen
gefiillten Griifte fremder Fiirsten.

Rolle: Wenn Diebe mehr wollen, als sich die
Taschen zu fiillen, werden sie oft Abenteurer.
Dabei schliipfen sie immer wieder in andere
Identitdaten und erledigen Probleme mit List und
Tiicke, an denen Kdmpfer und Magier scheitern.

Berufstalente:

HeifBe Luft
6rad 1 (25 LZ): Der Charakter kann in jeder
Situation wohlklingende Liigen, Behauptungen und
Halbwahrheiten hervorzaubern. Auf alle sozialen
Proben, die damit gefordert werden kannen, erhdlt er
+1.
6rad 2 (50 LZ): Bonus +3 auf Liigen.
6rad 3 (100 LZ): Durch permanentes Liigen hat der
Charakter ein doppelt so hohes Einkommen in jedem
Beruf, der davon profitieren kann.
6rad 4 (200 LZ): Die Liigen des Charakters konnen
auch durch Magie nicht durchschaut werden.
6rad 5 (400 LZ): Die Liigen des Charakters konnen
nicht einmal von Gottern durchschaut werden. Das
heift, er gilt nie als Siinder und kann sich nach seinem
Tod sogar in das Paradies liigen!

Unauffindbarkeit
6rad 1 (25 LZ): Der Charakter ist durch und durch
unaufféllig. Er erhdlt einen Bonus von +2 auf
Heimlichkeit.
6rad 2 (50 LZ): Der Charakter passt sich sofort an
jede soziale Gruppe an und erhdlt so +2 auf
Verkleiden und Schauspielerer.
Grad 3 (100 LZ): Heimlichkeit +4.
Grad 4 (200 LZ): Durch Konzentration kann der
Charakter sich magisch tarnen. Obwohl er nicht
unsichtbar wird, ibersehen ihn alle Wesen in 30m
Umkreis einfach, so lange er sich nicht bewegt.
Grad 5 (400 LZ): Der Charakter kann nicht mehr
durch Magie entdeckt werden.

—oO(33)OC—  Brrufsliste i SC

Fluchtinstinkt
6rad 1 (25 LZ): Wenn der Charakter verfolgt wird,
erhdlt er Laufweite +5.
Grad 2 (50 LZ): Mit einer (!) einfachen Probe auf
GES kann der Charakter sich aus jeder normalen
Fessel befreien.
Grad 3 (100 LZ): Auf der Flucht hat der Charakter
auch +3 auf Klettern, Schwimmen, Reiten und Boote
fahren.
6rad 4 (200 LZ): Der Charakter kann sich so gut
winden, dass er seinen Kérper durch jede Offnung
zwdngen kann, durch die sein Kopf passt.
Grad 5 (400 LZ): Wenn dem Charakter eine (1) Probe
auf GES gelingt, kann er sich aus jeder
Umklammerung und Fessel befreien.

Berufsfertigkeiten: Gassenwissen, Geheimsprache
(Gauner), Zinken, Langstreckenlauf, Schauspielerei,
Taschendiebstahl, Schlésser &6ffnen, Klettern,
Heimlichkeit.

Basisausriistung: 3 Dolche oder Stilette, unauffillige
Kleidung mit vielen versteckten Taschen, Dietriche,
ein Brecheisen und ein Totschldger.

Mitbringsel aus der Gosse (1W6):

1. Eine Vorstrafe samt Brandzeichen wegen
Diebstahls (D) auf der Schulter.

2. Eine getarnte Waffe (Klappmesser, Stockdegen
oder eine Spezialanfertigung).

3. Ein klappbarer Wurfanker samt Seidenseil.

4. Eine kodierte Liste mit Hehlern eines Landes
(50% Chance pro Stadt).

5. Ein sehr gut dressiertes Kleintier (Ratte, Hund,
Ziege) mit INT + 1, das kleinere Gegenstdnde
stehlen und Leute ablenken kann.

6. Der Charakter kann in seinem Kehlkopf kleine
Gegenstdnde (bis zu 10 Miinzen, einen Dietrich,
eine  Kapsel fir geheime Nachrichten...)
aufbewahren, ohne dass es auffdllt oder ihn
behindert.
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Cntdecker @

Seit der ersten Umfahrung von Siidland im 4.
Zeitalter genieflen die Entdecker von Soldale einen
besonderen Ruhm, den sie bei immer neuen
Expeditionen in die feuchtheifen Dschungel von
Stidland mehren. Obwohl auch jedes andere Land
mutige Leute in unentdeckte Ldnder schickt, gibt
es dafiir nur in Soldale einen eigenen,
spezialisierten Berufsstand. Die meisten Entdecker
gehen bei irgendeiner Expedition verloren, aber
schon so mancher ist mit Bergen von Gold oder
zumindest einigen wissenschaftlichen Sensationen
zuriickgekehrt.

Rolle: Kaum ein Beruf ist besser fiir Expeditionen
in ferne Ldnder geeignet, und auch bei Kdmpfen
kannen Entdecker sich behaupten.

Typischer Beruf fiir Soldale!
Berufstalente:

Fremde Zungen
6rad 1 (25 LZ): Durch eine Probe auf CHR kann der
Charakter .mit Hdnden und Fiien" einfache
Sachverhalte mitteilen, auch wenn er nicht die
Sprache des Gegeniiber kennt (wie ES 3).
6rad 2 (50 LZ): Durch eine Probe auf INT -3 kann
der Charakter einfache Sachverhalte seines
Gegeniiber verstehen, auch wenn er dessen Sprache
nicht versteht (wie ES 3).
Grad 3 (100 LZ): +3 auf Gestikulieren.
Grad 4 (200 LZ): Der Charakter versteht fremde
Sprachen, wenn ihm eine Probe auf INT +0 gelingt.
6rad 5 (400 LZ): Der Charakter beherrscht jede
Sprache auf ES 3.

Abhdrtung
6rad 1 (25 LZ): Der Charakter erleidet nur die
halben AP-Verluste durch Hitze, Kdlte und andere
Effekte der rauen Natur.
6rad 2 (50 LZ): Die Wundschwelle des Charakters
steigt auf 6.
6rad 3 (100 LZ): Durch Hunger, Durst, Krankheiten
und Gift verliert der Charakter nur halb so viele LP
wie sonst.
6Grad 4 (200 LZ): Die Wundschwelle des Charakters
steigt auf 7.
6rad 5 (400 LZ): Der Charakter ist gegen jede
Krankheit und jedes Gift immun.

OG3OS
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Erschiitternder Kampf
6rad 1 (25 LZ): Der Charakter kdmpft derart wild
und eindrucksvoll, dass nach seinem ersten besiegten
Gegner jeder von dessen Verbiindeten in 3m Umkreis
eine Probe auf WK ablegen muss, um nicht an Furcht
zu leiden (-3 auf Proben).
6rad 2 (50 LZ): Reichweite 10m.
6rad 3 (100 LZ): Nach dem ersten besiegten Gegner
muss jeder von dessen Verbiindeten in 3m Umkreis
eine Probe ablegen, um nicht in Panik zu geraten
(Flucht oder Aufgabe). Unter Furcht leidet er
automatisch (-3)!
Grad 4 (200 LZ): Reichweite 10m.
6rad 5 (400 LZ): Eine Probe ist nach jedem
besiegten Gegner nétig, Reichweite 10m.

Berufsfertigkeiten: Bewaffneter Kampf, Schuss-
waffen, Boote fahren, Tierkunde, Pflanzenkunde,
Erste Hilfe, Navigation, Kartographie, Reiten und eine
exotische Sprache.

Basisausriistung: Buschmesser, Siidweiser, Schreib-
zeug und Notizbuch in wasserfestem Kasten.

Mitbringsel aus der Ferne (1W6):

1. Ein chronischer Pilzbefall, der sich je nach
Luftfeuchtigkeit und Temperatur verfarbt.

2. Eine seltene und genaue Karte einer Kiiste von
Siidland.

3. EinPlattenharnisch samt Helm.

4. Bei einer Expedition in eine Ruinenstadt im
Dschungel fand der Charakter ein Amulett, das
perfekt vor stechenden Insekten schiitzt.

5. Ein besonders gut abgerichtetes Maultier, das
sich wie ein Kriegspferd reiten ldsst, aber so zdh,
geniigsam und trittfest ist wie ein Bergmaultier.

6. Der Charakter hat ein sehr feines Gespiir fir
Richtungen, das ihm +2 auf Orientierung bringt.
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FFechtmeister @

Die professionellen Fechter Bourbons werden nicht
nur fir den Krieg oder Duelle mit zu starken
Gegnern gebraucht, sie sollen auch eindrucksvoll
fechten, ihre Kiinste offentlich vorfiihren oder
anderen vermitteln. Durch die jahrzehntelange
intensive Beschdftigung mit der Fechtkunst haben
sie nicht nur mehr spezielle Techniken entwickelt
als jeder andere Beruf, sie haben auch einen
liberaus strengen Ehrenkodex erschaffen, an den
sich fast jeder Fechtmeister hdlt und der genaue
Regeln fiir den Ablauf eines Duelles und die
Verteidigung der eigenen Ehre, der Ehre von
Freunden oder  Unbeteiligten sowie die
kommerzielle Nutzung der eigenen Klinge enthdlt.

Rolle: Ein Fechtmeister wird die Gruppe durch
seinen Stolz in ebenso viele Kdmpfe bringen, wie er
durch seine Kampfkiinste fiir sie gewinnt. Nebenbei
kann er sich auch gut in feiner Gesellschaft
bewegen.

Typischer Beruf fiir Bourbon!
Berufstalente:

Klingenmeisterschaft

6rad 1 (25 LZ): Mit Stichwaffen richtet der
Charakter Schaden +1 an.

6rad 2 (50 LZ): Der Charakter kann pro Runde einen
erfolglosen Angriff auf sich mit einer Riposte
beantworten, indem er sofort einen Angriff wiirfelt.
6rad 3 (100 LZ): Mit einem Degen richtet der
Charakter Schaden +2 an.

6rad 4 (200 LZ): Der Charakter kann pro Runde
zwei erfolglose Angriffe auf sich mit einer Riposte
beantworten, indem er sofort einen Angriff wiirfelt.
6rad 5 (400 LZ): Mit einem Degen richtet der
Charakter Schaden +3 an.

Klingenschild
Grad 1 (25 LZ): Der Charakter kann alternativ auch
seinen FW Bewaffneter Kampf / 2 zum Ausweichen
einsetzen.
6rad 2 (50 LZ): Ein Linkhanddolch bringt einen
Parierbonus von +3 statt +2.
6rad 3 (100 LZ): Der Charakter kann gegen
Wurfgeschosse und Pfeile Blocken +O einsetzen.
6rad 4 (200 LZ): Ein Linkhanddolch bringt einen
Parierbonus von +4 statt +2.
6rad 5 (400 LZ): Der Charakter kann Blocken gegen
alle kleinen Geschosse einschlieflich Bleikugeln
einsetzen.

—oO(35)XOC—  Brrufsliste fii SC

Erschiitternder Kampf
6rad 1 (25 LZ): Der Charakter kdmpft derart wild
und eindrucksvoll, dass nach seinem ersten besiegten
Gegner jeder von dessen Verbiindeten in 3m Umkreis
eine Probe auf WK ablegen muss, um nicht an Furcht
zu leiden (-3 auf Proben).
6rad 2 (50 LZ): Reichweite 30m.
6rad 3 (100 LZ): Nach dem ersten besiegten Gegner
muss jeder von dessen Verbiindeten in 3m Umkreis
eine Probe ablegen, um nicht in Panik zu geraten
(Flucht oder Aufgabe). Unter Furcht leidet er
automatisch (-3)!
Grad 4 (200 LZ): Reichweite 30m.
6rad 5 (400 LZ): Eine Probe ist nach jedem
besiegten Gegner ngtig, Reichweite 3m.

Berufsfertigkeiten: Bewaffneter Kampf, Verhandeln,
Schauspielerei, Akrobatik, Beleidigen, Einschiichtern,
Tanzen und Etikette.

Basisausriistung: Degen, Linkhanddolch, groBer Hut
und edle Kleidung.

Mitbringsel aus friheren Duellen (1W6):

1. Ein sehr beliebtes und wahres Lied in dem
berichtet wird, wie der SC sich feige vor einem
Duell driickte und in Frauenkleidern floh. Bei
einer 1 auf W6 kennen (und singen) es die
Insassen einer Kneipe.

2. Ein Degen von guter Qualitdt.
3. EinPaar Pistolen mit 12 Schuss Munition.
4. Ein Linkhanddolch mit klappbarem Klingenfédnger.

Im Kampf kann man ihn so iiberraschend durch
Knopfdruck einsetzen, dass man +2 auf adlle
Versuche einer Entwaffnung erhdlt.

5. Da man in einem Duell einen ,gerade durch Gicht
unpdsslichen® Kaufmann vertreten hat, hat man
kostenlose Passage auf allen Schiffen des
Wendischen Stddtebundes.

6. Der Charakter kann eine Blutung durch pure
Konzentration bis zu eine Stunde lang stoppen,
sofern er sich nicht bewegt.
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Ffreihandler @

An den Kisten Albions und vor allem der
Nebelinseln leben Seefahrer, die ebenso Kaufleute
wie Freibeuter und Schmuggler sind und nichts
mehr  hassen, als Zélle, Monopole und
Handelsgesetze. Als Charakter sind Freihdndler
nicht nur geschdftstiichtig, sondern auch flexibel,
wehrhaft und seefest.

Rolle: Wenn ein Freihdndler kein eigenes Schiff
hat und sich sein Startkapital noch verdienen muss,
ist eine Karriere als Abenteurer nicht untypisch.
Dabei steht er nicht nur in Kdmpfen und auf See
seinen Mann, er kann auch fiir bessere Kdufe
sorgen oder das Geld der SC sinnvoll anlegen.

Typischer Beruf fiir Albion!
Berufstalente:

Geschdftssinn

6rad 1 (25 LZ): Der Charakter verdient in jedem
freien Beruf 25% mehr.

Grad 2 (50 LZ): Der Charakter erhdlt +2 auf
Handelskunde, Verhandeln und Verwaltung.

6rad 3 (100 LZ): Der Charakter verdient in jedem
freien Beruf 50% mehr.

Grad 4 (200 LZ): Der Charakter erhdlt +4 auf
Handelskunde, Verhandeln und Verwaltung.

6rad 5 (400 LZ): Der Charakter verdient in jedem
freien Beruf 100% mehr.

Seemannsgeschick
6rad 1 (25 LZ): Der Charakter erleidet keine
Abziige, wenn er auf schwankendem Untergrund
steht.
Grad 2 (50 LZ): Der Charakter erhdlt einen Bonus
von +2 auf alle nautischen Fertigkeiten.
6rad 3 (100 LZ): Der Charakter kann auch auf
schmalen Balken ohne Abziige agieren.
6rad 4 (200 LZ): +4 auf alle nautischen
Fertigkeiten.
Grad 5 (400 LZ): Der Charakter erleidet keine
Abziige, selbst wenn er auf Seilen lduft.

O(36)0OC
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Nahkampf
6rad 1 (25 LZ): Der Charakter kann perfekt mit
kurzen Waffen umgehen und erhdlt +1 auf den
Schaden mit Messer, Dolch und Kurzschwert.
6rad 2 (50 LZ): Die Abziige beim beengten Kampf
werden um 3 Punkte verringert.
6Grad 3 (100 LZ): Beim Einsatz von Messern, Dolchen
und Kurzschwertern Schaden +2.
6rad 4 (200 LZ): Die Abziige beim beengten Kampf
werden um 5 Punkte verringert.
6Grad 5 (400 LZ): Beim Einsatz von Messern, Dolchen
und Kurzschwertern Schaden +3.

Berufsfertigkeiten: Segeln, Boote fahren,
Bewaffneter Kampf, Schusswaffen, eine Fremd-
sprache, Reichsschrift, Rechnen, Handelskunde,
Verhandeln und Navigation.

Basisausriistung: Kurzschwert, Dolch,
Hdndlerkleidung, Feinwaage, Priifstein fiir Minzen,
Teleskop und 4W6 Gulden extra.

Mitbringsel aus dem Freihandel (1W6):

1. Der Charakter wird in einem Land des
Nordreiches als Pirat gesucht, nachdem er einen
Kaperbrief noch 3 Wochen nach Ende einer
Fehde ausnutzte.

2. Eine Armbrust mit 20 Bolzen.

3. Ein Kartenbuch fir die Kiisten Albions,
Thursgards und der Nebelinseln.

4. Ein magischer Siidweiser an einer schweren
Silberkette.

5. Dem Charakter gehsrt % eines kleinen
Handelsschiffes, das er fiir eigene Reisen nutzen
kann. Leider fressen Unterhalt und Abzahlung
alle Gewinne auf.

6. Der Charakter ist stiller Teilhaber in der Firma
seines (verhassten) dlteren Bruders. Er erhdlt
pro Jahr eine Gewinnausschiittung von 2W6+3 x
10 Gulden.
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Bliicksritter @

Vom Gesindel sind die Gliicksritter die Créme de la
Créme, denn sie sind elegant, haben Stil und zocken
vor allem die Reichen und Machtigen ab - weshalb
sie auch immer sehr schnell unterwegs sind... Es
gibt wohl keinen anderen Beruf, der so vollstdndig
auf das Leben als Abenteurer ausgerichtet ist.

Rolle: Gliicksritter sind ideal fiir Spieler, die sich
nicht fir eine feste Rolle entscheiden kénnen oder
wollen, denn ein Gliicksritter fihlt sich in fast allen
Bereichen aufgehoben, von Diebereien liber Kampf
bis hin zu feinen Intrigen.

Berufstalente:

HeifBe Luft
6rad 1 (25 LZ): Der Charakter kann in jeder
Situation wohlklingende Liigen, Behauptungen und
Halbwahrheiten hervorzaubern. Auf alle sozialen
Proben, die damit gefordert werden kannen, erhdlt er
+1.
6rad 2 (50 LZ): Bonus +3 auf Liigen.
6rad 3 (100 LZ): Durch permanentes Liigen hat der
Charakter ein doppelt so hohes Einkommen in jedem
Beruf, der davon profitieren kann.
6rad 4 (200 LZ): Die Liigen des Charakters konnen
auch durch Magie nicht durchschaut werden.
6rad 5 (400 LZ): Die Liigen des Charakters konnen
nicht einmal von Gottern durchschaut werden. Das
heift, er gilt nie als Siinder und kann sich nach seinem
Tod sogar in das Paradies liigen!

Fluchtinstinkt
6rad 1 (25 LZ): Wenn der Charakter verfolgt wird,
erhdlt er Laufweite +5.
Grad 2 (50 LZ): Mit einer (I) einfachen Probe auf
GES kann der Charakter sich aus jeder normalen
Fessel befreien.
Grad 3 (100 LZ): Auf der Flucht hat der Charakter
auch +3 auf Klettern, Schwimmen, Reiten und Boote
fahren.
6rad 4 (200 LZ): Der Charakter kann sich so gut
winden, dass er seinen Kérper durch jede Offnung
zwdngen kann, durch die sein Kopf passt.
Grad 5 (400 LZ): Wenn dem Charakter eine (1) Probe
auf GES gelingt, kann er sich aus jeder
Umklammerung und Fessel befreien.

—oOGEDOS—
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Erschiitternder Kampf
6rad 1 (25 LZ): Der Charakter kdmpft derart wild
und eindrucksvoll, dass nach seinem ersten besiegten
Gegner jeder von dessen Verbiindeten in 3m Umkreis
eine Probe auf WK ablegen muss, um nicht an Furcht
zu leiden (-3 auf Proben).
6rad 2 (50 LZ): Reichweite 30m.
6rad 3 (100 LZ): Nach dem ersten besiegten Gegner
muss jeder von dessen Verbiindeten in 3m Umkreis
eine Probe ablegen, um nicht in Panik zu geraten
(Flucht oder Aufgabe). Unter Furcht leidet er
automatisch (-3)!
Grad 4 (200 LZ): Reichweite 30m.
6rad 5 (400 LZ): Eine Probe ist nach jedem
besiegten Gegner ngtig, Reichweite 3m.

Berufsfertigkeiten: Bewaffneter Kampf, Gliicksspiel,
Schauspielerei, Waffenloser  Kampf, Fdlschen,
Etikette, Gassenwissen, Einschmeicheln, Heimlichkeit
und Taschenspielerei.

Basisausriistung: Degen, Stilett, edle Kleidung,
gezinkte Karten und Wiirfel.

Mitbringsel von frilheren Streifziigen (1W6):

1. Ein Brandzeichen wegen Betruges (B) auf der
Schulter.

2. Der Schmuck der letzten Damenbekanntschaft
im Werte von 4W6 Gulden (natiirlich ein
Geschenk...).

3. EinReitpferd mit Sattel.

4. Ein falsches Adelsprddikat mit Wappen und
wohlklingenden Titeln. Es ist so gut, dass nur ein
Experte es entlarven kann.

5. Ein liberaus hdssliches und krank aussehendes,
aber sehr intelligentes Pferd (INT +1), das 1W6
schwere Tricks kennt.

6. Der Charakter ist der eigentliche Vater des
angeblichen  Sohnes  eines  unfruchtbaren
Hochadeligen und genieft daher bevorzugte
Behandlung von dessen Familie (die nun doch
nicht aussterben muss).
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Hexer @

Hexen und Hexer sind auf die Magie des Lebens
spezialisiert. Thre Zauber wirken vor allem auf
lebende Wesen - heilend, helfend, manipulierend
oder verdndernd. Hexen tfragen generell griine
Roben oder robenartige Kleidung, verziert mit
Fransen, Tier- und Pflanzenteilen sowie deren
Bildern, und benutzen Ellyrisch als Ritualsprache.
Ndéheres siehe im Kapitel Magre.

Rolle: Ein Hexer in der Gruppe kann einfach als
.aufender Verbandskasten" missbraucht werden
oder als stolzer und einsichtiger Magier der Natur
eine .griine" Rolle spielen.

Krdfte und Rituale:

Pfad der Pflanzen
Kraft: Macht lber Pflanzen (Wie Fertigkeit)
6rad 1 (25 LZ): Wachstum bestimmen
6rad 2 (50 LZ): Feldsegen
Grad 3 (100 LZ): Wucherndes Unheil
Grad 4 (200 LZ): Baum erwecken
Grad 5 (400 LZ): Wald beherrschen

Pfad der Tiere
Kraft: Tierherrschaft (Wie Fertigkeit)
6rad 1 (25 LZ): Schwarmruf
6rad 2 (50 LZ): Tiersprache
6rad 3 (100 LZ): Tiersinne
6rad 4 (200 LZ): Tiergestalt
Grad 5 (400 LZ): Tierarmee

Pfad des Lebens
Kraft: Heilung (Wie Fertigkeit)
6rad 1 (25 LZ): Heilschlaf
6rad 2 (50 LZ): Geist der Natur
6rad 3 (100 LZ): Lauterung
Grad 4 (200 LZ): Gestaltwandel
6rad 5 (400 LZ): Regeneration

Pfad des Himmels
Kraft: Segenskraft (Wie Fertigkeit)
6rad 1 (25 LZ): Schutz vor Bésem
6rad 2 (50 LZ): Offenbarung
6rad 3 (100 LZ): Schutzsegen
6rad 4 (200 LZ): Himmlische Ristung
6rad 5 (400 LZ): Lied der Ordnung

Berufsfertigkeiten: Zauberei (Pfad der Tiere, der
Pflanzen, des Lebens und des Himmels), Naturkunde,
Magietheorie, Ellyrisch, Diabolisch und Drakonisch.

Basisausriistung: Griine Robe, kleines zahmes Tier als
Begleiter, einfaches Ritualgerdt, 4 Zauberbeutel
Grad 1, Focusstab +0 ohne Edelstein.

Mitbringsel aus dem Studium (1W6):

1. Ein bislang unheilbarer Warzenfluch, dessen
Auflosung vergessen ist.

2. Einverziertes Kurzschwert.

3. EinFocusstab +1.

4. Eine besonders prdchtige Robe aus griiner Seide
mit Feuermolchschuppen als Knopfe.

5. Der Charakter hat einen Kobold oder eine Fee als
Freund und Begleiter. Dieser ist nicht unbedingt
gehorsam, aber in den meisten Fdllen doch mehr
hilfreich als schddlich.

6. Der Charakter ist in einem seiner Pfade so
begabt, dass er fiir alle Zauber 1 AP weniger
bendtigt (aber mindestens 1 AP).
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Hochlander @

Die wilden Krieger des albionischen Hochlandes
haben mit Kultur und moderner Technik nicht viel
am Hut, sind aber sehr zdhe, mutige und
geschickte Krieger. Meist tragen sie einen Kilt im
Muster ihres Klans und dazu ein mdchtiges
Breitschwert oder einen Langbogen als Waffe. Am
meisten wird aber ihre Kriegsmusik gefiirchtet, die
mit Dudelsdcken erzeugt wird und Gegner (wie auch
Zuhorer) reihenweise in die Flucht treibt.

Rolle: Wer einen knurrigen, lauten und schwer
bewaffneten Barbaren spielen will, der dennoch aus
dem Herzen des Nordreiches kommt, ist mit einem
Hochldnder perfekt bedient.

Typischer Beruf fiir Albion!
Berufstalente:

Abhdrtung
6rad 1 (25 LZ): Der Charakter erleidet nur die
halben AP-Verluste durch Hitze, Kdlte und andere
Effekte der rauen Natur.
Grad 2 (50 LZ): Die Wundschwelle des Charakters
steigt auf 6.
6rad 3 (100 LZ): Durch Hunger, Durst, Krankheiten
und Gift verliert der Charakter nur halb so viele LP
wie sonst.
Grad 4 (200 LZ): Die Wundschwelle des Charakters
steigt auf 7.
6rad 5 (400 LZ): Der Charaktfer ist gegen jede
Krankheit und jedes Gift immun.

Starke Waffen
6rad 1 (25 LZ): Beim Umgang mit Langbogen und
Breitschwert erhdlt der Charakter einen Bonus von +1
auf den Schaden.
6rad 2 (50 LZ): Der Charakter kann mit dem
Langbogen 2 Pfeile pro Runde abschiefen.
6rad 3 (100 LZ): Beim Umgang mit Langbogen und
Breitschwert erhdlt der Charakter einen Bonus von
Schaden +2.
Grad 4 (200 LZ): Der Charakter kann mit dem
Breitschwert 2mal pro Runde angreifen.
6rad 5 (400 LZ): Beim Umgang mit Langbogen und
Breitschwert erhdlt der Charakter einen Bonus von
Schaden +3.
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Kriegsmusik
6rad 1 (25 LZ): Durch eine erfolgreiche Probe auf
Musizieren mit dem Dudelsack, kann der Charakter
jede Person in 30m Horweite in Furcht versetzen,
sofern ihr keine Probe auf WK gelingt. Ausgenommen
ist jeder, der an Kriegsmusik gewshnt ist. Die
Wirkung hdlt 6 Runden.
6rad 2 (50 LZ): Wie Grad 1, Horweite 100m.
6rad 3 (100 LZ): Der Charakter kann durch seine
Musik allen Verbiindeten in 30m Umkreis einen Moti-
vationsbonus von +2 auf alle Proben geben.
Grad 4 (200 LZ): Wie Grad 3, Horweite 100m.
6rad 5 (400 LZ): Der Charakter kann mit seiner
Musik alle Verbiindeten in 30m Umkreis gegen Furcht
immun machen und WK +4 gegen Panik geben.

Berufsfertigkeiten: Bewaffneter Kampf, Schuss-
waffen, Klettern, Waffenloser Kampf, Musizieren
(Dudelsack), Zechen und Geheimsprache (total
unverstdndlicher Hochlanddialekt).

Basisausriistung:  Kilt im Stammesmuster, grofes
Messer  (=Kurzschwert) im  Strumpf, kleiner
Rundschild, Breitschwert oder Langbogen mit 24
Pfeilen.

Mitbringsel aus dem Hochland (1W6):

1. Der Charakter spricht flieRend Albionisch. Damit

kann er sich nie wieder bei einem echten

Hochldnder sehen lassenl

Ein Dudelsack.

Ein Breitschwert oder Langbogen guter Qualitdt.

Ein Reitpferd mit Sattel und Zaumzeug.

Der Charakter hat als bester Trinker des Klans

dessen rituelles Trinkhorn erhalten, womit er

Prestige +1 bei allen Hochldandern und sonstigen

Gewohnheitstrinkern erhdlt.

6. Der Charakter ist so trinkfest, dass Alkohol nur
mit der halben Zahl von Alkoholpunkten auf ihn
wirkt.

abwpN
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Jager @

Echte Waidmdnner haben mehr Umgang mit Tieren
und Pflanzen als mit anderen Leuten. Sie zeichnen
sich durch endlose Geduld und ausgeglichene Ruhe
aus, konnen aber auch schnell auf Gefahren und
Maoglichkeiten reagieren. Wdhrend bei den Elfen
und anderen ,Naturvslkern" Jdger ein normaler
freier Beruf ist, arbeiten die meisten
.Zivilisierten" Jdger als Forstwdcher oder
Jagdmeister fiir einen 6rundherren, oder, auf der
Gegenseite, als Wilderer. Die Jdger des
Nordwaldes verwenden lieber Fallen um ihre
kleinen Pelztiere zu erlegen und werden als
Trapper bezeichnet.

Rolle: Jede Gruppe, die oft durch die freie Natur
zieht, kann natiirlich einen Jdger gebrauchen. Aber
auch bei der Jagd nach Verbrechern, als
Kundschafter oder leicht bewaffnete Kampfer sind
sie in ihrem Element.

Berufstalente:

Unauffindbarkeit
6rad 1 (25 LZ): Der Charakter ist durch und durch
unauffdllig. Er erhdlt einen Bonus von +2 auf
Heimlichkeit.
6rad 2 (50 LZ): Der Jdger passt sich sofort an jede
Landschaft an und erhdlt so +2 auf Wildnisleben.
Grad 3 (100 LZ): Heimlichkeit +4.
6rad 4 (200 LZ): Durch Konzentration kann der
Charakter sich magisch tarnen. Obwohl er nicht
unsichtbar wird, lbersehen ihn alle Wesen in 30m
Umkreis einfach, so lange er sich nicht bewegt.
Grad 5 (400 LZ): Der Charakter kann nicht mehr
durch Magie entdeckt werden.

Abhdrtung
6rad 1 (25 LZ): Der Charakter erleidet nur die
halben AP-Verluste durch Hitze, Kdlte und andere
Effekte der rauen Natur.
6rad 2 (50 LZ): Die Wundschwelle des Charakters
steigt auf 6.
6rad 3 (100 LZ): Durch Hunger, Durst, Krankheiten
und Gift verliert der Charakter nur halb so viele LP
wie sonst.
6Grad 4 (200 LZ): Die Wundschwelle des Charakters
steigt auf 7.
6rad 5 (400 LZ): Der Charakter ist gegen jede
Krankheit und jedes Gift immun.

O(40)OC

Orbis Incognita

Jagdinstinkt
6rad 1 (25 LZ): Wann immer der Charakter einer
Spur oder Beute folgt, verliert er nur halb so viele AP
durch Erschopfung wie sonst.
6rad 2 (50 LZ): Der Charakter erhdlt einen Bonus
von +2 auf Spuren suchenund WN, wenn er versucht,
ein Versteck zu finden.
6rad 3 (100 LZ): Der Charakter spiirt die genaue
Position von allen Wesen in 10m Umkreis.
Grad 4 (200 LZ): Der Charakter erhdlt einen Bonus
von +4 auf Spuren suchenund WN, wenn er versucht,
ein Versteck zu finden.
6rad 5 (400 LZ): Der Charakter spiirt die genaue
Position von allen Wesen in 30m Umkreis.

Berufsfertigkeiten: Heimlichkeit, Klettern,
Schwimmen, Wildnisleben, Spuren lesen, Tierkunde,
Schusswaffen und Musizieren (Horn).

Basisausriistung:  Jdgerkleidung, griiner Mantel,
Armbrust oder Bogen, groes Jagdmesser, Jagdhorn.

Mitbringsel aus dem Wald (1W6):

1. In Folge eines Jagdunfalls und einer langen kalten
Nacht auf einem Baum hat der Charakter Furcht
vor Schweinen im Allgemeinen und Wildschweinen
im Besonderen.

Ein verziertes Jagdmesser guter Qualitat.

Ein gut abgerichteter Jagdhund.

Eine Arkebuse mit 20 Schuss Munition.

Ein sehr guter Jagdhund mit INT +1 und 1W6
schweren Tricks.

Nachdem man bei einer groBen Jagd einen
Werwolf samt Rudel gefunden und erlegt hat, hat
man als Belohnung das Recht erhalten, in allen
Waildern des Nordreiches fiir den eigenen Bedarf
Zu jagen.

abwn
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R opfaeldjager @

Im Nordreich gibt es nur recht unzureichende
Maoglichkeiten zur Verhaftung von fliichtigen
Verbrechern - es gibt kaum Auslieferungs-
abkommen und keine ,Reichspolizei®. Immerhin ist
das Uberfiihren von Verbrechern zu einem
ordentlichen Gericht fast immer legal, und so hat
sich eine Schicht von Spezialisten gebildet, die
gesuchte Verbrecher fdangt und gegen Kopfgeld
abliefert. Nebenbei erfiillen Kopfgeldjdger auch
die Rolle von Privatdetektiven, werden von der
Geheimpolizei und als Spione eingesetzt.

Rolle: Ideal fir Kriminalabenteuer und als
Stralenkdmpfer, aber auch in der Wildnis und bei
schweren Gefechten zu gebrauchen.

Berufstalente:

Unauffindbarkeit
6rad 1 (25 LZ): Der Charakter ist durch und durch
unaufféllig. Er erhdlt einen Bonus von +2 auf
Heimlichkeit.
6rad 2 (50 LZ): Der Charakter passt sich sofort an
jede soziale Gruppe an und erhdlt so +2 auf
Verkleiden und Schauspielerer.
Grad 3 (100 LZ): Heimlichkeit +4.
Grad 4 (200 LZ): Durch Konzentration kann der
Charakter sich magisch tarnen. Obwohl er nicht
unsichtbar wird, ibersehen ihn alle Wesen in 30m
Umkreis einfach, so lange er sich nicht bewegt.
6rad 5 (400 LZ): Der Charakter kann nicht mehr
durch Magie entdeckt werden.

Jagdinstinkt
6rad 1 (25 LZ): Wann immer der Charakter einer
Spur oder Beute folgt, verliert er nur halb so viele AP
durch Erschopfung wie sonst.
6rad 2 (50 LZ): Der Charakter erhdlt einen Bonus
von +2 auf Spuren suchenund WN, wenn er versucht,
ein Versteck zu finden.
6rad 3 (100 LZ): Der Charakter spiirt die genaue
Position von allen Wesen in 10m Umkreis.
Grad 4 (200 LZ): Der Charakter erhdlt einen Bonus
von +4 auf Spuren suchenund WN, wenn er versucht,
ein Versteck zu finden.
6rad 5 (400 LZ): Der Charakter spiirt die genaue
Position von allen Wesen in 30m Umkreis.
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Sicheres Ergreifen
6rad 1 (25 LZ): Der Charakter erhdlt einen Bonus
von +2 auf Ringkampf, Bola, Netz und Peitsche.
Grad 2 (50 LZ): Wenn der Charakter versucht, einen
Gegner  niederzuschlagen, erhdlt er einen
Bonusschaden von 1W6 B.
6rad 3 (100 LZ): Der Charakter erhdlt einen Bonus
von +4 auf Ringkampf, Bola, Netz und Peitsche.
Grad 4 (200 LZ): Wenn der Charakter versucht,
einen Gegner niederzuschlagen, erhdlt er einen
Bonusschaden von 2W6 B.
6rad 5 (400 LZ): Durch einen gelungenen Angriff -5
kann der Kopfgeldjdger sein Opfer fiir so viele
Runden bewegungsunfdhig machen, wie er ansonsten
an LP anrichten wiirde. Gilt nicht fiir groBere Gegner
oder solche, die sich aufgrund ihrer Kérperform kaum
behindern lassen.

Berufsfertigkeiten: Heimlichkeit, Spuren lesen,
Verhoren, Waffenloser Kampf, Fallen stellen,
Bewaffneter Kampf, Schusswaffen, Einschiichtern
und Gassenwissen.

Basisausriistung: 3W6 Steckbriefe, zwei Paar
Handschellen, ein Totschldger, Peitsche oder Netz.

Mitbringsel von frilheren Opfern (1W6):

1. Die rachsiichtige Familie eines Adeligen, den man
(véllig zu recht) wegen Raubes an eine Reichsstadt
ausgeliefert hat, wo er hingerichtet wurde.

2. Eine Bola (exotische Waffe der Kentauren aus
dem Meer aus Gras).

3. Eine Armbrust und 10 Betdubungsbolzen.

4. Ein gut abgerichteter Kampfhund, der seine Opfer
sanft aber sicher an den Familienjuwelen
apportiert.

5. Ein unterdriickter Kleinkrimineller, den man vor
Monaten gefangen hat, ohne bislang einen
Abnehmer zu finden. Also hat man sich an den Kerl
gewohnt, immerhin kann er kochen und schwere
Sachen schleppen...

6. Der Charakter hat eine Art fotografisches
Geddchtnis und vergisst nie ein Gesicht, das er
schon mal (auf einem Steckbrief?) gesehen hat.
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Jrieqstechniker @

Jede Armee bendtigt einen Stab besonders
vielseitiger Handwerker und Techniker, die
Befestigungen, Briicken, Flofe, Kandle oder
Belagerungsgerdt herstellen konnen. Die besten
haben natiirlich die Zwerge, die zusdtzlich zu den
Pionieraufgaben auch hervorragende Arbeit als
Mineure liefern, die Tunnel unter die Mauern und
Tiirme starker Festungen graben, um sie dann mit
Feuerpulver zu sprengen - sofern der Gegner nicht
eine Gegenmine anlegt, und es zum Kampf unter der
Erde kommt. Wdhrend die meisten anderen
Charaktere einen Krieg als Abenteuer oder Drama
sehen, betrachten die Militdrtechniker ihn als rein
technische Herausforderung.

Rolle: Wenn eine Gruppe neben Kdmpfen und
Intrigen auch die eine oder andere technische
Aufgabe bewidltigen muss, sich in Dungeons
herumtreibt oder in einen Krieg zieht, ist ein
Kriegstechniker ein hochst vielseitiger Zwerg.

Typischer Beruf fiir Bergzwerge!
Berufstalente:

Milité@rbastelei
6rad 1 (25 LZ): Gegen unbewegliche Gegenstdnde
richtet der Charakter doppelten Schaden an, wenn er
sie persénlich angreift.
6rad 2 (B0 LZ): Wenn der Charakter einen
provisorischen Bau errichtet (Palisade, Barrikade,
FloB, Behelfsbriicke...) braucht er nur die halbe Zeit
und kann bis zu 10 Helfer dabei anleiten.
Grad 3 (100 LZ): Der Charakter erkennt durch eine
Probe auf INT sofort Schwachstellen in
Gegenstdnden und Konstruktionen. Er kann sie dann
entweder verstdrken oder gezielt angreifen (lassen)
und 50% mehr Schaden anrichten.
G6rad 4 (200 LZ): Der Charakter kann bei
provisorischen Bauten 30 Helfer anleiten.
6rad 5 (400 LZ): Alle provisorischen Bauten des
Charakters haben 50% mehr Strukturpunkte.

Nahkampf
6rad 1 (25 LZ): Der Charakter kann perfekt mit
kurzen Waffen umgehen und erhdlt +1 auf den
Schaden mit Messer, Dolch und Kurzschwert.
6rad 2 (50 LZ): Die Abziige beim beengten Kampf
werden um 3 Punkte verringert.
6rad 3 (100 LZ): Beim Einsatz von Messern, Dolchen
und Kurzschwertern Schaden +2.
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6rad 4 (200 LZ): Die Abziige beim beengten Kampf
werden um 5 Punkte verringert.

6rad 5 (400 LZ): Beim Einsatz von Messern, Dolchen
und Kurzschwertern Schaden +3.

Sprengmeister
6rad 1 (25 LZ): Sollte eine Granate oder Bombe des
Charakters in seiner Ndhe detonieren, kann er ihrem
Effekt durch eine Probe auf Ausweichen entgehen.
Grad 2 (50 LZ): Der Charakter erhdlt einen Bonus
von +3 auf den Umgang mit Granaten, Bomben und
Feuerwerk.
6rad 3 (100 LZ): Die Wirkung von Sprengungen des
Charakters gegen Gebdude oder Fahrzeuge steigt um
50%.
6rad 4 (200 LZ): Findet eine beliebige Explosion in
der Néhe des Charakters statt, kann er ihr durch
eine Probe auf Ausweichen entgehen.
6rad 5 (400 LZ): Die Wirkung von Sprengungen des
Charakters gegen Gebdude oder Fahrzeuge wird
verdoppelt.

Berufsfertigkeiten: Bewaffneter Kampf, Boote
fahren, Fallenkunde, Gold suchen, Wildnisleben,
Gespanne lenken, Alchimie, Handwerke: Zimmermann
und Bergmann.

Basisausrtistung: Werkzeug fiir 10 Gulden, Handbeil,
Spaten, Kriegspickel und Grubenlampe.

Mitbringsel aus der Militdrzeit (1W6):

1. Eine dauerhaft flache Stelle am Kopf, die von
einem  eingestiirzten  Tunnel unter einer
Burgmauer herriihrt. Bei Zwergen fiihrt das
erstaunlich hdufig zu Problemen in Kneipen mit
mangelnder Abstellfldche fiir Getrdnke...

2. Ein Kurzschwert guter Qualitdt mit Sdgeklinge
auf der Riickseite.

3. Ein  Eisenhelm  mit

Grubenlampe.

. Eine Donnerbiichse und 12 Schuss Munition.

Ein Esel mit Packsattel, der an Reisen in

Kriegsgebieten und unter der Erde gewshnt ist.

6. Der Charakter weil immer auf den Schritt genau,
in welcher Hohe oder Tiefe er sich gerade
aufhdlt. Dies bringt zusdtzlich +1 auf Orientierung
und Navigation.

eingebauter  kleiner

(S
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Macrador @

In den Arenen von Soldale treten ebenso mutige
wie elegante Schwertkdmpfer gegen Ungeheuer an,
die sie zu Ehren der Sonnengstter auf ritualisierte
und eindrucksvolle Art und Weise abschlachten.
Sie sind in Soldale enorm angesehen und gelten als
Abbilder edler Mdnnlichkeit, wodurch sie bei den
Damen besonders gute Chancen haben. Bei anderen
Profikdmpfern gelten sie als arrogant, affektiert
und unpraktisch, allerdings bestreitet kaum jemand
ihr Geschick mit Schwert und Pariermantel.

Rolle: Wer einen Kdmpfer mochte, der noch
arroganter ist als ein Fechtmeister und noch mehr
Arger nach sich zieht als ein Dieb, wird mit einem
Macrador gliicklich werden.

Typischer Beruf fiir Soldale
Berufstalente:

Klingenmeisterschaft

6rad 1 (25 LZ): Mit Stichwaffen richtet der
Charakter Schaden +1 an.

6rad 2 (50 LZ): Der Charakter kann pro Runde einen
erfolglosen Angriff auf sich mit einer Riposte
beantworten, indem er sofort einen Angriff wiirfelt.
6rad 3 (100 LZ): Mit Stichwaffen richtet der
Charakter Schaden +2 an.

6rad 4 (200 LZ): Der Charakter kann pro Runde
zwei erfolglose Angriffe auf sich mit einer Riposte
beantworten, indem er sofort einen Angriff wiirfelt.
Grad 5 (400 LZ): Mit Stichwaffen richtet der
Charakter Schaden +3 an.

Mantelwaffe
6rad 1 (25 LZ): Der Charakter kann ein Cape wie
einen Schild zur Verteidigung einsetzen und erhdlt als
Parierbonus +3.
6rad 2 (50 LZ): Der Charakter kann sein Cape wie
ein Netz zum Fesseln einsetzen, verliert dadurch
aber seinen Schildbonus.
6rad 3 (100 LZ): Der Charakter kann ein Cape wie
einen Schild zur Verteidigung einsetzen und erhdlt als
Parierbonus +4.
Grad 4 (200 LZ): Der Charakter kann mit seinem
Mantel Gegner so ablenken, dass seine Angriffe einen
Bonus von +3 auf den Angriff erhalten, er verliert
dadurch aber seinen Schildbonus.
6rad 5 (400 LZ): Der Charakter kann ein Cape wie
einen Schild zur Verteidigung einsetzen und erhdlt als
Parierbonus +5.
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Schaukampf
6rad 1 (25 LZ): Der Charakter kdmpft derart
eindrucksvoll, dass er durch jeden in einem Kampf
besiegten Gegner fiir den restlichen Tag einen Bonus
von +1 auf soziale Fertigkeiten gegen Zuschauer
erhdlt, maximal aber +2.
6rad 2 (50 LZ): Indem der Charakter bei einem
gelungenen Angriff auf den Treffer verzichtet und
stattdessen einen Klingentrick vorfiihrt, erhdlt er
gegen diesen Gegner einen Bonus von +2 auf Angriffe
im restlichen Kampf.
6rad 3 (100 LZ): Pro Gegner +2 auf soziale Proben
gegen Zuschauer, maximal aber +4.
6rad 4 (200 LZ): Durch Klingentricks +4 auf
Angriffe im restlichen Kampf.
6rad 5 (400 LZ): Pro Gegner +3 auf soziale Proben
gegen Zuschauer maximal aber +6.

Berufsfertigkeiten: Bewaffneter Kampf, Schau-
spielerei, Einschmeicheln, Einschiichtern, Akrobatik,
Tanzen, Etikette und Tierkunde.

Basisausriistung: Kampfkleidung eines Macradors (3
kg, 13 PW 1, prdchtig und bunt), Dolch, Langschwert,
kurzes Cape und Gesichtsmaske aus vergoldetem
Stahl (1 PW 5).

Mitbringsel aus der Arena (1W6):

1. An einem sehr schlechten Tag wurde der
Charakter 10 Minuten lang von einem Minotauren
durch die Arena gejagt, da er beim Umziehen sein
Schwert vergessen hatte. Sei dem ist er in
Soldale sehr bekannt...

2. EinLangschwert von guter Qualitat.

3. Ein prdchtiger Kampfanzug mit eingendhtem
Kettenpanzer.

4. Einige Verehrerinnen haben dem Charakter nach
seinem ersten Kampf einen goldenen Waffengurt
im Wert von 20 Gulden geschenkt.

5. Als vielfach verehrter Frauenschwarm hat der
Charakter zu 50% in jeder GroBstadt von Soldale
eine verflossene, aber immer noch begeisterte
Verehrerin.

6. Bei seinem ersten Kampf besiegte der Charakter
alleine 2 Gnolle und erhielt als Auszeichnung vom
Kanig personlich ein Cape mit dem koniglichen
Wappen von Soldale.
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Nekromant @
Nekromanten sind auf die Magie des Todes und der
Schattenwelt spezidlisiert. Obwohl sie nicht
grundsdtzlich bose sind, werden sie zu recht
gefiirchtet, denn ihre Zauber kénnen so tadlich
sein wie keine anderen. Nekromanten tragen
schwarze Roben mit silbernen Zeichen, ihre
arkane Sprache ist Diabolisch. Ndheres siehe im
Kapitel Magie.

Rolle: Man sollte vermeiden, Nekromanten als
Entschuldigung fiir amoralisches Verhalten zu

zu viel Umgang mit Toten. Ansonsten sind sie ideal
fiir Kriminalabenteuer - vielleicht sogar zu gut,
wenn der SL ihre Zauber nicht ausreichend kennt.

nehmen, sie sind lediglich etwas skurril und haben

Krdfte und Rituale:

Pfad des Wissens
Kraft: Aurawandern (Wie Fertigkeit)
Grad 1 (25 LZ): Magie analysieren
Grad 2 (50 LZ): Auffindung
Grad 3 (100 LZ): Traumreise
Grad 4 (200 LZ): Wind des Schicksals
Grad 5 (400 LZ): Gottliche Frage

Pfad der Téuschung
Kraft: Illusion (Wie Fertigkeit)
Grad 1 (25 LZ): Maske
Grad 2 (50 LZ): Unsichtbarkeit
Grad 3 (100 LZ): Doppelginger
Grad 4 (200 LZ): Erschaffung
Grad 5 (400 LZ): Schattenhaus

Pfad des Todes
Kraft: Boser Blick (Wie Fertigkeit)
Grad 1(25 LZ): Poltergeist
Grad 2 (50 LZ): Zombie
Grad 3 (100 LZ): Skelettkrieger
Grad 4 (200 LZ): Zombiehorde
Grad 5 (400 LZ): Skelettarmee

Pfad der Holle
Kraft: Hollenzwang (Wie Fertigkeit)
Grad 1 (25 LZ): Unglicksfluch
Grad 2 (50 LZ): Teufelsvertrag
Grad 3 (100 LZ): Gedankenlesen
Grad 4 (200 LZ): Todesfluch
Grad 5 (400 LZ): Gedankenfessel

seoDe-
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Berufsfertigkeiten: Zauberei (Pfad des Wissens, der
Tduschung, des Todes und der Halle), Magietheorie,
Reichsschrift, Diabolisch, Finsterelfisch.

Basisausriistung:

Schwarze Robe mit weiflen

Verzierungen, einfaches Ritualgerdt, Beutel mit
Knochen von Untoten, 4 Ritualbeutel, Focusstab +0
ohne Edelstein.

Mitbringsel aus dem Totenreich (1W6):

1.

. Eine Robe aus schwarzer

. Der Charakter hat den

Der Nekromant sieht so aus, wie sich die
Allgemeinheit einen Nekromanten vorstellt. Hunde
knurren ihn an, Kinder laufen schreiend weg und
Blumen schlieBen ihre Bliiten, wenn sie ihn sehen.

. Ein Sack mit 3 wirklich gut erhaltenen Skeletten

fiir jede Gelegenheit, samt Besitzerlaubnis und
Knochenpflegedl.

. Ein schwarzes Kurzschwert mit silbernem Schddel

als Knauf.

Spinnenseide mit
silbernen Stickereien (13 PW 2).

Schddel  seines
verstorbenen Lehrmeisters dabei, der ihm immer
gerne mit Rat zur Seite steht und verschiedene
Zauber lehren kann (er hat(-te) Grad 3).

. Durch den tdglichen Umgang mit Toten ist der

Charakter weitgehend resistent

Leichenfdule (+ 5 auf WW).

gegen
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Priester der Mondkirche @
Die Priester der Mondkirche sind auf die Magie
der natiirlichen Ordnung und ihrer fiinf Elementar-
herren spezidlisiert. Auch bei ihnen ist die
Organisation streng, die Regeln gelten aber als
weniger straff und Verfehlungen werden leichter
vergeben als bei der Sonnenkirche. Dafiir ist aber
auch Korruption hdufiger zu finden. Die Priester
der Mondkirche tragen weiie Roben, ihre arkane
Sprache ist Drakonisch. Ndheres siehe im Kapitel
Magie sowie in Das Nordreich: Religion & Kirchen.

Rolle: Ein Priester der Mondgotter ist nicht halb
so moralisch wie einer der Sonne, aber immer noch
ein Priester. Er wird nicht nur magische Heilung
spenden und die Gruppe fir Kdmpfe stdrken,
sondern auch darauf achten, dass das
Gleichgewicht gewahrt bleibt und schwere Siinden

Berufsliste fiir SC

Pfad der Eschtola
Kraft: Grabesruf (Wie Fertigkeit)
6rad 1 (25 LZ): Grabsegen
Grad 2 (50 LZ): Ruf des Todesboten
Grad 3 (100 LZ): Totengesprich
Grad 4 (200 LZ): Totenruhe
Grad 5 (400 LZ): Auferstehung

Berufsfertigkeiten: Zauberei (Pfade der Geolora, des
Meteoron, der Aquata, des Flamar und der Eschtola),
Religionskunde, Magietheorie, Reichsschrift,
Redekunst, Drakonisch.

Basisausriistung: Weie Robe, heiliges Symbol der
Mondgatter, eine Ausgabe der heiligen Schriften der
Mondkirche, einfaches Ritualgerdt, 5 Ritualbeutel,
Focusstab +0 ohne Edelstein.

Mitbringsel aus dem Tempel (1W6):
1. Der Charakter hatte in seinem Studium Umgang

gemieden oder gesiihnt werden.

Krafte und Rituale:

Pfad der Geolora
Kraft: Kraftiibertragung (Wie Fertigkeit)
Grad 1 (25 LZ): Feldsegen
Grad 2 (50 LZ): Geist des Waldes
Grad 3 (100 LZ): Erdgewalt
Grad 4 (200 LZ): Kind der Erde
Grad 5 (400 LZ): Geheiligter Erdkreis

Pfad des Meteoron
Kraft: Wetterruf (Wie Fertigkeit)
Grad 1 (25 LZ): Wetterwissen
Grad 2 (50 LZ): Geist des Himmels
Grad 3 (100 LZ): Himmelsdiener
Grad 4 (200 LZ): Wetterbitte
Grad 5 (400 LZ): Wetterherrschaft

Pfad der Aguata
Kraft: Wasserbesuch (Wie Fertigkeit)
Grad 1 (25 LZ): Wasserwande/
Grad 2 (50 LZ): Geist des Wassers
Grad 3 (100 LZ): Wassersprache
Grad 4 (200 LZ): Quellenruf
Grad 5 (400 LZ): Flutwelle

Pfad des Flamar
Kraft: Flammenruf (Wie Fertigkeit)
Grad 1 (25 LZ): Schutz vor Feuer
Grad 2 (50 LZ): Geist des Herdes
Grad 3 (100 LZ): Herdsegen
Grad 4 (200 LZ): Feuersaule
Grad 5 (400 LZ): Flammenregen

. Durch besondere

mit einer radikalen Sekte von ,Naturethikern", die
ein asketisches Leben (kein Fleisch, kein Alkohol,
keine Bauten aus Stein, kein Metall...) fordern.
Obwohl er damit Schluss gemacht hat, hdngt ihm
seine Jugend immer noch nach.

. Eine besonders schmucke Ausgabe der heiligen

Schriften (3 kg).

3 Tkonen nach Wahl.

Ein Biindel mit 120 gedruckten Abldssen (1 Tag
BuBe und Gebet von fleifigen Mdnchen und Nonnen
in rustikalen Klgstern, bringt in der Regel 5 Taler
pro Stiick).

. Ein niederer Luftgeist hat sich in den Charakter

verliebt und taucht immer wieder in seiner Ndhe
auf, um ihn zu schiitzen, zu spielen und
aufdringliche Verehrer von ihm fern zu halten.
Frommigkeit erhielt man
widhrend eines okumenischen Seminars fiir
Religionsverstdndnis die hiedere Weihe eines
Ordens der Sonnenkirche - umstritten aber
wirksam.
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Priester der Sommenkivche @
Die Priester der Sonnenkirche sind auf die Magie
der héheren Ordnung und ihrer fiinf Sonnengstter
spezialisiert. Das Mehr an Macht in magischer wie
weltlicher  Hinsicht gleicht die  straffe
Organisation aus, die wenig Platz fir freie
Entscheidungen oder Fehler ldsst. Viele Priester
haben sich einem der 5 Orden angeschlossen, um
einem Gott mit groBerer Inbrunst zu dienen.
Sonnenpriester tragen gelbe Roben, die arkane
Sprache der Kirche ist Ellyrisch. Ndheres siehe im
Kapitel Magie sowie in Das Nordreich: Religion &
Kirchen.

Rolle: Ein Priester der Sonne kdmpft nicht nur
gegen das Bose und hilft seinen Schdfchen, er
achtet auch darauf, dass ihre Seelen von
Befleckungen frei bleiben. Ob man ihn als nervigen
Moralprediger oder als engagierten Menschen-
freund spielt, bleibt Spieler und Gruppe
tiberlassen.

Krdfte und Rituale:

Pfad des Justiniar
Kraft: Licht der Wahrheit (Wie Fertigkeit)
Grad 1 (25 LZ): Heiliger Schwur
Grad 2 (50 LZ): Engel der Wahrheit
Grad 3 (100 LZ): Wahrheitsflamme
Grad 4 (200 LZ): Heiliges Recht
Grad 5 (400 LZ): Gottliche Strafe

Pfad der Matrina
Kraft: Heilende Umarmung (Wie Fertigkeit)
Grad 1(25 LZ): Haussegen
Grad 2 (50 LZ): Engel der Heilung
Grad 3 (100 LZ): Fruchtbarkeitssegen
Grad 4 (200 LZ): Kindersegen
Grad 5 (400 LZ): Geschenk des Lebens

Pfad des Labrobot
Kraft: Schaffenskraft (Wie Fertigkeit)
Grad 1 (25 LZ): Geringe Schéopfung
Grad 2 (50 LZ): Engel der Schépfung
Grad 3 (100 LZ): Genie des Meisters
Grad 4 (200 LZ): Ewiges Werk
Grad 5 (400 LZ): Gottliche Schopfung
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Pfad der Artisia
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Kraft: Wahre Schénheit (Wie Fertigkeit)
Grad 1 (25 LZ): Herausputzen

Grad 2 (50 LZ): Engel der Schonheit

Grad 3 (100 LZ): Genie des Kiinstlers

Grad 4 (200 LZ): Heilige Verziickung

Grad 5 (400 LZ): Engelsgestalt

Pfad des Chevilion

Kraft: Heiliger Schild (Wie Fertigkeit)
Grad 1 (25 LZ): Rachendes Schwert
Grad 2 (50 LZ): Engel des Schutzes
Grad 3 (100 LZ): Ross des Paladin

Grad 4 (200 LZ): Schutzfestung

6rad 5 (400 LZ): Engelsriistung

Berufsfertigkeiten: Zauberei (Pfade des Justiniar,
der Matrina, des Labrobot, der Artisia und des

Chevilion),

Religionskunde, Geisterkunde, Reichs-

schrift, Rhetorik, Ellyrisch, Tideonisch.

Basisausriistung: Eine gelbe Robe, heiliges Symbol,

eine  Ausgabe der

heiligen  Schriften der

Sonnenkirche, einfaches Ritualgerdt, Focusstab +0
ohne Edelstein, 5 Ritualbeutel.

Mitbringsel aus dem Kloster (1W6):

1.

. Ein guter

Als ewige Siihne fiir eine mittlere Siinde wurde
dem Charakter eine Sonne auf die linke Hand
eingebrannt.

. Eine besonders schmucke Ausfiihrung der heiligen

Schriften der Sonnenkirche (3 kg).

Streitkolben mit g&ttergefilliger
Verzierung zum Vertiefen der Frommigkeit von
Siindern.

. Eine besonders prdchtige Robe aus gelber Seide

mit Verzierungen aus Goldbrokat .

. Der Priester hat einen (weltlichen wie geistlichen)

Bruder, der Hohepriester oder Abt eines

wichtigen Klosters ist.

. Wdhrend seines Studiums hat der Charakter ein

Aufsehen erregendes theologisches Traktat
verdffentlicht, durch das er immer noch Prestige
+1 bei anderen Theologen hat.
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Reisiger @

Im Gomdland hat adlles irgendwie seine Ordnung,
sogar der Bodensatz der Gesellschaft. Wo die
Versager es in anderen Landern als Entschuldigung
fur ihre verlotterten Sitten sehen, wenn sie zur
Landstreicherei gezwungen werden, ergreifen
pleite gegangene Gomdldnder den Beruf des
Reisigen. Als wandernde Bettler, Gaukler,
Hausierer, Flickwerker und Gauner stellen sie die
ordentlichsten Asozialen dar, die man sich
vorstellen kann.

Rolle: Reisige sind iiberaus vielseitige Kleinst-
unternehmer, die fiir ein paar Heller fast alles
machen. Typischerweise schleppen sie immer eine
Kraxe mit Habseligkeiten und billigen Waren, einen
Bauchladen fiir Kleinkram, einige Werkzeuge und
Instrumente mit sich und verkiinden stdndig ihre
umfangreichen Angebote, Fahigkeiten und neuesten
Nachrichten.

Exklusiver Beruf fiir Gomdldnder!
Berufstalente:

HeifBe Luft
6rad 1 (25 LZ): Der Charakter kann in jeder
Situation wohlklingende Liigen, Behauptungen und
Halbwahrheiten hervorzaubern. Auf alle sozialen
Proben, die damit gefordert werden kannen, erhdlt er
+1,
6rad 2 (50 LZ): Bonus +3 auf Liigen.
6rad 3 (100 LZ): Durch permanentes Liigen hat der
Charakter ein doppelt so hohes Einkommen in jedem
Beruf, der davon profitieren kann.
6rad 4 (200 LZ): Die Liigen des Charakters konnen
auch durch Magie nicht durchschaut werden.
6rad 5 (400 LZ): Die Liigen des Charakters konnen
nicht einmal von Gottern durchschaut werden. Das
heift, er gilt nie als Siinder und kann sich nach seinem
Tod sogar in das Paradies liigen!

Abhdrtung
6rad 1 (25 LZ): Der Charakter erleidet nur die
halben AP-Verluste durch Hitze, Kdlte und andere
Effekte der rauen Natur.
6rad 2 (50 LZ): Die Wundschwelle des Charakters
steigt auf 6.
6rad 3 (100 LZ): Durch Hunger, Durst, Krankheiten
und Gift verliert der Charakter nur halb so viele LP
wie sonst.

Berufsliste fiir SC

Grad 4 (200 LZ): Die Wundschwelle des Charakters
steigt auf 7.

6rad 5 (400 LZ): Der Charakter ist gegen jede
Krankheit und jedes Gift immun.

Vielseitigkeit
6rad 1 (25 LZ): Der Charakter kann jede ungelernte
Fertigkeit so behandeln, als hédtte er ES 1.
Grad 2 (50 LZ): Der Charakter kann mit Heimwerken
-3 jede Handwerksfertigkeit vollwertig ersetzen.
6rad 3 (100 LZ): Der Charakter kann jede
ungelernte Fertigkeit so behandeln, als hdtte er ES 2.
Grad 4 (200 LZ): Der Charakter kann mit
Heimwerken jede Handwerksfertigkeit vollwertig
ersetzen.
6rad 5 (400 LZ): Der Charakter kann jede
ungelernte Fertigkeit so behandeln, als hdtte er ES 3.

Berufsfertigkeiten: Heimwerker, Verhandeln,
Handelskunde, Gliicksspiel, Musizieren,
Langstreckenlauf, Taschenspielerei, Gassenwissen.

Basisausriistung: Geflickte Kleidung, Bauchladen mit
Kleinkram fiir 2W6 Gulden, Kraxe, Werkzeug fiir
2Wé Gulden, wirklich liberall giiltige
Kleingewerbelizenz.

Mitbringsel von der Strafe (1W6):

1. Jahre der marktschreierischen Anpreisung seiner
Dienste und Waren haben den SC so ans Briillen
gewdhnt, dass er nicht mehr leise sprechen kann.

2. Ein Satz gezinkte Wiirfel und Karten (geben +2
auf Gliicksspie/wenn man betriigt).

3. Eine erlesene Sammlung  pornographischer
Pamphlete (2W6 x 5 Hefte, Wert je 1 Taler bei
Erwachsenen, 4 Taler bei Jugendlichen und %

Gulden bei Klerikern der Sonnenkirche).

. Einkleiner Wagen samt Zugziege.

. Unter dem doppelten Boden des Bauchladens hat
der Charakter eine Auswahl von Drogen,
verbotenen Schriften und Diebesgut im Wert von
5Wé Gulden.

6. Der Charakter hat eine spezielle Form der
Empathie, mit der er zuverldssig spiiren kann, was
fiir eine Ware einer Person gerade fehlt. Dadurch
erhdlt er auch +5 beim Feilschen um einen
besseren Preis.

[ Y
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Ritter @

Wdhrend viele Adelige besonders im Siiden nur
noch ihre Einkiinfte verprassen, sich in edlen
Salons herumtreiben oder als hofische Beamte
arbeiten, dienen echte Ritter nach wie vor ihrem
Lehnsherren als schwer gepanzerte Lanzenreiter
mit auBergewdhnlicher Kampfkraft und Loyalitdt.
Da ein Leben als Ritter aber Geld erfordert, sind
Junker ohne eigenes Land dazu gezwungen, als
Soldritter fremden Herren zu dienen oder als
echte ,Gliicksritter" durch das Land zu streifen.
Aber auch ohne feste Anstellung wird ein Ritter
sich nach Maglichkeit immer an seinen Ehrenkodex
halten.

Rolle: Ritter sind nicht nur exzellente Kampfer und
liberaus ehrbar und loyal, sie kannen sich auch in
feiner Gesellschaft bewegen und in Militdr-
kampagnen hohe Posten einnehmen.

Nur Adelige diirfen diesen Beruf ergreifen!
Berufstalente:

Lanzenreiter
6rad 1 (25 LZ): Der Charakter kann zu Pferd eine
eingelegte Lanze verwenden und damit im
Sturmangriff 2W6+2 Schaden anrichten.
6rad 2 (50 LZ): Der Charakter erhdlt +2 auf die
Fertigkeit Reiten.
6rad 3 (100 LZ): Beim Einsatz der Lanze richtet der
Charakter 3W6 Schaden an.
G6rad 4 (200 LZ): Der Charakter erhdlt +4 auf die
Fertigkeit Reiten.
6Grad 5 (400 LZ): Beim Einsatz der Lanze richtet der
Charakter 3W6+2 Schaden an.

Rdstungskéimpfer
6rad 1 (25 LZ): Das Gewicht von Ristungen
behindert den Charakter um 5kg weniger.
6rad 2 (50 LZ): Der Charakter kann die Riistungen
von Gegnern leichter umgehen (effektive Fldche -2).
6rad 3 (100 LZ): Das Gewicht von Ristungen
behindert den Charakter um 10kg weniger.
6rad 4 (200 LZ): Der Charakter kann jede Riistung
um 1 Punkt leichter durchdringen.
6rad 5 (400 LZ): Das Gewicht von Riistungen
behindert den Charakter um 15kg weniger.
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Autoritat
6rad 1 (25 LZ): Der Charakter ist es gewohnt zu
befehlen, und jeder in seinem Umfeld merkt das.
Gegen rangniedere Personen hat er zu seinem
Prestige einen Bonus von +1 auf soziale Proben.
6rad 2 (50 LZ): Der Charakter schiichtert
ranghiedere Feinde so ein, dass sie -2 auf ihre
verbalen oder physischen Angriffe erhalten.
6rad 3 (100 LZ): Gegen ranghiedere Personen +2 auf
soziale Proben.
6rad 4 (200 LZ): Der Charakter schiichtert
ranghiedere Feinde so ein, dass sie -4 auf ihre
verbalen oder physischen Angriffe erhalten.
6rad 5 (400 LZ): Gegen ranghiedere Personen +3 auf
soziale Proben.

Berufsfertigkeiten: Reiten, Bewaffneter Kampf,
Etikette, Klettern, Schwimmen, Waffenloser Kampf
und Zechen.

Basisausriistung: Kriegspferd, Kettenhemd, Lang-
schwert, Schild und Lanze.

Mitbringsel aus der Knappenzeit (1W6):

1. Ein wirklich ziemlich peinliches Wappen, da der
Lehnsherr beim Ritterschlag ziemlich voll war und
gerade noch blaue Hdschen auf rosa Grund auf
Lager waren...

2. EinPlattenpanzer.

. Einschweres Streitross.

4. Ein edles altes Familienschwert von guter Qualitdat
mit reichen Verzierungen.

5. Der Charakter hat in seiner Jugend seinem
jetzigen Grafen das Leben gerettet. Bei Bedarf
wird der Graf sich revanchieren, ansonsten ist er
zu ihm freundlicher als zu anderen Junkern seines
Hofes.

6. Ein kleines Rittergut mit 20 Hufen Land, das
mindestens 400 Gulden Pacht im Jahr abwirft -
allerdings noch von den 1W6+3 jiingeren
Geschwistern des Ritters bewohnt wird, die er
erst mit hinreichender Versorgung rauswerfen
darf...

w
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Schtoerttinser @

Die elfischen Schwerttdnzer sehen den Kampf als
einen harmonischen Tanz, bei dem zwei Kampfer in
dsthetischer Weise ihre Krdfte messen. Im
Normalfall tragen sie zwei Klingen und nur leichte
Riistung, damit sie ihre unglaubliche Beweglichkeit
nicht verlieren. Bei gréferen Gefechten schleichen
sie sich an die Gegner heran, springen mitten
zwischen sie und metzeln alles in Reichweite
nieder, bevor sie wieder verschwinden.

Rolle: Als eleganter Nahkampfspezialist kann ein
Schwerttdnzer nicht nur enorme Kampfkraft
entwickeln, er steht auch in der Wildnis seinen
Mann und kann auf hofischen Bdllen zumindest
durch seinen Tanzstil beeindrucken.

Typischer Beruf fir Reichselfen!
Berufstalente:

Erschiitternder Kampf
6rad 1 (25 LZ): Der Charakter kampft derart wild
und eindrucksvoll, dass nach seinem ersten besiegten
Gegner jeder von dessen Verbiindeten in 3m Umkreis
eine Probe auf WK ablegen muss, um nicht an Furcht
zu leiden (-3 auf Proben).
6rad 2 (50 LZ): Reichweite 30m.
6rad 3 (100 LZ): Nach dem ersten besiegten Gegner
muss jeder von dessen Verbiindeten in 3m Umkreis
eine Probe ablegen, um nicht in Panik zu geraten
(Flucht oder Aufgabe). Unter Furcht leidet er
automatisch (-3)!
Grad 4 (200 LZ): Reichweite 30m.
6rad 5 (400 LZ): Eine Probe ist nach jedem
besiegten Gegner ngtig, Reichweite 3m.

Doppelklinge
6rad 1 (25 LZ): Wenn der Charakter zwei
gleichférmige Klingen zum Angriff einsetzt, erhdlt er
auf jeden der beiden Angriffe nur einen Malus von -2
statt -b.
Grad 2 (50 LZ): Der Charakter kann mit seinen
beiden Klingen um +1 besser blocken.
6rad 3 (100 LZ): Wenn der Charakter zwei
gleichférmige Klingen zum Angriff einsetzt, erhdlt er
auf keinen der beiden Angriffe einen Malus.
Grad 4 (200 LZ): Der Charakter kann mit seinen
beiden Klingen um +2 besser blocken.
Grad 5 (400 LZ): Wenn der Charakter zwei
gleichférmige Klingen zum Angriff einsetzt, erhdlt er
auf keinen der 3 Angriffe einen Malus.
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Kampftanz
Grad 1 (25 LZ): Der Charakter kann den FW Tanzen
/2 zum Ausweichen verwenden.
6rad 2 (50 LZ): Durch eine gelungene Probe auf
Tanzen kann der Charakter sich durch den
Angriffsbereich von Gegnern schldngeln, ohne einen
Gelegenheitsangriff zu provozieren.
Grad 3 (100 LZ): Der Charakter erhdlt +2 auf
Tanzen.
6rad 4 (200 LZ): Der Charakter bewegt sich beim
Kdmpfen derartig schnell hin und her, dass er immer
.halbe Deckung" gegen Geschosse hat (-5).
Grad 5 (400 LZ): Der Charakter erhdlt +4 auf
Tanzen.

Berufsfertigkeiten: Waffenloser Kampf, Bewaff-
neter Kampf, Akrobatik, Wildnisleben, Erste Hilfe,
Einschiichtern und Tanzen.

Basisausriistung:  Griine Lederriistung, 2 Sdbel, 2
Langmesser, wirre bunte Frisur.

Mitbringsel aus den Wdldern (1W6):

1. Bei einer komplizierten Ubung hat sich der
Charakter die Spitze eines Ohres abgeschnitten
und wird seit dem als ,Elfenmensch" verspottet.

2. 2 Langmesser guter Qualitat.

2 Sdbel guter Qualitat.

4. Ein Paar uralter Elfensdbel aus einem blau
gemaserten Hartholz, sehr gute Qualitdt.

5. Der Charakter hat eine zahme wund gut
abgerichtete Wildkatze mit INT +1 als Begleiter,
die 1IW6 schwere Tricks beherrscht.

6. Die Bewegungen des Charakters sind so elegant,
dass er auf Tanzen einen Bonus von +2 erhdlt,
wenn er es gerade ausschlieflich als Kunstform
eingesetzt und nicht im Kampf.

w
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Seefahrer @

Die Besatzungen von Fischerbooten, Kauffahrern
und Kriegsschiffen sind fiir gewdhnlich raue
Burschen, die sich mit vielen Fertigkeiten
auskennen. Fiir ihren oft harten und gefdhrlichen
Dienst werden sie recht gut bezahlt, dazu kriegen
sie reichlich Pokelfleisch und Alkohol - genauso oft
aber auch nur fauliges Wasser und von Maden
verseuchten Schiffszwieback.

Rolle: Bei allen maritimen Abenteuern sind
Seeleute natiirlich ideal, ansonsten taugen sie fiir
derbe Kdmpfe ebenso wie fiir das Leben in
exotischen Hdfen und als Begleiter auf weite
Expeditionen.

Berufstalente:

Seemannsgeschick
6rad 1 (25 LZ): Der Charakter erleidet keine
Abziige, wenn er auf schwankendem Untergrund
steht.
Grad 2 (50 LZ): Der Charakter erhdlt einen Bonus
von +2 auf alle nautischen Fertigkeiten.
6rad 3 (100 LZ): Der Charakter kann auch auf
schmalen Balken ohne Abziige agieren.
6rad 4 (200 LZ): +4 auf alle nautischen
Fertigkeiten.
Grad 5 (400 LZ): Der Charakter erleidet keine
Abziige, selbst wenn er auf Seilen lduft.

Weltgewandtheit
6rad 1 (25 LZ): Der Charakter kennt so viele
Geschichten iiber fremde Ldnder und Meere, dass er
einen Bonus von +2 auf Geographie, Gassenwissen und
Sagenkunde erhdlt.
6rad 2 (50 LZ): Der Charakter hat einen Bonus von
+3 gegen Krankheiten, auBerdem verliert er nur halb
so viele LP durch Hunger, Durst und Mangelerndhrung.
6rad 3 (100 LZ): Der Charakter benstigt nur die
Hdlfte der LZ um Sprachen bis ES 3 zu erlernen.
Grad 4 (200 LZ): Der Charakter hat einen Bonus von
+5 gegen Krankheiten, auBerdem ist er immun gegen
den Effekt von Vitaminmangel.
Grad 5 (400 LZ): Der Charakter erlernt binnen einer
Woche die Sprache der Region, in der er sich aufhdlt,
mit ES 3.
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Nahkampf
6rad 1 (25 LZ): Der Charakter kann perfekt mit
kurzen Waffen umgehen und erhdlt +1 auf den
Schaden mit Messer, Dolch und Kurzschwert.
6rad 2 (50 LZ): Die Abziige beim beengten Kampf
werden um 3 Punkte verringert.
6Grad 3 (100 LZ): Beim Einsatz von Messern, Dolchen
und Kurzschwertern Schaden +2.
6rad 4 (200 LZ): Die Abziige beim beengten Kampf
werden um 5 Punkte verringert.
6Grad 5 (400 LZ): Beim Einsatz von Messern, Dolchen
und Kurzschwertern Schaden +3.

Berufsfertigkeiten: Segeln, Boote fahren, Bootsbau,
Seilkunst, Bewaffneter Kampf, Waffenloser Kampf,
Fischen, Geographie, 2 Handwerke (Zimmermann und
Segelmacher) sowie eine Fremdsprache.

Basisausriistung: Messer, Totschldger, Seesack samt
Hdngematte, Flasche mit Rum, 1W6 nichtmagische
Tdtowierungen.

Mitbringsel von der Seefahrt (1W6):

1. Durch Seeklima bedingtes Rheuma an feuchten
Tagen (GES -3), eine peinliche, chronische
Geschlechtskrankheit oder 1W6+2 durch Skorbut
ausgefallene Zdhne. Ja, ja, eine Seefahrt die ist
lustig...

2. Ein Entermesser oder Sdbel von guter Qualitdt.

3. Eine Auswahl von 1W6+1 sehr exotischen
Tdtowierungen, mit denen man als lebende
Ausstellung ein wenig Geld verdienen kann.

4. Eine magische Tdtowierung aus Siidland fiir
maximal 3 Punkte (siehe Regionalbeschreibung
Korallenmeer).

5. Ein dressiertes kleines Tier, meist Papagei, Affe
oder Ratte.

6. In einem Hafen des Nordreiches liegt der alte
Kutter, den der Charakter von seinem Vater
geerbt hat. 10 t Tragfdhigkeit, recht gut in
Schuss.
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Silbner @

Die Armeen des Nordlandes sind im Frieden recht
klein, auBer Polizeitruppen gibt es nur einige
Garderegimenter. Da Ritter Mangelware sind und
Milizen nicht viel taugen, werden die Armeen im
Kriegsfall durch professionelle Kdmpfer
aufgestockt. Sie konnen zwar mehr oder minder
gut kdmpfen, ihre Loyalitdt reicht aber nur so weit,
wie der Sold gezahlt wird. Wenn wieder mal kein
brauchbarer Krieg in Sicht ist, miissen die Soldner
.garten®, also auf der Suche nach Geldquellen
durch das Reich wandern, wobei sie ehrbare Leute
beldstigen, stehlen oder mit schweren Waffen in
grofien Gruppen ,betteln®. Sollte aber eine gute
Gelegenheit winken, wird ein Séldner nicht zdgern,
seine Fdhigkeiten auch auf eigene Rechnung
einzusetzen.

Rolle: Wer einen harten Kdmpfer braucht, der
wenig moralische Skrupel hat, gerne viel Geld
verdient und sich zur Not auch in den Gossen einer
Stadt zurechtfindet, sollte einen Sdldner spielen.

Berufstalente:

Nahkampf
6rad 1 (25 LZ): Der Charakter kann perfekt mit
kurzen Waffen umgehen und erhdlt +1 auf den
Schaden mit Messer, Dolch und Kurzschwert.
6rad 2 (50 LZ): Die Abziige beim beengten Kampf
werden um 3 Punkte verringert.
Grad 3 (100 LZ): Beim Einsatz von Messern, Dolchen
und Kurzschwertern Schaden +2.
6rad 4 (200 LZ): Die Abziige beim beengten Kampf
werden um 5 Punkte verringert.
Grad 5 (400 LZ): Beim Einsatz von Messern, Dolchen
und Kurzschwertern Schaden +3.

Abhdrtung
6rad 1 (25 LZ): Der Charakter erleidet nur die
halben AP-Verluste durch Hitze, Kdlte und andere
Effekte der rauen Natur.
6rad 2 (50 LZ): Die Wundschwelle des Charakters
steigt auf 6.
6rad 3 (100 LZ): Durch Hunger, Durst, Krankheiten
und Gift verliert der Charakter nur halb so viele LP
wie sonst.
Grad 4 (200 LZ): Die Wundschwelle des Charakters
steigt auf 7.
6rad 5 (400 LZ): Der Charaktfer ist gegen jede
Krankheit und jedes Gift immun.
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Miese Tricks
6rad 1 (25 LZ): Der Charakter kann einmal pro
Kampf einen Gegner an der Abwehr hindern, wenn ihm
vorher eine Probe CHR gegen INT gelingt.
Grad 2 (50 LZ): Durch Finten kann der Charakter ein
mal pro Kampf mit +3 angreifen.
6rad 3 (100 LZ): Der Charakter kann zweimal pro
Kampf einen Gegner an der Abwehr hindern, wenn ihm
vorher eine Probe CHR gegen INT gelingt.
Grad 4 (200 LZ): Durch Finten kann der Charakter
zweimal pro Kampf mit +3 angreifen.
6rad 5 (400 LZ): Der Charakter kann dreimal pro
Kampf einen Gegner an der Abwehr hindern, wenn ihm
vorher eine Probe CHR gegen INT gelingt.

Berufsfertigkeiten: Waffenloser Kampf, Gassen-
wissen,  Bewaffneter  Kampf,  Schusswaffen,
Langstreckenlauf, Gliicksspiel, Einschiichtern, Erste
Hilfe und Zechen.

Basisausriistung: Ein Kurzschwert als Seitenwaffe
sowie SpieB oder Hellebarde oder Armbrust mit 20
Bolzen als Hauptwaffe, Séldnerkleidung, Kettenhemd.

Mitbringsel aus dem Feld (1W6):

1. Eine groBe Narbe im Gesicht. Bringt CHR -2 bei

den meisten Leuten, aber +1 bei Kriegern (+3 bei

Méchtegernkriegern).

Ein Schwert guter Qualitat.

Ein Kettenhemd.

Eine Arkebuse mit 20 Schuss Munition.

Der Charakter hat sich in der Armee eines Grafen

bis zum Sergeanten hoch gedient und erhdlt nun

auf ,Halbsold" 3 Gulden im Monat. Sollte ein Krieg
oder eine Fehde ausbrechen, muss er aber so
schnell wie moglich anreisen.

6. Durch fleifiges Plindern und Leichenfleddern hat
der Charakter ein Gespiir fir Wertsachen
entwickelt. Wann immer es um eine Suche nach
Schétzen geht, hat er einen Bonus von +2 auf WN.
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Strabenkampfer @

Der Charakter war entweder ein Leibwdchter oder
ein Schldger, jedenfalls ist er es gewohnt, mit den
Fausten oder kleinen Waffen zu kdmpfen. In den
meisten Stddten wird das Tragen von gréfieren
Waffen ungern gesehen oder gleich verboten,
daher sind ,Gossenschldger" hier oft edlen Rittern
oder eleganten Fechtern iiberlegen, denen die
gewohnten Waffen fehlen und die nicht mit
Passanten auf dem Kampfplatz umgehen kénnen.

Rolle: Ob als Leibwdchter fiir schwdchere
Charaktere, als Ermittler oder Gauner, der
Strafenkdmpfer ist in Stddten zu Hause. In der
Wildnis hingegen kommt er weniger gut zurecht.

Berufstalente:

Nahkampf
6rad 1 (25 LZ): Der Charakter kann perfekt mit
kurzen Waffen umgehen und erhdlt +1 auf den
Schaden mit Messer, Dolch und Kurzschwert.
6rad 2 (50 LZ): Die Abziige beim beengten Kampf
werden um 3 Punkte verringert.
6rad 3 (100 LZ): Beim Einsatz von Messern, Dolchen
und Kurzschwertern Schaden +2.
6rad 4 (200 LZ): Die Abziige beim beengten Kampf
werden um 5 Punkte verringert.
6Grad 5 (400 LZ): Beim Einsatz von Messern, Dolchen
und Kurzschwertern Schaden +3.

Erschiitternder Kampf
6rad 1 (25 LZ): Der Charakter kampft derart wild
und eindrucksvoll, dass nach seinem ersten besiegten
Gegner jeder von dessen Verbiindeten in 3m Umkreis
eine Probe auf WK ablegen muss, um nicht an Furcht
zu leiden (-3 auf Proben).
6rad 2 (50 LZ): Reichweite 30m.
6rad 3 (100 LZ): Nach dem ersten besiegten Gegner
muss jeder von dessen Verbiindeten in 3m Umkreis
eine Probe ablegen, um nicht in Panik zu geraten
(Flucht oder Aufgabe). Unter Furcht leidet er
automatisch (-3)!
Grad 4 (200 LZ): Reichweite 30m.
6rad 5 (400 LZ): Eine Probe ist nach jedem
besiegten Gegner ngtig, Reichweite 3m.

Orbis Incognita

Miese Tricks
6rad 1 (25 LZ): Der Charakter kann einmal pro
Kampf einen Gegner an der Abwehr hindern, wenn ihm
vorher eine Probe CHR gegen INT gelingt.
6rad 2 (50 LZ): Durch Finten kann der Charakter
einmal pro Kampf mit +3 angreifen.
6rad 3 (100 LZ): Der Charakter kann zweimal pro
Kampf einen Gegner an der Abwehr hindern, wenn ihm
vorher eine Probe CHR gegen INT gelingt.
Grad 4 (200 LZ): Durch Finten kann der Charakter
zweimal pro Kampf mit +3 angreifen.
6rad 5 (400 LZ): Der Charakter kann dreimal pro
Kampf einen Gegner an der Abwehr hindern, wenn ihm
vorher eine Probe CHR gegen INT gelingt.

Berufsfertigkeiten: Waffenloser Kampf, Etikette,
Heimlichkeit, Bewaffneter Kampf, Wurfwaffen,
Schusswaffen, Gassenwissen.

Basisausriistung:  Schlagringe, Totschldger oder
Klappmesser, Schlagstock, Lederwams, ein Satz edle
Kleidung (fiir exklusive Auftraggeber, Risse geflickt
und Blutflecken entfernt).

Mitbringsel aus der Gosse (1W6):

1. Die allgemein bekannte Tatsache, dass wdhrend
einer  ausgedehnten  Toilettensitzung  des
Charakters einer seiner Schiitzlinge erledigt
wurde.

2. Einals Spazierstock getarnter Degen.

. Eine in die Jacke eingendhte Kettenjacke.

4. Eine formschéne Einschussnarbe, die die allgemein
bekannte Tatsache belegt, dass man mit dem
Sprung in die Schussbahn einen Auftraggeber
gerettet hat, dadurch Prestige +1 bei
Auftraggebern.

5. Der Charakter hat eine zahme Ratte mit INT +1,
die bevorzugt in seiner Kleidung lebt und Gegnern
liberraschend ins Gesicht springt.

6. Der Charakter ist in den iibelsten Vierteln
aufgewachsen und kann versteckte Waffen
formlich riechen. Er erhdlt auf jeden Versuch eine
zu entdecken einen Bonus von +2 auf WN,

w
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Tierbandiger @

Viele Leute konnen gut mit Tieren umgehen, aber
niemand so gut wie ein elfischer Tierbdndiger. Das
hat nichts mit Magie zu tun, wie oft vermutet wird,
sondern vor allem mit Einfiihlungsvermagen,
Erfahrung und einigen Erkenntnissen der
Tierkunde. Im Laufe der Jahre lernt ein
Tierbdndiger sogar, die Sprache wilder Tiere zu
interpretieren und sich in fast jedes Tier
hineinzuversetzen.

Rolle: Mehr noch als Jdger oder Hexer sind
elfische Tierbdndiger mit der Natur verbunden.
Haben sie keinen Umgang mit ihren Tieren, sind sie,
offen gesagt, zu nicht sehr viel niitze.

Typischer Beruf fir Reichselfen.
Berufstalente:

Tiergespdr
G6rad 1 (25 LZ): Der Charakter erhdlt +2 auf alle
Proben im Umgang mit Tieren.
6rad 2 (50 LZ): Der Charakter hat eine mentale
Verbindung mit seinen Tieren, sofern er sie
mindestens 3 Monate lang besitzt. Er spiirt immer, wo
und in welchem Zustand sie sich befinden.
Grad 3 (100 LZ): Der Charakter erhdlt +4 auf alle
Proben im Umgang mit Tieren.
Grad 4 (200 LZ): Wenn der Charakter sich
konzentriert, kann er die Sinne seiner Tiere wie seine
eigenen verwenden.
Grad 5 (400 LZ): Der Charakter nimmt alles wahr,
was alle Tiere in 100m Umkreis wahrnehmen.

Tierdominanz
6rad 1 (25 LZ): Die Tiere des Charakters verstehen
seine Befehle optimal im Rahmen ihrer geistigen
Fahigkeiten.
Grad 2 (50 LZ): Der Charakter kann seinen Tieren
telepathische Befehle erteilen, sofern sie sich in 1km
Umkreis befinden.
6rad 3 (100 LZ): Jedes Tier des Charakters erhdlt
einen Bonus von +1 auf Ausweichen und Angriff, wenn
der Charakter sich in 30m Umkreis befindet.
Grad 4 (200 LZ): Der Charakter kann auch fremden
Tieren mentale Befehle erteilen, die diese verstehen,
aber nicht unbedingt ausfiihren miissen.
Grad 5 (400 LZ): Jedes Tier des Charakters erhdlt
einen Bonus von +1 auf Ausweichen und Angriff +3,
wenn der Charakter sich in 30m Umkreis befindet.

—oO(F3OC—  Brrufsliste fii SC

Abhdrtung
6rad 1 (25 LZ): Der Charakter erleidet nur die
halben AP-Verluste durch Hitze, Kdlte und andere
Effekte der rauen Natur.
Grad 2 (50 LZ): Die Wundschwelle des Charakters
steigt auf 6.
6rad 3 (100 LZ): Durch Hunger, Durst, Krankheiten
und Gift verliert der Charakter nur halb so viele LP
wie sonst.
Grad 4 (200 LZ): Die Wundschwelle des Charakters
steigt auf 7.
6rad 5 (400 LZ): Der Charakter ist gegen jede
Krankheit und jedes Gift immun.

Berufsfertigkeiten: Abrichten, Tierpflege, Waffen-
loser Kampf, Tierkunde, Reiten, Gespanne lenken,
Stimme verstellen und Wurfwaffen.

Basisausriistung: Lederkleidung, Kniippel, Peitsche,
Leinen, Halsbdnder und 1W6 gut abgerichtete
Jagdhunde.

Mitbringsel aus der Natur (1W6):

1. Bine erlesene Auswahl der bosartigsten
Blutsauger und Parasiten, angelockt durch einen
intensiven Tiergestank.

Ein Jagdfalke.

Ein kleines Tier mit INT +1.

Ein dressierter Bdr.

Ein dressierter Leopard.

Der Charakter hat ein wirklich auBergewchnliches
Tier: Einen jungen niederen Drachen seiner Wahl!
Bis das halbwiichsige Tier voll abgerichtet ist,
vergehen aber noch mindestens 5 Abenteuer, bis
dahin hat es halbierte Werte.

cohwn
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Tunnelkampfer @

Die besten zwergischen Elitekdmpfer sind auf den
Kampf unter der Erde spezialisiert, wo sie Bingen
verteidigen oder Festungen unterminieren. Sie
tragen schwere Riistungen, eine Kollektion
todlicher  Waffen und reichlich  weitere
Ausriistung, denn unter der Erde ist Schnelligkeit
nur schwer einsetzbar - Feuerkraft hingegen wirkt
immer! Uber der Erde bevorzugen sie feste
Positionen, die sie verteidigen konnen, wahrend sie
offenes Geldnde meiden.

Rolle: Kein Kdmpfer ist besser fiir das Knacken von
Dungeons geeignet. Aber auch liber der Erde sind
sie nicht wehrlos, und zur Not kdnnen sie einige
handwerkliche Kiinste aufbieten.

Typischer Beruf fiir Bergzwerge!
Berufstalente:

Abhdrtung
6rad 1 (25 LZ): Der Charakter erleidet nur die
halben AP-Verluste durch Hitze, Kdlte und andere
Effekte der rauen Natur.
6rad 2 (50 LZ): Die Wundschwelle des Charakters
steigt auf 6.
6rad 3 (100 LZ): Durch Hunger, Durst, Krankheiten
und Gift verliert der Charakter nur halb so viele LP
wie sonst.
6Grad 4 (200 LZ): Die Wundschwelle des Charakters
steigt auf 7.
6rad 5 (400 LZ): Der Charakter ist gegen jede
Krankheit und jedes Gift immun.

Nahkampf
6rad 1 (25 LZ): Der Charakter kann perfekt mit
kurzen Waffen umgehen und erhdlt +1 auf den
Schaden mit Messer, Dolch und Kurzschwert.
6rad 2 (50 LZ): Die Abziige beim beengten Kampf
werden um 3 Punkte verringert.
6rad 3 (100 LZ): Beim Einsatz von Messern, Dolchen
und Kurzschwertern Schaden +2.
6rad 4 (200 LZ): Die Abziige beim beengten Kampf
werden um 5 Punkte verringert.
6Grad 5 (400 LZ): Beim Einsatz von Messern, Dolchen
und Kurzschwertern Schaden +3.
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Rdstungskéimpfer
6rad 1 (25 LZ): Das Gewicht von Ristungen
behindert den Charakter um 5kg weniger.
6rad 2 (50 LZ): Der Charakter kann die Riistungen
von Gegnern leichter umgehen (effektive Fldche -2).
6rad 3 (100 LZ): Das Gewicht von Ristungen
behindert den Charakter um 10kg weniger.
6rad 4 (200 LZ): Der Charakter kann jede Riistung
um 1 Punkt leichter durchdringen.
6rad 5 (400 LZ): Das Gewicht von Ristungen
behindert den Charakter um 15kg weniger.

Berufsfertigkeiten: Handwerk: Bergmann, Bewaff-
neter Kampf, Schusswaffen, Waffenloser Kampf,
Heimlichkeit, Klettern, Erste Hilfe und Fallenkunde.

Basisausriistung: Kettenriistung, Kurzschwert, Helm,
Kriegspickel, Schaufel, kleiner Eisenschild, Laterne
und Brosche mit Leuchtkdfern.

Mitbringsel aus den Tunneln (1W6):

1. Bei einem Tunneleinsturz wurde der Charakter 11
Tage lang eingeschlossen und hat in dieser Zeit
angefangen mit Ratten zu sprechen. Er schatzt sie
als Tischgenossen und mag es gar nhicht, wenn man
ihnen etwas antut.

2. Eine Donnerbiichse und 20 Schuss Munition.

Ein Plattenpanzer.

4. Ein Fass mit 10 kg Feuerpulver und eine
Ziindschnur von 3m Ldnge (1 cm pro Sekunde).

5. Der Charakter hat eine kleine zahme Fledermaus,
die ihm bei der Erkundung von dunklen Gidngen
hilft und ihn vor Gefahren warnt.

6. Der Charakter hat durch lange Arbeit unter der
Erde einen herausragenden Orientierungssinn
entwickelt, mit dem er die Himmelsrichtung immer
auf 45° genau bestimmen kann.

w
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Qurnierprofi @

Zwar sind die groflen Turniere in Gomdland fiir
jeden Ritter frei, aber einige hoch trainierte
Profis haben sich so weit auf die Schaukdmpfe
spezialisiert, dass sie gut von ihnen leben kénnen.
Solche Ritter reisen von Turnier zu Turnier und
leben von den Preisgeldern, wobei sich um sie ein
eigenes Fanlager bildet, da sie oft enorme
Popularitdt geniefen. Allerdings ist der Job
ziemlich hart, und nur wenige Kampfer sind auf die
Dauer gut genug, um sich an der Spitze mit den
guten Preisgeldern zu halten. Daher haben es so
manche Turnierprofis irgendwann satt, von einem
drittklassigen Turnier zum ndchsten zu ziehen, und
suchen lieber ein Leben als freier Abenteurer.

Rolle: Ein Turnierprofi kdmpft so gut wie jeder
Ritter, achtet aber viel mehr auf eine gute Show.
Sollte ein  Gegner  unsportlich®  kdmpfen
(Schusswaffen, Artillerie, Fallen, Granaten...),
nimmt er das ziemlich lbel - mitunter auch bei
seinen Verblindeten...

Dieser Beruf ist typisch fiir das Gomdland und nur
fir Adelige zugdnglich.

Berufstalente:

Schaukampf
6rad 1 (25 LZ): Der Charakter kdmpft derart
eindrucksvoll, dass er durch jeden in einem Kampf
besiegten Gegner fiir den restlichen Tag einen Bonus
von +1 auf soziale Fertigkeiten gegen Zuschauer
erhdlt, maximal aber +2.
6rad 2 (50 LZ): Indem der Charakter bei einem
gelungenen Angriff auf den Treffer verzichtet und
stattdessen einen Klingentrick vorfiihrt, erhdlt er
gegen diesen Gegner einen Bonus von +2 auf Angriffe
im restlichen Kampf.
6rad 3 (100 LZ): Pro Gegner +2 auf soziale Proben
gegen Zuschauer, maximal aber +4.
6rad 4 (200 LZ): Durch Klingentricks +2 auf
Angriffe im restlichen Kampf.
6rad 5 (400 LZ): Pro Gegner +3 auf soziale Proben
gegen Zuschauer maximal aber +6.
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Lanzenreiter
Grad 1 (25 LZ): Der Charakter kann zu Pferd eine
eingelegte Lanze verwenden wund damit im
Sturmangriff 2W6+2 Schaden anrichten.
G6rad 2 (50 LZ): Der Charakter erhdlt +2 auf die
Fertigkeit Reiten.
Grad 3 (100 LZ): Beim Einsatz der Lanze richtet der
Charakter 3W6 Schaden an.
Grad 4 (200 LZ): Der Charakter erhdlt +4 auf die
Fertigkeit Reiten.
Grad 5 (400 LZ): Beim Einsatz der Lanze richtet der
Charakter 3W6+2 Schaden an.

Rdstungskéimpfer
6rad 1 (25 LZ): Das Gewicht von Riistungen
behindert den Charakter um 5kg weniger.
6rad 2 (50 LZ): Der Charakter kann die Riistungen
von Gegnern leichter umgehen (effektive Fldche -2).
6rad 3 (100 LZ): Das Gewicht von Ristungen
behindert den Charakter um 10kg weniger.
6rad 4 (200 LZ): Der Charakter kann jede Riistung
um 1 Punkt leichter durchdringen.
6rad 5 (400 LZ): Das Gewicht von Ristungen
behindert den Charakter um 15kg weniger.

Berufsfertigkeiten:  Bewaffneter Kampf, Reiten,
Einschiichtern, Geographie, Erste Hilfe, Waffen-
loser Kampf und Etikette.

Basisausriistung:  Langschwert, Schild, Turnier-
schwert, Kriegspferd, Kettenpanzer, 1W6 Lanzen.

Mitbringsel von den Turnieren (1W6):

1. Bei seinem ersten Turnier verrutschte dem
Charakter der Helm und er ritt versehentlich in
die Tribiine, wo er 3W6 Hochadelige in panische
Flucht und ziemliche Wut versetzte. Seitdem
werfen sich alle SpaBmacher auf Turnieren
panisch schreiend in den Dreck, wenn der
Charakter in Sicht kommt.

2. Ein Maultier mit Packsattel.

3. Eine schwere Turnierriistung.

4. Der Charakter hat bereits auf einem mittleren
Turnier das Finale gewonnen und dafiir eine reich
verzierte Turnierriistung erhalten. Fiir echte
Kdmpfe ist sie natiirlich zu schadel!

5. Der Charakter hat eine Gruppe von 2W6+3
fanatischen Anhdngern, die ihm iiberall hin folgen,
ihn anfeuern und Fahnen schwenken. Sie kannen
auch Hilfsdienste leisten, aus Kdmpfen halten sie
sich aber heraus, und ein Ritter ist nun mal fir
sein ,Gefolge" verantwortlich...

6. Der Charakter hat heimlich als Knappe sein erstes
Turnier bestritten und genieft daher Prestige +1
bei Rittern und Turnierfans.
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Wampirjager @

Wdhrend die Inquisition und staatliche Behérden
nur bei dringendem Bedarf und in ihrem Bereich
gefdhrliche Untote und andere Viecher bekdampfen,
sind Vampirjdger freischaffende Spezialisten, die
in der Regel Kopfprdmien erhalten. Sie sind auf die
Jagd auf Kreaturen der Verdammnis spezialisiert,
vernichten aber auch Untote und jedes finstere
Vieh in Reichweite. Beriichtigt sind sie fir ihr
finsteres Auftreten, ihr Misstrauen bei scheinbar
ruhigen Situationen und ihr entspanntes Auftreten,
wenn ,endlich" die ekligen Kreaturen zum Vorschein
kommen, und aus dem finsteren Versteckspiel ein
offener Kampf wird.

Rolle: Vampirjdger sind fdhige Kdmpfer, die auch
bei Ermittlungen ihren Mann stehen. Bei anderen
Gegnern als Verdammten, Untoten und Ungeheuern
neigen sie aber dazu, die anderen SC ,vorzulassen"
und der Gruppe den Riicken frei zu halten. Bei
ihren Lieblingsgegnern kehrt sich das ins Gegenteil
um...

Berufstalente:

Eiserner Wille
6rad 1 (25 LZ): Der Charakter hat gegen jede
emotionale  Beeinflussung und  den  Geist
kontrollierende Magie WK +2.
6rad 2 (50 LZ): WK +4 gegen die oben genannten
Beeinflussungen.
6rad 3 (100 LZ): Der Charakter kann durch gutes
Zureden auch Verbiindete in 30m Umkreis mit WK +2
stdrken.
6rad 4 (200 LZ): Der Charakter ist gegen jede
geistige Manipulation immun.
6rad 5 (400 LZ): Der Charakter kann durch gutes
Zureden auch Verbiindete in 30m Umkreis mit WK +4
stdrken.

Schattengespiir

6rad 1 (25 LZ): Der Charakter kann die
Anwesenheit von Kreaturen der Verdammnis, Untoten
und Ddmonen auf bis zu 3 m spiiren.

6rad 2 (50 LZ): Im Kampf gegen bose Kreaturen hat
der Charakter Verteidigung +1, da er den Hass direkt
vor ihrem Angriff spirt.

6rad 3 (100 LZ): Der Charakter kann die
Anwesenheit von Kreaturen der Verdammnis, Untoten
und Ddmonen auf bis zu 10m spiiren.
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6rad 4 (200 LZ): Im Kampf gegen bose Kreaturen
hat der Charakter Verteidigung +2, da er den Hass
direkt vor ihrem Angriff spiirt.

Grad 5 (400 LZ): Der Charakter kann die
Anwesenheit von Kreaturen der Verdammnis, Untoten
und Ddmonen auf bis zu 100m spiiren.

Zerhacken

6rad 1 (25 LZ): Beim Einsatz von scharfen Waffen
erhdlt der Charakter einen Bonus von +1 auf den
Schaden.

6rad 2 (50 LZ): Gezielte Angriffe mit scharfen
Waffen sind um 3 Punkte weniger erschwert.

Grad 3 (100 LZ): Beim Einsatz von scharfen Waffen
erhdlt der Charakter einen Bonus von +2 auf den
Schaden.

6rad 4 (200 LZ): Gezielte Angriffe mit scharfen
Waffen sind um 5 Punkte weniger erschwert.

Grad 5 (400 LZ): Beim Einsatz von scharfen Waffen
erhdlt der Charakter einen Bonus von +3 auf den
Schaden.

Berufsfertigkeiten: Bewaffneter Kampf,
Wurfwaffen, Verhoren, Spuren lesen, Heimlichkeit,
Religionskunde, Magietheorie und Tierkunde.

Basisausriistung:  Langschwert,  Stachelhalsband,
Kristallphiole fiir heiliges Wasser, heiliges Symbol, 3
Behdlter mit Haftfeuer.

Mitbringsel von der Verdammtenjagd (1W6):

1. InKreisen der Sonnenkirche wird der Vampirjdger

der Ketzerei verddchtigt, seit er einmal einen

kindlichen Vampir laufen lieB.

Ein in das Wams eingendhtes Kettenhemd.

Ein Breitschwert von guter Qualitat.

Eine Donnerbiichse und 20 Schuss Munition.

2 gut abgerichtete Kampfhunde, die nur Untote,

Kreaturen der Verdammnis und andere Ungeheuer

aufspiiren und angreifen.

6. Der Charakter hat eine derart finstere Aura, dass
alles in 5m Umkreis leicht verdunkelt wird. Das
zieht natirlich Verdammte an, aber auch als
Sonnenschutz und Partygag ist es immer niitzlich.

abhwn
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Die mutigen und zdhen Seeleute aus Thursgard
waren einst die Plage aller Kiisten. Heute sind sie
meist Fischer, Walfdnger oder Robbenjdger, aber
in Kriegszeiten fallen sie immer noch lber Kiisten
und Gegner her. Kein anderer Seefahrer hat so ein
inniges Verhdltnis zur See und zu ihren Kreaturen,
und nur Wogenwélfe trainieren systematisch den
Kampf im Wasser und gegen Seeungeheuer. Als
Piraten greifen sie oft iiberraschend Schiffe im
Hafen an, indem sie einfach hinein schwimmen.
Ansonsten sind sie keinem Abenteuer abgeneigt
und legen groBen Wert darauf, hdrter zu sein als
alle Anderen.

Rolle: Der thursische Barbar ist der beste Ersatz
fir die in anderen Systemen obligaten
menschlichen Pseudowikinger. Er ist nur grofer.

Typischer Beruf fiir Trolle aus Thursgard.
Berufstalente:

Abhdrtung
6rad 1 (25 LZ): Der Charakter erleidet nur die
halben AP-Verluste durch Hitze, Kdlte und andere
Effekte der rauen Natur.
6rad 2 (50 LZ): Die Wundschwelle des Charakters
steigt auf 6.
6rad 3 (100 LZ): Durch Hunger, Durst, Krankheiten
und Gift verliert der Charakter nur halb so viele LP
wie sonst.
Grad 4 (200 LZ): Die Wundschwelle des Charakters
steigt auf 7.
6rad 5 (400 LZ): Der Charaktfer ist gegen jede
Krankheit und jedes Gift immun.

Seemannsgeschick
6rad 1 (25 LZ): Der Charakter erleidet keine
Abziige, wenn er auf schwankendem Untergrund
steht.
6rad 2 (50 LZ): Der Charakter erhdlt einen Bonus
von +2 auf alle nautischen Fertigkeiten.
6rad 3 (100 LZ): Der Charakter kann auch auf
schmalen Balken ohne Abziige agieren.
6rad 4 (200 LZ): +4 auf alle nautischen
Fertigkeiten.
6rad 5 (400 LZ): Der Charakter erleidet keine
Abziige, selbst wenn er auf Seilen lduft.
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Wasserkampf
G6rad 1 (25 LZ): Wenn der Charakter beim
Schwimmen mit StoBwaffen kdmpft, erhdlt er nur
einen Abzug von -2 statt -5.
6rad 2 (50 LZ): Mit dllen zweihdndigen StoBwaffen
richtet der Charakter Schaden +1 an.
6rad 3 (100 LZ): Wenn der Charakter beim
Schwimmen mit StoBwaffen kdmpft, erhdlt er
dadurch keinerlei Abziige.
6rad 4 (200 LZ): Mit allen zweihdndigen StoBwaffen
richtet der Charakter Schaden +2 an.
Grad 5 (400 LZ): Der Charakter kann im Wasser mit
allen Nahkampfwaffen ohne Abziige kdmpfen.

Berufsfertigkeiten: Boote fahren, Segeln, Bewaff-
neter Kampf, Waffenloser Kampf, Wurfwaffen,
Schwimmen, Fischen und Wildnisleben.

Basisausriistung: 2 Harpunen, Streitbeil und Kleidung
aus Robbenfell (PW 1, Wasserdicht).

Mitbringsel von den Fahrten (1W6):

1. Bei einer stiirmischen Fahrt offenbarte sich ein

kleines Problem fiir die weitere Karriere auf den

Meeren: Bei hohem Seegang und einer 1 bis 2 auf

W6 wird der Charakter Seekrank, kotzt und hat

-3 auf alle Proben. Als echter Seemann und Troll

wiirde er das natiirlich nie zugeben!

Ein Kettenpanzer mit Helm.

Eine Trollbiichse und 20 Schuss Munition.

Eine Harpune guter Qualitdt.

Der Charakter hat eine eigene kleine Schnigge in

einem Hafen. Sie riecht etwas streng nach Fisch,

ist aber gut in Schuss.

6. Aus irgendeinem Grund hat der Charakter eine
leichte Affinitdt zu Seesdugetieren, er wiirde sie
nie jagen und sie helfen ihm, wenn sie kannen.

abwnN
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Zauberer sind auf die Magie der Elemente
spezialisiert und konnen Lebewesen nur als
Objekte manipulieren. Sie neigen zu einer sehr
wissenschaftlichen Arbeitsweise, kénnen aber auch
durch die Zerstorungskraft ihrer Zauber
berauscht werden. Zauberer tragen blaue Roben
mit silbernen, goldenen und farbigen Zeichen, ihre
arkane Sprache ist Drakonisch. Ndheres im Kapitel
Magie.

Rolle: Zauberer sind als Meister der Elemente die
Kampfmagier schlechthin. Nebenbei geben sie gute
Forscher ab und kénnen auch in vielen anderen
Situationen mit ihren Zaubern helfen.

Krdfte und Rituale:

Pfad des Feuers
Kraft: Feuerstrahl (Wie Fertigkeit)
Grad 1 (25 LZ): Schutz vor Feuer
Grad 2 (50 LZ): Feuerball
Grad 3 (100 LZ): Flammenaura
Grad 4 (200 LZ): Feuersaule
Grad 5 (400 LZ): Feuerwalze

Pfad des Wassers
Kraft: Frosthauch (Wie Fertigkeit)
Grad 1 (25 LZ): Wasserwandeln
Grad 2 (50 LZ): Kdltekege/
Grad 3 (100 LZ): Wasseratem
Grad 4 (200 LZ): Eiswelt
Grad 5 (400 LZ): Flutwelle

Pfad der Erde
Kraft: Erdmacht (Wie Fertigkeit)
Grad 1(25 LZ): Erdformung
Grad 2 (50 LZ): Schweberfeld
Grad 3 (100 LZ): Erdreise
Grad 4 (200 LZ): Tunnelgraber
Grad 5 (400 LZ): Erdbeben

Pfad der Luft
Kraft: Luftumwandlung (Wie Fertigkeit)
Grad 1 (25 LZ): Niederschlag
Grad 2 (50 LZ): Sturmhiille
Grad 3 (100 LZ): Blitzruf
Grad 4 (200 LZ): Wetterkontrolle
Grad 5 (400 LZ): Wettersphdre

Orbis Incognita

Berufsfertigkeiten: Zauberei (Pfade des Feuers, des
Wassers, der Erde und der Luft), Magietheorie,
Naturkunde, Reichsschrift, Drakonisch.

Basisausristung: Eine blaue Robe, Etfui fir 3
Runenstdbe, Biichertasche aus Hirschfell, einfaches
Ritualgerat, 4 Ritualbeutel, Focusstab +0 ohne
Edelstein.

Mitbringsel aus dem Studium (1Wé):

1. Eine iiberaus illegale und anriichige Tdtowierung
eines Erzddmons der Wollust, mit der man zwei
Tage nach einer wilden Verbindungsfeier
aufwachte.

2. Ein eleganter Lederpanzer aus blauem Leder mit
versilberten Nieten.

3. EinFocus +1 fiir einen Pfad.

4. Der Charakter hat wdhrend des Studiums einem
Professor bei der Entwicklung eines neuen Rituals
des 1. Grades geholfen und es daher schon gelernt
(Vorschlag vom Spieler, Ausarbeitung vom SL).

5. Ein friilherer Kommilitone des Zauberers ist heute
Hofmagier eines Fiirsten und hat immer noch
guten Kontakt zum Charakter.

6. Der Charakter ist in einem seiner Pfade so
begabt, dass ihn alle Zauber in diesem Pfad 1 AP
weniger kosten (aber mindestens noch 1 AP).
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Trolle machen gerne Sachen kaputt. Sie sind auch
ziemlich gut darin. Einige haben den einfachen
SpaB, Leute oder Sachen platt zu schlagen, zu einer
erlesenen Kunstform ausgebaut und diirfen die
edelste aller Trollwaffen fiihren: Den Kaputt-
schldger. Mit dieser Waffe, die noch haher
angesehen ist als ein Stein, metzeln sie sich durch
die Reihen schwdchlicher kleiner Feinde und
mehren so den oft geschmdhten Kriegsruhm der
Trolle. In der restlichen Zeit suchen sie sich
Geldquellen und eine Moglichkeit, andere Leute mit
ihrem Kaputtschlager zu zermalmen, ohne ein
schlechtes Gewissen zu bekommen.

Rolle: Fiir Powergamer und jeden, der sehr viel
kaputt machen will.

Typischer Beruf fiir Trolle!
Berufstalente:

Kaputtschldger
6rad 1 (25 LZ): Der Charakter kann mit einem
Kaputtschldger kdmpfen.
Grad 2 (50 LZ): Der Charakter kann durch schnelles
Drehen  seinen  Kaputtschldger  besser  zur
Verteidigung einsetzen, Blocken +1.
6rad 3 (100 LZ): Beim Kampf mit einem
Kaputtschldger erhdlt der Charakter +1 auf den
Schaden.
Grad 4 (200 LZ): Der Charakter kann durch
schnelles Drehen seinen Kaputtschldger besser zur
Verteidigung einsetzen, Blocken +2.
6rad 5 (400 LZ): Beim Kampf mit einem
Kaputtschldger erhdlt der Charakter +2 auf den
Schaden.

Abhdrtung
6rad 1 (25 LZ): Der Charakter erleidet nur die
halben AP-Verluste durch Hitze, Kdlte und andere
Effekte der rauen Natur.
6rad 2 (50 LZ): Die Wundschwelle des Charakters
steigt auf 6.
6rad 3 (100 LZ): Durch Hunger, Durst, Krankheiten
und Gift verliert der Charakter nur halb so viele LP
wie sonst.
Grad 4 (200 LZ): Die Wundschwelle des Charakters
steigt auf 7.
6rad 5 (400 LZ): Der Charaktfer ist gegen jede
Krankheit und jedes Gift immun.

Berufsliste fiir SC

Erschiitternder Kampf
6rad 1 (25 LZ): Der Charakter kdmpft derart wild
und eindrucksvoll, dass nach seinem ersten besiegten
Gegner jeder von dessen Verbiindeten in 3m Umkreis
eine Probe auf WK ablegen muss, um nicht an Furcht
zu leiden (-3 auf Proben).
6rad 2 (50 LZ): Reichweite 30m.
6rad 3 (100 LZ): Nach dem ersten besiegten Gegner
muss jeder von dessen Verbiindeten in 3m Umkreis
eine Probe ablegen, um nicht in Panik zu geraten
(Flucht oder Aufgabe). Unter Furcht leidet er
automatisch (-3)!
Grad 4 (200 LZ): Reichweite 30m.
6rad 5 (400 LZ): Eine Probe ist nach jedem
besiegten Gegner ngtig, Reichweite 3m.

Berufsfertigkeiten: Bewaffneter Kampf, Waffen-
loser Kampf, Zdhigkeit, Wildnisleben, Einschiichtern
und Erste Hilfe.

Basisausriistung:
Kaputtschldger.

Lederpanzer und Helm, ein

Mitbringsel von Zerstérungsziigen (1W6):

1. Bei Kampfiibungen hat der Charakter derartig
viele Schldge auf den Kopf bekommen, dass er
permanent die Vdglein zwitschern hort und einen
Abzug von -3 erleidet, wenn er versucht sich wach
zu halten oder leise helle Gerdusche zu horen.

2. Ein echt guter handlicher Stein, der +3 auf Wiirfe

bringt (und der 1 kg wiegt).

. Ein Kaputtschldger guter Qualitat.

Eine Trollbiichse mit 20 Schuss Munition.

. Der Charakter hat einen heiligen Stein gefunden
(3 kg), den er immer an einer Schnur (Seil) um den
Hals trdgt, und der ihm Ratschldge gibt. Im Kampf
bringt der Stein erstaunlicherweise einen Bonus
von +1 auf Blocken. Seine Ratschldge sind aber
nicht so gut. Meistens schweigt er.

6. Der Charakter kann trotz seiner Zdhne wie ein

Mensch reden und erhdlt daher auf alle
sprachlichen Fertigkeiten einen Bonus von +1.

oA w
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D Liste der Fertigkeiten in Kursform
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Fertigkeit Attribute
Abrichten GES /2
Akrobatik GES /2
Alchimie INT/2
Astrologie INT/2

Bewaffneter Kampf

(GES+STR) / 4

Boote fahren

(GES+STR) / 4

Orbis Incognita
Religionskunde INT/2
Sagenkunde INT/2
Schauspielerei CHR /2
Schlangenzunge CHR /2
Schlosser 6ffnen GES /2
Schusswaffen GES /2
Schwimmen (GES+STR) / 4
Segeln GES /2
Seilkunst GES /2
Singen CHR /2
Skifahren GES /2
Sonnenball GES /2
Spezialwissen INT/2
Spurenlesen WN/ 2
Stimme verstellen CHR /2
Tanzen (CHR+GES) / 4
Taschendiebstahl GES /2
Taschenspielerei GES /2
Tierkunde INT/2
Tierpflege INT/2
Verhandeln CHR /2
Verharen CHR /2
Verwaltung INT/2
Waffenloser Kampf (GES+STR) / 4
Wahrsagerei INT/2
Wasserheilung (GES +INT)/ 4
Wildnisleben (GES +INT)/ 4
Wurfwaffen GES /2
Zidhigkeit -
Zauberei (CHR+INT) / 4
Zeichensprache GES /2
Zechen -

Brettspiele INT/2
Chirurgie (GES +INT) / 4
Diagnose INT/2
Dichtkunst CHR /2
Einschmeicheln CHR /2
Einschiichtern CHR /2

Erste Hilfe (GES +INT) / 4
Etikette CHR /2
Fallenkunde GES /2
Fdlschen (GES +INT) / 4
Fischen GES /2
Fremdsprache -

Fiihrung CHR /2
Gassenwissen CHR /2
Geheimsprache -

Geographie INT/2
Geschichtswissen INT/2
Geschiitze (GES +INT)/ 4
Gliickspiel (CHR+INT) / 4
Gespanne lenken GES /2

Gold suchen (GES +INT)/ 4
Handelskunde INT /2
Handwerk verschieden
Hauswirtschaft GES /2
Heimlichkeit GES /2
Heimwerker GES /2
Klettern (GES+STR) / 4
Kochen (GES + INT) / 4
Krduterkunde INT/2
Kriegskunst INT/2
Kryptographie INT/2
Langstreckenlauf =

Lesen & Schreiben -

- Zwergenschrift -

- Elfenschrift -

- Reichsschrift -

- Zinken -

Lippenlesen WN/ 2
Literaturkunde INT/2
Meditieren WK/ 2
Musizieren CHR /2
Naturkunde INT /2
Navigation INT/2
Orientierung INT/2
Pddagogik CHR /2
Pflanzenanbau (INT+STR)/ 4
Pflanzenkunde INT/2
Philosophie INT/2
Rechnen INT/2
Rechtskunde INT /2
Redekunst CHR /2

Reiten GES /2

O Beschreibung der Fertinheiten

Es folgt eine ausfiihrliche Liste von Fertigkeiten, die
fiir die SC sinnvoll sein diirften. Sofern sie nicht das
Gleichgewicht gefdhrden und vom SL zugelassen
werden, diirfen die Spieler sich auch eigene
Fertigkeiten ausdenken.

Abrichten

Attributsbonus: GES / 2

Mit Abrichten kann man Tiere ausbilden und ihnen
diverse Tricks beibringen. Die Dauer der Ausbildung
richtet sich nach der Intelligenz des Tieres und der
Schwierigkeit des  Tricks. Nach Ende der
Ausbildungszeit muss der Charakter eine Probe
ablegen, bei Erfolg beherrscht das Tier den Trick,
bei einem Fehlschlag kann der Ausbilder nach einer
Verldngerung um 50% erneut wiirfeln. Durch das CHR
des Tieres gibt es einen Bonus oder Malus. Pro Tag
sind 2 Stunden Ausbildung notig, mehr ist nicht
sinnvoll, fiir jedes weitere gleichzeitig abzurichtende
Tier gibt es -2 auf die Probe.
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Man muss beachten, dass bestimmte Tricks fiir
einige Arten leicht, fiir andere aber schwer sein
konnen (fiir Hunde ist Apportieren leicht, fiir Pferde
schwer) und dass einige Tiere sich trotz relativ hoher
Intelligenz nur schwer abrichten lassen (Katzen).

AuBerdem ist eine Probe auf Abrichten immer dann
fdllig, wenn einem Tier ein ungewshnlicher oder
besonders dringender Befehl gegeben wird (sofern
man es nicht reitet).

Leicht Mittel Schwer
INT 5 | i Monat % Monat 1 Monat
INT 4 | % Monat 1 Monat 2 Monate
INT 3 |1 Monat 2 Monate 4 Monate
INT 2 |2 Monate 4 Monate 8 Monate

Akrobatik

Attributsbonus: GES / 2

In erster Linie dient Akrobatik zum Vorfiihren von

Tricks, nicht als Ersatz fiir GES. Fiir kreative SC gibt

es aber noch weitere Anwendungen:

* Im Kampf erhdlt der Charakter fiir je 3 volle ES
einen Bonus von +1 auf Ausweichen.

+ Bei Stiirzen reduziert eine gelungene Probe den
Schaden um 2W6.

«  Will man mit Akrobatik Geld verdienen, bringt
eine gelungene Vorstellung von 2 Stunden
(inklusive Vorbereitung) FW 2 Heller, bei
besonderem Erfolg FW x 1, bei besonders reichem
oder spendablem Publikum x 2 bis 5, bei armem
oder geizigem geteilt durch 2 bis b.

Ein Patzer bringt in der Regel 1W6-2 Schaden, bei

besonders gewagten Mandvern mehr. Bei einer Probe

sollte man maximal leicht belastet sein!

Alchimie

Attributsbonus: INT / 2

Die Alchimie von Orbis ist eine Mischung aus
primitiver Chemie und an Elixiere gebundene Magie.
Mit einer einfachen Probe und ggf. einigen
Chemikalien und einem Labor kann der Alchimist die
meisten natiirlichen Stoffe erkennen und Chemikalien
grob analysieren. Ndheres im Kapitel A/chimie.

Astrologie
Attributsbonus: INT / 2
Neben den Grundlagen der Astronomie gibt die
Astrologie dem Charakter die Moglichkeit, Horoskope
fiir Personen zu erstellen, deren Geburtsort und -zeit
bekannt sind sowie die aktuellen Auswirkungen der
Sterne auf diese Person zu berechnen.

Das Anfertigen eines Horoskops dauert mindestens
eine Stunde, bei ungenauen Angaben wird die Probe
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um bis zu 10 Punkte erschwert. So ein Horoskop gibt
einen groben Einblick in die Persdnlichkeit des
Charakters (der SL nennt 3 herausragende Stdrken,
Schwichen, Vorlieben oder Abneigungen).

Mit Hilfe eines Horoskops ldsst sich in einer Stunde
die ,Tagesform" eines Charakters ermitteln. Kennt er
diese, erhdlt er +1 auf die meisten Proben. Kennen
Gegner diese, erhalten sie +1 auf Proben gegen ihn.
Kennen beide das Horoskop, hebt es sich auf.

Wie auch auf der Erde werden Horoskope gerne
liberbewertet!

Bewaffneter Kampf
Attributsbonus: (GES + STR) / 4
Mit dieser Fertigkeit kann man jede normale Waffe
in einem Nahkampf verwenden, sofern man die
Bedingungen dafiir erfiillt. AuBerdem muss sich jeder
Charakter eine Waffenart aussuchen, fir die er +1
auf alle Angriffe erhdlt (Lieblingswaffe).

Boote fahren

Attributsbonus: (GES + STR) / 4

Mit  dieser  Fertigkeit kann man  kleine
Wasserfahrzeuge mit Rudern, Paddeln oder
Schubstangen steuern. Eine Probe ist nur bei
besonderen Mandvern notig, in nicht einfachen,
unbekannten Gewdssern eine pro Reisetag. Ein
Fehlschlag reduziert meist nur das Tempo, manchmal
(Wildwasser mit vielen Felsen) kann er aber
zerstorerisch sein.

Brettspiele

Attributsbonus: INT / 2

Schach und diverse andere Brettspiele hdngen vor
allem von der Intelligenz und Erfahrung der Spieler
ab, sie sind in den hoheren Schichten der
Gesellschaft sehr geschdtzt und werden oft um Geld
gespielt. Der Sieger einer Konfliktprobe gewinnt die
Partie. Man muss sich ein Spiel aussuchen (meist
Schach), alle 2 ES erlernt man ein weiteres.

Chirurgie
Attributsbonus: (GES + INT)/ 4
Mit dieser Fertigkeit kann man ernstere Wunden
behandeln und bei Bedarf ndhen, Briiche einrichten
und schienen, Zdhne ziehen, bei Geburten helfen und
sogar kleinere Operationen durchfiihren. Alles
weitere im Kapitel Gesundheit & Medizin.
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Diagnose

Attributsbonus: INT /2

Studierte Arzte und sehr erfahrene Heiler kénnen
mit dieser Fertigkeit Krankheiten und Vergiftungen
erkennen und die notige Behandlung bestimmen, die
meist mit einer anderen Fertigkeit (Erste Hilfe,
Krduterkunde, Chirurgie oder  Wasserheilung)
durchgefiihrt wird. Alles weitere im Kapitel
Gesundhert & Medizin.

Dichtkunst

Attributsbonus: CHR / 2

Der Charakter kennt nicht nur 10 Gedichte pro ES
auswendig, er kann auch eigene Gedichte verfassen.
Diese sind friihestens ab FW 20 literarische
Meisterwerke, aber auch einfache Gedichte konnen
sehr populdr werden. Ein gutes neues Gedicht kann
den Zuhdrer oder Leser bei einer gelungenen Probe
gegen dessen WK beeindrucken und fiir einen Tag in
eine bestimmte Richtung beeinflussen - man hat so
lange +1 auf Versuche, ihn durch soziale Proben in die
entsprechende Richtung zu beeinflussen. Bei
mehreren Gedichten wirkt nur das bessere (wenn z.B.
ein Gedicht einen Fiirsten als Feigling und ein anderes
ihn als Held darstellt).

Einschmeicheln

Attributsbonus: CHR / 2

Mittels Einschmeicheln kann man sich selbst bei
anderen Charakteren gut darstellen und durch eine
Probe gegen WK ihre Zuneigung oder, so diese schon
vorhanden ist, Liebe oder Loyalitdt gewinnen. Dieser
Zustand hdlt nur einen Tag an, sofern man nicht dem
personlichen Geschmack der Person entspricht. Kann
auch sexuell eingesetzt werden.

Einschdchtern
Attributsbonus: CHR / 2
Um Furcht in normalen, oder gar Panik in
eingeschiichterten Gegnern zu erzeugen, ist eine
Probe gegen deren WK und der nétige Furcht
einflsBende Auftritt notig, modifiziert je nach
offenkundiger Gefdhrlichkeit.

O8O
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Beispiel: In einer finsteren Hafengasse von
Nevongard lavern drei  Stralenrduber dem
Wogenwolf Thorg auf und verfangen sein Geld. Um
einen Kampf gegen die Ubermacht zu vermeiden,
holt dieser mit (berlegenem Grinsen seine Axt
raus und fragt, wie viele Pfund Fleisch er ihnen
dafir denn abhacken darf.

Als bewaffneter Troll ist Thorg eine ernste
Gefahr (+2), und auBerdem gibt es leichtere Beute
in der Stadt (+2), allerdings sind die Rauber 3 : 1
Uberlegen (-5). Insgesamt erhdlt er -1 auf seine
Probe, und da die Gauner ebenfalls versuchen ihn
einzuschichtern, wird  eine  Konfliktprobe
gewldirfelt. Gelingt die Probe, werden die Rduber

sich ein leichteres Opfer suchen.

Erste Hilfe

Attributsbonus: (GES + INT) / 4

Die Grundlagen der Heilkunde, vor allem das Anlegen
von Verbdnden und die Pflege von Kranken, aber auch
einfache Hausmittel. Eine erfolgreiche Probe stoppt
Blutungen, reduziert die Infektionsgefahr und gibt
dem Verletzten einmalig 1 LP zuriick. Alles weitere im
Kapitel Gesundheit & Medizin.

Etikette

Attributsbonus: CHR / 2

Bei Hofe zdhlt ein geschicktes Auftreten meist mehr
als Kampfgeschick, Aussehen oder Reichtum. Ein
Patzer in entscheidender Situation hat schon
Haoflinge in den Freitod getrieben! Der FW Etikette
ist die Obergrenze fiir alle sozialen Fertigkeiten
gegen Mitglieder der Oberschicht. Sie alleine bringt
also recht wenig, ist aber in gehobenen Kreisen ein
wichtiges Hilfsmittel.

Fallenkunde

Attributsbonus: GES / 2

Mit dieser Fertigkeit kann man fertige Fallen
geschickt platzieren und tarnen, sowie einfache
Fallen (Fallgruben, Lawinenfallen) selbst herstellen.
Fir bessere Fallen sollfe man  Schlosser
(Schnappfallen), Zimmermann (groBe Fallen in
Gebduden) oder Uhrenmacher (Fallen in Schléssern
oder Schatullen) sein. AuBerdem kann man mit dieser
Fertigkeit gefundene Fallen entschdrfen und je 3 ES
bringen + 1 auf WN beim Suchen nach Fallen.

© 2006 Niels Bengner http://www.orbisincognita.de



Orbis Incognita

Fdlschen

Attributsbonus: (GES+INT) / 4

Fdlscher achten im Nordreich mehr auf das Siegel als
die Handschrift, immerhin kénnen viele Leute sowieso
nicht lesen und wichtige Dokumente werden von
Schreibern in einer einheitlichen Handschrift
hergestellt. Ohne eine Ausriistung im Wert von 10
Gulden (1 kg) gibt es einen Malus von -5 auf
Fdlschversuche. Weiterhin erhalten Betrachter Modi
auf das Durchschauen von Fdlschungen je nach
Vertrautheit mit der Art des Dokumentes. Die
Fdlschungen werden durch einen Wurf auf INT -5
oder Fdilschen gegen den FW des Filschers als solche
erkannt bzw. erscheinen verddchtig.

Fischen

Attributsbonus: GES / 2

Mit dieser Fertigkeit kann man alle normalen
Fischfanggerdte (Angeln, Netze, Reusen) bedienen,
die Qualitdt eines Gewdssers einschdtzen und gute
Koder auswdhlen und herstellen. Die Giite des
Fischgrundes modifiziert die Probe (Sehr gut = + 10
bis sehr schlecht = - 10). Je nach Gerdt
unterscheiden sich die Fdnge bei Erfolg einer Probe:
Angel (pro 2 Std.) 1W6 kg, pro Reuse (bis zu 10 pro
Fischer, 1 Tag) 2W6 kg, Fischerboot mit Netz (pro
Tag) 2W6 x 10 kg.

Fremdsprachen
Attributsbonus: -
Fiir Sprachen gibt es keinen FW, die ES bestimmt die
Beherrschung der Sprache. Je besser man eine
Sprache beherrscht, desto besser kann man auch
soziale Fertigkeiten in dieser Sprache einsetzen.
ES 1: wenige Worter (,Essen™). -5 auf soziale Proben.
ES 3: stammelnd (,Wo sein Essen?"). -2 auf soziale
Proben.
ES 6: flieRend (.Wo ist bitte das ndchste
Gasthaus?"). +0 auf soziale Proben.
ES 10: Perfekt (.Wiirden sie mir den Weg zur
ndchsten lukullischen Oase weisen?"). +2 auf soziale
Proben.
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Beispiel: Thorg hat gerade Gomdisch auf ES 1
erfernt - genug, um sich Bier und Braten zu
bestellen, aber Gesprichen kann er kaum folgen.
Albionisch beherrscht er auf ES 3, er kann also die
meisten Gespriche verfolgen und sich mit -2 daran
beteiligen. Thursisch spricht er natirlich fliefend,
und in seiner Heimat erhdlt er auch keinen Malus
auf soziale Proben. Wirklich perfekt beherrscht
aber sein Onkel die Sprache, ein erstklassiger
Dichter und Redner mit beachtlichem Ruf (und +2
auf  alle  seine  betrichtlichen  sozialen
Fertigkeiten).

Fihrung

Attributsbonus: CHR/2

Zum  Anfiilhren von Gruppen ist nicht nur
Befehlsgewalt ndtig, man muss seine Leute auch
motivieren, organisieren und richtig einschdtzen
konnen. Eine erfolgreiche Probe kann nicht nur die
Arbeitsleistung oder Disziplin einer vom Charakter
gefiihrten Gruppe um 10% / +2 steigern. Sie bringt
auch fiir einen Tag Zuneigung oder, so diese schon
besteht, Loyalitat zu ihrem Anfihrer.

Gassenwissen

Attributsbonus: CHR / 2

Die wichtigste Fertigkeit von Gaunern und guten
Ermittlern hilft beim Erkennen und Finden von
Gaunern, Hehlern, Verstecken, der Einschatzung von
mdglicher  Beute und Risiko, bestechlichen
Ordnungshiitern und Strukturen der ortlichen
Unterwelt. Eine Probe kann aber immer nur einen
Eindruck vermitteln, niemand kann garantieren, dass
ein schmieriger Pfandleiher nicht beim kleinsten
Verdacht die Wache ruft.

Geheimsprache
Attributsbonus: -
Geheimsprachen sind besonders verschliisselte oder
verfremdete Sprachen. Man kann sie nur von
bestimmten Lehrern oder aus geheimen Biichern
lernen, und mangels Ubung beherrschen sie nur
wenige iiber ES 6.

Geographie
Attributsbonus: INT / 2
Geographie umfasst nicht nur das Wissen iber die
Gestalt der Welt, iiber Staaten und Grenzen, sondern
auch grundlegendes Wissen (iber die Bewohner der
Ldnder, Gefahren, Sehenswiirdigkeiten, Handelslinien,
Krisengebiete und Klima.

© 2006 Niels Bengner http://www.orbisincognita.de



Ffectigheiten

2

Beispiel: Nach einigen Tagen des Wartens auf
elinen Auftrag bemerkt Bolodon einige seltsam
aussehende Menschen in der Kneipe. .,Hey, was sind
das denn fir Kerfe?" Seine Probe auf Geographie
ist erfolgreich, daher erkennt er die Tracht von
Reisenden aus Soldale. Mit diesem Hinweis kann
Hendreg sein Wissen beisteuern und selbst eine
Probe ablegen. ., Vermutlich sind sie auf dem Weg in
die Sidmarsch, die ist ja mit Soldale verbindet.
Ob es mal wieder Krieg gib1?"

Geschichtswissen
Attributsbonus: INT / 2.
Das Wissen von vergangenen Ereignissen, Ideen und
Strukturen, Konigen, Kriegen und Krisen ist nicht nur
fir Gelehrte und Politiker ein Pflichtfach, auch
Abenteurer, die sich fast tdglich in uralten Ruinen
herumtreiben, kénnen davon profitieren.

Geschitze
Attributsbonus: (GES + INT) / 4
Geschiitzmeister koénnen schwere Waffen bedienen
und ausrichten, wenn sie von einer ausreichenden
Anzahl an Geschiitzknechten unterstiitzt werden.
AuBerdem deckt diese Fertigkeit den Umgang mit
Feuerwerk und Sprengladungen ab.

Glicksspiel

Attributsbonus: (CHR + INT) / 4

Wihrend es bei Brettspielen auf die Fdhigkeit der
Spieler ankommt, vermittelt diese Fertigkeit erstens
die Kenntnis eines Spieles pro ES und zweitens die
Maglichkeit zu betriigen oder einen Betrug zu
erkennen. Die allgemein lblichen Gliicksspiele samt
Regeln sind in den Regionalbeschreibungen angegeben.

Wenn ein Spieler betriigen mochte, muss er dies
ankiindigen. Bei Kartenspielen erhdlt er +2 auf die
Probe, beim Wiirfeln darf er nach erfolgreicher
Probe auf Gliicksspiel einen Wiirfel erneut wiirfeln.
Gezinkte Wiirfel oder Karten bringen weitere +3.

Um einen Betrug nicht nur zu erkennen, sondern
auch beweisen zu kénnen, muss man jede Runde
ankiindigen, den verddchtigen Spieler zu beobachten.
Anschliefend fiihrt man eine Konfliktprobe -3 gegen
den anderen durch. Bei Erfolg kann man den Betriiger
enttarnen, sonst ist nichts zu beweisen - und
jemanden ohne Beweise zu bezichtigen ist ein guter
Grund fiir ein Duell!
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Gespanne lenken

Attributsbonus: GES / 2

Bei Wagen, Schlitten oder anderen gezogenen Lasten
kommt es vor allem darauf an, das Gespann an
Zugtieren zu kontrollieren. Proben sind nur bei
Verfolgungsjagden, drohenden Unféllen oder anderen
besonderen Mandvern ngtig - vor allem riickwarts
Einparken mit einem Achtspdnner macht Spafi!

Gold suchen

Attributsbonus: (GES + INT) / 4

Mit der Fertigkeit Gold suchen kannh man Fundstellen
fir verschiedene Bodenschdtze finden, grob
einschdtzen und Gold, Silber, Edelsteine oder
dhnliches aus der Erde oder einem Fluss holen. Fiir
Bergwerke ist das Handwerk Bergmann nétig. Der
Ertrag richtet sich nach Fundstelle und Ausriistung,
liegt im Durchschnitt aber nur bei 1W6 Talern pro
Person und Tag, das heifit aber oft Monate ohne Fund
und erst dann ein hiibscher Stein oder Nugget. Einer
von 100 Schiirfern findet den groBen Fund, 30 von
100 den friihen Tod nach einem harten Leben.

Handelskunde

Attributsbonus: INT / 2

Gute Hdndler miissen nicht nur eine flinke Zunge
haben und rechnen kénnen, vor allem miissen sie sich
mit Preisen, Handelswegen, Brduchen, Buchfiihrung
und den Gesetzen des Marktes (oft im wértlichen
Sinn) auskennen. AuBerdem dient diese Fertigkeit
dazu, den Wert von Waren einzuschdtzen. Bei einem
Fehlschlag schdtzt man sie um % zu hoch oder niedrig
ein, bei einem Patzer glaubt man fest an den halben
bzw. doppelten Wert.

Handwerk

Es gibt mindestens 200 bekannte Handwerke, die
jeweils eine eigene Fertigkeit haben. Im Folgenden
werden nur einige wenige fiir SC interessante
aufgefiihrt, wobei ein Handwerker pro Arbeitstag
Warenwerte gemdB folgender Tabelle herstellen
kann, die Materialkosten von ca. 50% werden zu dem
Preis addiert. Gute Qualitat kann man ab FW 15
produzieren, sehr gute ab FW 18. Durch Gehilfen
oder  feilweise  Mechanisierung  kann  ein
Handwerksmeister seinen Ertrag ganz erheblich
erhéhen.
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Ertrag nach Fertigkeitswert:
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Ffectigheiten

Fw Ertrag Fw Ertrag
5 bis 8 2T 16 10T
9 bis 10 3T 17 15T
11 bis 12 4T 18 20T
13 bis 14 6T 19 25T
15 8T 20 30T

Hammerwerk investiert, an dem die Schmiede
Eisenbarren zu Blech verarbeiten. Somit steigt der
Ertrag pro Schmied um 50%, und diesen Mehrwert
steckt der Meister ein.

Nach der Arbeit nimmt Bolodon sich noch die
Zeit, ein bisschen seine Ausriistung zu erganzen.
Er will einen Wurfanker schmieden. 50% des
Endpreises von 10 T erbringt er an Material (Eisen
und Kohle), dazu muss er 10 Stunden am Amboss
schuften (4 Taler pro Tag, 8 Stunden am Tag = 2

Es folgt eine Liste von verbreiteten oder fiir SC

interessanten Handwerken:

e Armbruster (GES/2)
Barbier (CHR+GES/4)
Bdcker (INT+STR/4)
Bergbau (GES+STR/4)
Bierbrauer (INT/2)
Bogner (GES/2)
Bootsbauer (GES+STR/4)
Biichsenmacher (GES/2)
Feuerwerker (GES+INT/4)
Glasbldser (GES/2)
Glocken- und KanonengieBer (GES+INT/4)
Goldschmied (CHR+GES/4)
Grobschmied (GES+STR/4)
Holzféller (GES+STR/4)
Klingenschmied (GES+STR/4)
Maurer (GES+STR/4)
Miiller (GES/2)

Schlosser (GES/2)
Schneider (GES/2)
Schuster (GES/2)

Seiler (GES/2)

Steinmetz (GES+STR/4)
Tischler (GES/2)

Topfer (GES/2)
Uhrmacher (GES+INT/4)
Wagner (GES/2)
Zimmermann (GES+STR/4)

TS

Beispiel: Da das Geld der Gruppe zunehmend knapp
wird, sucht sich der Zwerg Bolodon eine
Beschdftigung. Sein FW von 11 auf Grobschmied
reicht aus, um sich um eine Gesellenstelle in einer
Schmiede zu bewerben. Dafiir erhdlt er lediglich 4
Taler pro Tag, nicht eben viel, aber genug fir Bier
und Brot.

Sein Arbeitgeber macht dennoch Gewinn, denn er
hat viel Geld in ein wassergetriebenes
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Hauswirtschaft
Attributsbonus: GES / 2
Diese Fertigkeit umfasst auBer Kochen, Heimwerken
und Kindererziehung alles, was man bengtigt um einen
Haushalt zu fihren. In erster Linie also Putzen,
Waschen, Vorrdte einteilen, Arbeit organisieren und
dergleichen.

Heimlichkeit

Attributsbonus: GES / 2

Wann immer man sich selbst oder einen Gegenstand
vor Entdeckung schiitzen mochte kommt diese
Fertigkeit zum Einsatz (Konfliktprobe gegen WN).
Sie wird je nach Ausriistung und Umgebung
modifiziert und es muss eventuell zwischen
Verstecken und Schleichen unterschieden werden.
Grell bunte oder auffdllige Kleidung (weif in der
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Nacht, schwarz im Schnee) bringt -3 auf Verbergen,
gedeckte Farben (Blau im Wald) +0, geeighete
Tarnfarben (griin oder braun im Wald, weifl im
Schnee) +3. Stiefel bringen -2 auf Schleichen,
Schuhe +0, weiche Stoffsohlen +3. Eiserne Riistungen
klappern ziemlich, in Kleidung eingendhte Ketten-
panzer nicht. Spezielle Taschen in der Kleidung
bringen +3, wenn man Miinzen, Stilette oder kleine
Gegenstdnde verbergen will, enge leichte Kleidung
hingegen -5.

Heimwerker
Attributsbonus: GES / 2
Mit dieser Fertigkeit kann man kleinere Reparaturen
aller Art durchfiihren und mit etwas Zeit und einigen
Fehlversuchen auch einfache Gebrauchsgegenstdnde
aus Holz und Fertigteilen herstellen (Ertrag wie
Handwerk, FW -5). Sie eignhet sich nicht zur
kommerziellen Produktion oder zur Reparatur
komplexer Gegenstinde.

Klettern

Attributsbonus: (GES + STR) / 4

Mit einer erfolgreichen Probe iiberwindet man ein
Hindernis oder einen Schwierigkeitsgrad eines grofen
Hindernisses. Bei einem Fehlschlag vergeudet man die
notige Zeit, muss umkehren oder rutscht auf halber
Strecke ab. Details findet man im Kapitel
Abenteueralltagim Abschnitt Berge & Fassaden.

Kochen

Attributsbonus: (GES + INT) / 4

Ein guter Koch kann nicht nur schmackhafte
Mahlzeiten zubereiten, sondern auch Nahrung
konservieren und verdorbene Nahrung schneller
erkennen (hierfir +1 auf WN pro 3 ES).

Kréuterkunde

Attributsbonus: INT / 2

Mit Krduterkunde kann man medizinisch wirksame
oder magische Krduter suchen, identifizieren und
konservieren, fiir einen Patienten zubereiten und in
der richtigen Menge und Form verabreichen, sofern
die Diagnose stimmt. Ein Krdutermedikament wird
meist von anderen Medizinern verschrieben, der
Apotheker oder Krdutersucher verkauft es nur.
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Kriegskunst

Attributsbonus: INT / 2

Offiziere und vor allem Feldherren sollten sich
perfekt mit Taktik, Strategie, Waffen, Logistik,
Disziplinierung, Kommunikation und vielen anderen
Dingen auskennen, die zur effektiven Fiihrung eines
Krieges notig sind. Fiihrung, Redekunst und
Verwaltung eighen sich ideal zur Ergdnzung, wie auch
Pddagogik (fiir Ausbilder) und Segeln (fiir die
Marine).

Kryptographie

Attributsbonus: INT /2

Mit dieser Fertigkeit kann der Charakter sinnvolle
Geheimcodes und Verschliisselungen entwickeln,
indem er eine Probe ablegt und ca. eine Woche daran
arbeitet. Um einen fremden Code zu entschliisseln
sind eine Probe minus (3 + ES des Erfinders der
Geheimschrift) und ES mal ES des Erfinders Tage
Zeit notig. Bei einem Misserfolg kann man es erst
dann wieder versuchen, wenn man seinen FW
verbessert hat. Bestimmte Codes sind gar nicht zu
entschliisseln.

Langstreckenlauf

Attributsbonus: -

Trainierte Langstreckenldufer konnen weite Strecken
wandern, ohne zu ermiiden. Fiir jede ES erhdlt der
Ldufer einen zusdtzlichen AP, der nur fiirs Laufen
ausgegeben werden kann, bevor man auf die normalen
AP zuriickgreifen muss. AuBerdem verliert er bei
Gewaltmdrschen fiir je 3 ES einen LP weniger, da er
die Langzeitbelastung besser verkraftet.
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Lesen & Schreiben
Im Nordreich werden derzeit 3 Schriftsysteme
verwendet:

Die Zwergische Keilschrift besteht aus iiber 8 000
komplizierten quadratischen Schriftzeichen, die
jeweils die Bedeutung eines Wortes haben. Etwa 100
dieser Zeichen werden verbreitet als Symbole
verwendet, ansonsten beherrschen vor allem
Wissenschaftler und einige Kiinstler diese Schrift.

Die Elfische Lautschrift besteht aus 64
Lautzeichen, die auf eine komplizierte und oft sehr
kiinstlerische ~ Weise zu  komplexen  Sdtzen
verschlungen werden und in vereinfachter Form als
Notenschrift dienen. Beliebt ist die Schrift bei
Dichtern, Musikern und Kiinstlern.

Die Reichsschrift bildet ein Alphabet von 26
Buchstaben und einigen Satzzeichen. Da sie relativ
einfach erlernbar ist, ist sie sehr verbreitet und wird
fiir fast alle Sprachen verwendet, in abgewandelter
Form auch im Siidreich. Proben sind selten notig,
meist reicht der Grad der Schreibkenntnis aus.

Ein Fertigkeitswert ist fir Schriften nicht
erforderlich, die ES bestimmt den Grad der
Beherrschung der Schrift.

ES 1: Der eigene Name und ca. 2 krakelige
Buchstaben pro Minute.

ES 3: Langsames Lesen sowie eine fehlerhafte
hdssliche Schrift.

ES 6: FlieRendes Lesen und ordentliches Schreiben.

ES 10: Schnelllesen und  kalligraphische
Schénschrift.

Eine besondere Schrift sind die Zinken, die geheimen
Zeichen der Gauner und Landstreicher, die etwa 100
Zeichen umfassen und von vielen normalen Leuten gar
nicht als Schrift erkannt werden. Sie werden meist
an Hdusern angebracht und bedeuten z.B. ,Vorsicht
Hund" oder .groBziigiger Hausherr, versuch es mit
Religion". Ndheres unter Das Nordreich: Kriminalitdt
und Unterwelt.

Lippenlesen
Attributsbonus: WN / 2
Taube haben diese Fertigkeit fast immer, sonst ist
sie aber nur bei Gaunern oder Spionen verbreitet. Fiir
jeden Satz ist eine Probe nétig, bei Erfolg versteht
man das Gesagte, bei einem Patzer das genaue
Gegenteil.

Literaturkunde
Attributsbonus: INT / 2
Der Charakter hat mit dieser Fertigkeit einen guten
Uberblick iiber die bekannte Literatur seiner Heimat,
auBerdem kann er in einer Bibliothek schnell und
gezielt recherchieren. Eine erfolgreiche Probe

XO(69 )XOC

Ffectigheiten

erlaubt einen zweiten Wurf auf den .Nachschlage-
wert" der Bibliothek (siehe im Kapitel Ausriistung:
Gelehrtenbedarf).

Meditieren

Attributsbonus: WK / 2

Meditation hilft nicht nur beim Finden des inneren

Gleichgewichtes, sie ermoglicht auch einige

erstaunliche Tricks:

+ Durch 1 Stunde erfolgreiche Meditation kann man
4 AP regenerieren, bei einem Fehlschlag verliert
man aber einen.

+ Durch eine Probe - 3 kann man den Geist so
abkapseln, das man kaum noch etwas wahrnimmt
und + 5 auf WK gegen Folter hat.

+ Durch eine gelungene Meditation kann man Furcht,
Hass oder Liebe unterdriicken. Leidet ein
Charakter unter Panik, kann er nicht meditieren.

Musizieren
Attributsbonus: CHR / 2
Ein Instrument zu spielen ist unterhaltsam und in
gewissen Schichten der Bevilkerung obligatorisch,
zumal es weder Radio noch Musikkonserven gibt. Pro
3 ES darf man sich ein weiteres Instrument
aussuchen, das man beherrscht.

Naturkunde

Attributsbonus: INT / 2

Diese Fertigkeit spiegelt die noch recht groben
naturwissenschaftlichen Erkenntnisse von Orbis
wieder. Proben sind sinnvoll, um bei jeder Fertigkeit,
die von solchen Kenntnissen profitieren kann
(nautisch, wissenschaftlich, technisch...) bei Erfolg
einen Bonus von +2 auf die Probe zu erhalten.

Navigation

Attributsbonus: INT / 2

Mit Hilfe eines magischen Siidweisers, der Position
des Sonnenaufganges und erheblicher Rechnerei ldsst
sich morgens und abends die Position auf 3Wé km
genau bestimmen, mittags nur auf 3W20 km.
AuBerdem kann man Karten lesen und bei Bedarf aus
eigenen Messdaten anfertigen.

Orientierung

Attributsbonus: INT / 2

Um ohne Hilfsmittel zu wissen wo man sich befindet,
orientiert man sich an Landmarken, der Sonne oder
den Sternen, ansonsten muss man sich auf sein Gefiihl
verlassen. Bei einer erfolgreichen Probe hat man eine
gute Vorstellung davon, wo man ist, bei einem Patzer
verlduft man sich. Dies funktioniert auch auf See,
sofern man die Kiiste oder Insel sieht.
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Péddagogik
Attributsbonus: CHR / 2
Mit dieser Fertigkeit konnen Eltern und Lehrer
Kinder und (wohl eher nicht) Jugendliche erziehen.
AuBerdem ist sie fiir jeden wichtig, der andere
ausbilden will, denn ohne diese Fertigkeit kann der
Lehrer seine Schiiler nur ineffizient mit 3 LZ pro Tag
(8 Stunden) unterrichten.

Pflanzenanbau
Attributsbonus: (INT + STR) / 4
Sowohl fiir Gemiise- oder Krdutergdrten als auch fiir
groBe Acker ist diese Fertigkeit erforderlich, je
hoher der FW desto grofer sind die mdglichen
Ertrage eines Hofes. Viehzucht erfordert
Tierpflege.

Pflanzenkunde
Attributsbonus: INT / 2
Mittels Pflanzenkunde konnen Pflanzen auf ihre
Gefdhrlichkeit oder ihren Nutzen hin eingeschdtzt
werden. Heilpflanzen, Drogen und Gifte werden zwar
als solche erkannt, wie man sie anwendet weil man
dadurch aber nicht.

Philosophie

Attributsbonus: INT / 2

Kenntnisse der alten Philosophen, ihrer Schriften und
Ideen, aber auch eigenes Nachdenken iiber ein
besseres Leben im Hier und Jetzt. Erfolgreiche
Proben konnen einem Charakter bei der Bewdltigung
von irrationalen Angsten oder Emotionen helfen und
sie eine Woche unterdriicken (n6tig sind 2 Stunden
Gesprdch). Um die eigenen Angste selbst zu
bewdltigen, muss man die Fertigkeit auf ES 4+
erlernen. Damit kann man jede Emotion durch eine
einfache Probe auf Philosophie unterdriicken.

Rechnen
Attributsbonus: INT / 2
Zdhlen sollte fast jeder Charakter auch so kannen,
ebenso die Grundrechenarten ein wenig beherrschen,
aber wer viel mit Zahlen zu tun hat oder komplizierte
Berechnungen durchfiihren will bendtigt eine
fundierte Ausbildung.

Rechtskunde
Attributsbonus: INT / 2
Diese Fertigkeit gibt eine Kenntnis der geltenden
Gesetze, wie man sie anwendet, umgeht und fiir sich
ausnutzt. Wichtig fiir Advokaten, Ermittler,
Verbrecher und Geschéaftsleute.
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Redekunst
Attributsbonus: CHR / 2
Die Rhetorik dient in erster Linie zum Beeinflussen
von Menschenmengen, sowohl durch direkte Rede als
auch durch schriftliche Prosa. Sie ist der héchste
FW, mit dem man seine sozialen Fertigkeiten gegen
Gruppen von mehr als 10 Personen einsetzen kann.

Reiten

Attributsbonus: GES / 2

Um sich auf einem Gaul zu halten ist weder eine Probe
noch die Fertigkeit notig. Proben gibt es bei
schwierigem Geldnde (eine pro Tag), Reitertricks,
wenn das Reittier scheut oder bei Spriingen. Bei
fremden Gdulen gibt es -2 auf die Probe, bei
ungewohnten Tierarten -4.

Religionskunde
Attributsbonus: INT / 2
Jeder  Charakter kennt die
Grundziige der Religionen seiner g
Heimat, aber nur tiefere |fl
Kenntnisse der Dogmen und ({i<
religiosen Praxis sichern das
Seelenheil - oder das Leben, wenn
man einem frischen Scheiterhaufen )
gegeniiber steht und der Ketzerei beschuldigt wird...
Ein erfolgreiches Gebet mittels Probe aktiviert dazu
eine ,Heilige Kraft" je nach Religion.

Sagenkunde

Attributsbonus: INT / 2

Die meisten Legenden, Geschichten und Mdrchen sind
nicht mehr als das - wohlklingende Erzdhlungen fiir
lange Abende, deren Wahrheitsgehalt meist gering
ist. In einer Welt wie Orbis sind diese Legenden aber
nur allzu oft Hinweise auf reale Gefahren, Ereignisse
oder Schdtze. Durch eine erfolgreiche Probe fallt
den SC immer genau die uralte Legende ein, die ihnen
der SL gerade jetzt als Hinweis erzdhlen machte!

Schauspielerei

Attributsbonus: CHR / 2

Diese Fertigkeit dient nicht nur zum Vorfiihren von
Biihnenstiicken, in erster Linie kann man damit Leute
beliigen, sich verkleiden oder in eine andere Identitdt
schliipfen. Pro ES kennt der Schauspieler 3 Stiicke
auswendig. Bei einer erfolgreichen Konfliktprobe
gegen INT oder Verhor nimmt der Zuschauer oder
Belogene die Vorfiihrung ab.

© 2006 Niels Bengner http://www.orbisincognita.de



Orbis Incognita

Schlangenzunge

Attributsbonus: CHR / 2

Die hohe Kunst, andere Personen (oder Dinge)
schlecht zu reden oder zu beleidigen. Bei einer
erfolgreichen Probe gegen die WK des Opfers (oder,
falls anwesend, CHR +3 der schlecht zu redenden
Person) kann man die Emotionen um eine Stufe
Richtung Hass verschieben, was ohne weitere
Manipulation aber nur einen Tag lang hdl+t.

Schldsser dffnen

Attributsbonus: GES / 2

Um ein Schloss ohne den geeigneten Schliissel zu

offnen bendtigt man mindestens ein Stiick festen

Draht (- 3), besser sind Dietriche (+ 0) oder ein

kompletter Satz Diebeswerkzeug. Die Schlgsser

lassen sich in 4 Giiteklassen einteilen:

+ Billige Schlésser sind technisch sehr einfach,
Proben zum Offnen sind um 5 Punkte erleichtert,
ab ES 6 ist eine Probe sogar unnétig. Das Offnen
dauert 2W6 Runden.

* Normale Schldsser stellen fiir Einbrecher schon
ein Hindernis dar, die Probe wird nicht modifiziert
und erst ab ES 9 kann man sie ohne Probe 6ffnen.
Das Offnen dauert 3W6é Runden.

* Gute Schlésser sind nur vor interessanten Tiiren
zu finden, die Probe zum Offnen ist um 5 Punkte
erschwert, erfordert zumindest Dietriche und
dauert 2W6 Minuten.

+ Sehr gute Schlgsser kosten mindestens 50
Gulden und sind daher sehr selten, eine Probe zum
Offnen dauert 4W6+6 Minuten, erfordert gute
oder sehr gute Dietfriche und ist um 10 Punkte
erschwert. Eine Falle wird sogar dann ausgelost,
wenn die Probe knapp gelingt (bis 3 Punkte unter
FW).

Will man Spuren am Schloss vermeiden, ist die Probe

um 2 Punkte erschwert. Darf das Schloss auch

zerstort werden, ist sie um 2 Punkte vereinfacht.

Wenn eine Probe zum Offnen misslingt, kostet jeder

weitere Versuch 1 MOT.

Schusswaffen
Attributsbonus: GES / 2
Mit dieser Fertigkeit kann man alle gdngigen
Schusswaffen wie Bogen, Armbriiste, Schleudern und
Handfeuerwaffen verwenden. AuBerdem muss sich
jeder Charakter eine Waffenart aussuchen, fiir die
er +1 auf alle Angriffe erhdlt (Lieblingswaffe).

Schwimmen
Attributsbonus: (GES + STR) / 4
Wer schwimmen kann, hdlt sich in der Regel ohne
Probe iliber Wasser, diese ist nur bei schwerer See,
starker Stromung oder bei besonderen Mandvern
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notig. Pro kg nicht schwimmfdhiger Last (bei Trollen
pro 2 kg) gibt es - 1 auf Proben, Ubergewicht gibt
aber einen Bonus von + 3 auf Schwimmen. Bereits
einfache Schwimmbhilfen geben einen Bonus, sofern
man nicht tauchen will. Pro Runde kann man seinen FW
an m weit schwimmen. In sehr kaltem Wasser verliert
man ibrigens bis zu 1 AP pro Minute, in warmem
immer noch 1 AP pro Stunde.

Segein
Attributsbonus: GES / 2
Segler kdonnen kleine Segelboote alleine bedienen
oder auf Schiffen helfen bzw. diese kommandieren.
Proben sind in schweren Gewdssern jeden Tag nétig,
sonst nur bei besonderen Mangvern und in Stiirmen.

Seilkunst

Attributsbonus: GES / 2

Wenn man Seile herstellen oder reparieren,
besondere Knoten fertigen, etwas flechten oder
jemanden sicher fesseln will, ist diese Fertigkeit
gefragt, die jeder Seemann im Schlaf beherrscht.
Einfache Knoten kann jeder (mit einer Probe auf GES)
machen.

Singen
Attributsbonus: CHR / 2
Geiibte Sdnger konhnen nicht nur ihre Freunde
unterhalten oder in einem Chor singen, sondern auch
als Sdnger ihr Geld verdienen. Bei einer Probe gegen
WK gefdllt der Gesang und sorgt eine Stunde fiir
Symphatie und gute Stimmung.

Skifahren
Attributsbonus: GES / 2
Die einfachen halzernen ,Schneebretter® die es auf
Orbis gibt, sind in erster Linie fiir den Langlauf
geeignet, bei Abfahrten oder Spriingen sind Proben
notig, Patzer filhren zu Stiirzen und mangels
Sicherheitsbindung oft zu Verletzungen.

Sonnenball

Attributsbonus: GES / 2

Sonnenball ist das populdrste Ballspiel des
Nordreiches, es wird mit 2 Mannschaften in einem
runden Spielfeld gespielt, in dem man mit Schldagern
einen kleinen Metallball in einen hohlen Pfahl im
Zentrum spielen muss. Alles weitere in Das
Nordreich: Spiele & Sport.
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Spezialwissen
Attributsbonus: INT / 2
Neben den bei Abenteurern verbreiteten, eher
allgemein gehaltenen Wissensfertigkeiten gibt es
eine Vielzahl moglicher Bereiche der Wissensan-
hdufung. Sie erlauben eine zusdtzliche Probe zu der
allgemeinen Wissensfertigkeit.

TS

Beispiel: Lissaia kennt sich nicht nur gut mit
Tieren im Allgemeinen (Tierkunde) wnd ihrer
Ausbildung (Abrichten) aus, sie ist auch eine echte
Expertin fir Hunde. Daher nimmt sie zusdatziich
das Spezialwissen Hunderassen, um nicht nur ber
der Einschdtzung oder Ausbildung von Hunden eine
zweite Probe zu haben, sondern auch gekonnt
fachsimpeln zu konnen.

Spurenlesen

Attributsbonus: WN / 2

Geiibte Jdger und Kundschafter konnen ihre Beute
fast iiberall finden, sofern sie auch nur minimale
Spuren sehen. AuBerdem konnen Spurensucher auch
ihre eigenen Spuren verdecken. In der Regel wird alle
4 Stunden eine Suchprobe abgelegt, 1 Stunde dauert
es eine verlorene Spur wieder zu finden. Pro Tag
Alter der Spur wird die Probe um -3 erschwert, bei
Regen oder schlechtem Wetter um -5.

Stimme verstellen

Attributsbonus: CHR / 2

Mit dieser Fertigkeit kann man nicht nur seine
Mitmenschen amisieren, sondern auch Tiere anlocken,
geheime Rufe austauschen oder weniger helle Feinde
tduschen, vor allem in Kombination mit Schauspiel. Bei
einer gelungenen Probe gegen WN war die Imitation
gut genug, um den Zuhorer zu tduschen, -5 wenn
dieser die Stimme gut kennt.

Tanzen
Attributsbonus: (CHR + GES) / 4
Ab ES 3 beherrscht man die gdngigen Tdnze, ab ES 6
kann man sich auch auf einem echten Ball sehen
lassen. Auf einem Fest kann man zeitweilig Prestige
erlangen, indem man eine Konfliktprobe gegen den/die
besten Tdnzer besteht.

Taschendiebstahl/
Attributsbonus: GES / 2
Ein Taschendieb kann nicht nur durch eine
erfolgreiche Konfliktprobe gegen WN des Opfers
unachtsamen Personen den Geldbeutel oder kleinere
Gegenstdinde entwenden, sondern auch etwas
zustecken. Ein Fehlschlag bedeutet, dass man nichts
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erreicht hat, bei einem Patzer wurde man bemerkt
und sollte seine Laufkiinste demonstrieren.
Aufmerksame Leute sind fast nicht zu bestehlen,
daher ist immer eine gute Ablenkung notig.

Taschenspielere/
Attributsbonus: GES / 2
Diese Fertigkeit hat nichts mit echter Magie zu tun
sondern entspricht dem, womit Biihnenmagier der
Erde ihr Geld verdienen. Gerade echte Magier sind
oft verwirrt, warum ihre Suchzauber keine Magie
entdecken...

Tierkunde
Attributsbonus: INT / 2
Diese Fertigkeit erlaubt es, Gefdhrlichkeit, Nutzen
und Verhalten von Tieren einzuschdtzen. Bei Erfolg
erhdlt man einen Bonus von +1 im Umgang mit diesem
Tier (Reiten oder Abrichten).

Tierpflege
Attributsbonus: INT / 2
Fiir Bauern, Stallknechte und Reiter ohne Personal ist
es unerldsslich, fiir ihre Tiere zu sorgen, sie gesund,
fit und leistungsbereit zu halten und gesundheitliche
Probleme zu beheben. AuBerdem kann man damit eine
Zucht betreiben und den Wert von Nutztieren
einschatzen.

Verhandeln

Attributsbonus: CHR / 2

Die Kunst, in einem Gesprdch zwischen 2 Parteien
seinen Standpunkt méglichst gut zu vertreten, ohne
die anderen zu briiskieren. Bei Erfolg (Konfliktprobe
gegen INT oder Verhandeln) wird dem Gegeniiber der
eigene Standpunkt intellektuell ndher gebracht.
Beeinflusst den Verstand, nicht die Emotionen. Bei
offenkundig schlechten Argumenten Malus bis -10,
bei Nutzen fiir den Gegeniiber Bonus bis +5. Niitzlich
beim Feilschen um Geld ebenso wie beim Verhandeln
um Krieg oder Frieden.

Verhéren

Attributsbonus: CHR / 2

Will man von einem NSC Informationen erfragen, die
dieser nicht liefern will, hilft eine Probe gegen WK,
-5 wenn die Person frei ist und sich entziehen kann,
+0 in Gefangenschaft, +2 bis +10 durch Folter -
letztere fiihrt bei einem Patzer zum Tod des Opfers!
Diese Fertigkeit ist aber auch beim Beurteilen von
Aussagen oder Personen hilfreich, eine Probe gegen
Schauspielerei  gibt einen Eindruck iiber den
Gemiitszustand und die Nervositdt, nicht aber iiber
Liige und Wahrheit.
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Verwaltung

Attributsbonus: INT / 2

Sollten die SC jemals ein Landgut, ein Bergwerk, eine
Manufaktur oder ein Schiff in die Hdnde kriegen,
erspart ihnen diese Fertigkeit einen teuren und of+t
auch diebischen Verwalter, bei einem eigenen
Fiirstentum vielleicht sogar eine Revolte oder
Niederlage im Krieg, weil ihnen das Geld ausgegangen
ist.

Waffenloser Kampf

Attributsbonus: (GES + STR) / 4

Beim Kampf ohne Waffen richtet man mit den
Fdusten (2 Angriffe) 1W6-1 Betdubungsschaden an,
bei FuBtritten (1 Angriff) 1IW6+1 B. Dafiir wird man
verletzt, wenn ein bewaffneter Gegner blockt. AuBer-
dem muss sich jeder Charakter eine Angriffsart
aussuchen (Fausthieb, Tritt oder Ringen), fiir die er
+1 auf alle Angriffe erhdlt (Lieblingstechnik).

Wahrsagerer
Attributsbonus: INT / 2
Um etwas (iber eine magliche (nicht aber sichere)
Zukunft herauszufinden, miissen Hellseher den
.Winden des Schicksals" lauschen, wofir es 2
Maglichkeiten gibt:

Beim normalen Wahrsagen versetzen sich die Seher
in eine leichte Trance und legen Karten, werfen
Runen, lesen Kaffeesatz oder wenden irgendeine
entsprechende andere Technik an. Bei einer
gelungenen Probe findet der Wahrsager eine
wohlklingende und vielleicht sogar zutreffende
Vorhersage.

Beim echten Hellsehen muss sich der Seher durch
Drogen, Tanz oder andere Mittel in eine tiefe Trance
versetzen, die IW6 LP und 2W6 MOT kostet. Bei
Erfolg fteilt der SL dem Seher eine ziemlich
verschlisselte Info iiber ein kommendes Abenteuer
mit. Bei einem Patzer verfdllt der Seher dem
Wahnsinn und erhdlt eine leichte Geisteskrankheit,
die durch weitere Patzer verstdrkt oder um weiteren
Irrsinn ergdnzt wird.

Wasserheilung
Attributsbonus: (GES + INT)/ 4
Wasserheiler kannen nicht nur Trink- und Badekuren
mit heiligem Wasser durchfiihren, sie sind auch
Spezialisten fiir Massagen, Krankengymnastik, Didten,
Schwitzbdder und andere physische Behandlungen.
Alles weitere im Kapitel Gesundheit & Medizin.
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Wildnisleben

Attributsbonus: (GES + INT) / 4

Ein echter Wildnisexperte kann essbare Pflanzen
erkennen, gute Lagerpldtze finden und Gefahren
erkennen. Eine erfolgreiche Probe auf Nahrungssuche
dauert 3 Stunden und bringt Nahrung fiir eine
Person, + 3 im Sommer, - 5 im Winter. Am hdufigsten
erfolgen Proben aber, um einen guten Lagerplatz zu
finden.

Wurfwaffen

Attributsbonus: GES / 2

Mit dieser Fertigkeit kann der Charakter jede
normale Art von Wurfwaffen verwenden, wie Steine,
Speere oder Granaten. Fir andere Waffen sind
bestimmte Bedingungen zu erfiillen. AuBerdem muss
sich jeder Charakter eine Waffenart aussuchen, fiir
die er +1 auf alle Angriffe erhdlt (Lieblingswaffe).

Zdhigkert
Attributsbonus: -
Die Erfahrungsstufe dieser Fertigkeit wird zu den LP
(und daraus folgend den AP) addiert

Zauberei (Pfade der Magie)
Attributsbonus: (INT + WK) / 4
Jede Tradition lehrt vier oder finf eigene
Fertigkeiten zur Anwendung von Magie, allerdings
benstigt man zuvor eine griindliche Schulung, um
liberhaupt Mana nutzen zu kénnen. Die Fertigkeiten
heiBen:

Pfade der Pflanzen, der Tiere, des Lebens und des
Himmels (Hexer), Pfad des Feuers, des Wassers, der
Luft und der Erde (Zauberer), Pfad der Erkenntnis,
der Tduschung, der Hdlle und des Todes
(Nekromanten), Pfad des Justiniar, der Matrina, des
Labrobot, der Artisia und des Chevilion (Sonhnen-
priester), Pfad der Geolora, des Meteoron, der
Aquata, des Flamar und der Eschtola (Mondpriester),
Pfad des Mimikry, der Pevisa, des Mammos, der
Pestoxa und des Brutor (Wurmpriester).

Alles weitere im Kapitel Magieregein und Zauber.

Zeichensprache

Attributsbonus: GES/2

Die Zeichensprachen von Orbis sind so einfach, dass
sie von Taubstummen und deren Angehérigen maximal
mit ES 6 erlernt werden kénnen, von anderen maximal
mit ES 3. Fir eine Verstdndigung mit Leuten ohne
Kenntnisse der Zeichensprache ist fiir jeden Satz
eine Probe natig!
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Zechen

Attributsbonus: -

Jeder Sdufer ist auf seine Aufnahmekapazitdt stolz,
und die ES dieser Fertigkeit plus STR ergibt die
Alkoholmenge, ab der der Charakter betrunken ist.
Je 1 Liter Diinnbier, + Liter Bier, & Liter Starkbier
oder Wein, 1/8 Liter SiiBwein oder 1/20 Liter
Branntwein zdhlen als 1 Drink. Fiir kleine und leichte
Charaktere (Elfen, Frauen) verdoppeln sich die
Alkoholpunkte, bei Trollen und Zwergen hingegen sind
sie halbiert (bei Trollen wegen der Korpermasse,
Zwerge sollen neuesten anatomischen Studien zufolge
die proportional groBte Leber aller Sterblichen
miBbrauchen). Die Auswirkung des Alkohols kann man
folgender Tabelle entnehmen:

Bis zu % der Alkoholmenge: niichtern.

Bis zu 3 der Alkoholmenge: angeheitert, CHR,
STR und WK +2, aber -2 auf GES, WN und INT,
Bis zur vollen Alkoholmenge: angetrunken, -5 auf
alle Proben, auch wenn das kaum ein Trinker wahr
haben will.

Bis zur doppelten Alkoholmenge: betrunken, -10
auf dlle Proben, pro weiterem Drink oder pro %
Stunde ist eine Probe auf STR notig, um
Erbrechen oder Einschlafen zu verhindern.

Mehr als die 2-fache  Alkoholmenge:
Sternhagelvoll, der Charakter fdllt fir 1W6+4
Stunden ins Delirium, danach 1W6+2 Stunden

Schlaf.
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TS

Beispiel: Nach etlichen Tagen des Wartens hat
sich endlich ein lohnender Auftrag aufgetan, mit
dem die 4 Abenteurer ihre leeren Borsen fillen
und aufregende Herausforderungen finden konnen.
Anlésslich dieses frohen Ereignisses entschliefen
sle sich zu einem ziinftigen Gang in die Kneipe - und
dieses Mal muss auch Lissaia mitmachen, denn der
.Kleine Zwischenfall mit dem Bdren" hat ziemlich
teuer geendet.

Die ersten drei Runden gehen denn auch noch
recht harmlos ab. Lissaia ist bereits lber ihre
halbe Alkoholtoleranz von 11 (=STR) gelangt, da die
Weingldser fir sie doch recht grof sind, die
anderen werden gerade warm. Nach der 6. Runde
forkelt Lissaia lallend durch die Kneipe, versucht 5
albionische Sdldner zu einer Schldgerei zu
provozieren und kotzt schlieflich den Wirt voll, der
Sle daraufhin vor die Tir befdordert. Dort schidft
sie friedlich in ihrem eigenen Erbrochenen ein,
immerhin bewacht von ihren verwirrten, aber
treven Tieren.

Abseits dieser peinlichen Ausfallerscheinungen
entschliefen sich die 3 verbliebenen Saufbrider zu
elnen ziinftigen Kampftrinken. Hendreg kann zwar
aus seiner Studienzeit auf Zechen ES 3
zurdckgreifen, bei einer STR von 9 gibt er aber
nach dem 15. Krug auf, als seine 3. Probe auf STR
scheitert und er .grin wie ein Hexer" aus dem
Schankraum rennt (Uber Furzel stolpert und Mopsi
auf den Schwanz tritt, der ihn daraufhin durch die
halbe Stadt jagt).

Als Bolodon den Z20. Humpen leert, mutmaBt
Thorg allmdhlich Betrug - immerhin ist der Zwerg
schon 6 mal auf den Abtritt verschwunden! Neben
STR 14 und Zwergenleber liegt das an seinem
Trainingsvorsprung von ES 5 in Zechen, dem der
massige Troll mit STR 15 nur eine ES von 2
entfgegensetzt.

Um einen langen Abend abzukirzen: Thorg hat
verloren, Bolodon fast einen Nierenschaden,
Hendreg einen massiven Kater und mehrere
Hundebisse am Hintern, und als Lissaia gegen
Mittag aufwacht, lasst ihr panischer Schrei noch
zwe/i Strafen entfernt Scheiben klirren - wenn man
Asthet /st sollfte man nicht in Erbrochenem
schlafen...
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Rampfregeln

Obwohl Orbis kein reines Hack-&-Slay-System sein
soll, ist ein schnelles und readlistisches Kampfsystem
dennoch fiir jedes Rollenspiel wichtig, bieten Kampfe
doch die einfachste und vermutlich beliebteste
Maglichkeit, Action zu erzeugen.

Generell sollten Spieler und SL immer zwei Dinge im
Auge behalten:

Erstens sollten Kdampfe realistisch sein. Die meisten
NSC werden fliehen oder aufgeben wenn sie eine
schwere Wunde empfangen, ihre Kameraden rennen
sehen oder der Gegner offenkundig weit iiberlegen
ist. Auch die SC sollten immer daran denken, dass
auch ihre Charaktere am Leben hdngen diirften. Die
gefdhrlichen Tabellen fiir schwere Wunden und die im
Vergleich zu anderen  Systemen schwachen
Heilzauber sollen auBerdem dafiir sorgen, dass sich
die SC jeden Kampf zweimal liberlegen.

Zweitens sollten Kampfe heroisch und unterhaltsam
sein. Ein tollkiihner Stunt, ein lockerer Spruch im
Angesicht des Todes oder auch ein grandioser Patzer
verleihen einem Kampf erst die rechte Wiirze, ebenso
seltsame Schaupldtze, multiple Gefahren,
ausgefallene Taktiken und exotische Techniken. Und
sollten ihre SC sterben: tun sie es mit so viel Wiirde
(oder Geschrei) wie maoglich!

Nun aber Schluss mit der Vorworterei, es beginne das
wahre Leben eines Rollenspielers: Auf in den Kampf!

O Die Rampfwerte

Der Angriffswert ist gleich dem FW von
Bewaffneter Kampf, Waffenloser Kampf,
Schusswaffen oder Wurfwaffen, je nach dem, welche
Waffe gerade verwendet wird.

Ausweichen und Blocken werden fiir die Verteidigung
verwendet. Ausweichen ist gleich GES geteilt durch
zwei plus 1 pro volle 3 ES in Akrobatik. Blocken ist
gleich FW Bewaffneter Kampf geteilt durch zwei,
plus Parierbonus (PB) von Waffen und Schild.

Der Schaden eines Treffers wird durch den
Schadenswert der verwendeten Waffe bestimmt, bei
Nahkampf- oder Wurfwaffen kommt noch der
Schadensbonus aus der unteren Tabelle hinzu. Bei
einem normalen Treffer werden fiir jeden Punkt
Schaden 1 LP und AP abgezogen.

Ein B hinter dem Schadenswert der Waffe
bedeutet, dass Betdubungsschaden angerichtet wird
und bei einem Treffer nur AP abgezogen werden,
statt schwerer Wunden gibt es nur eine Ohnmacht
fiir W6 Runden.
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Tabelle fiir Schadensboni durch STR

STR Bonus STR Bonus
01 bis 04 -2 15 bis 17 +2

05 bis 08 -1 18 bis 20 +3

09 bis 11 +0 21 bis 25 +1W6
12 bis 14 +1 26 bis 30 +1W6+1

Der Panzerungswert (PW) besteht aus zwei Zahlen:
Die erste Zahl bezeichnet die Fldche der Riistung von
1 bis 15, die zweite steht fiir die Stdrke der Riistung
und reicht von 1 bis 6, in seltenen Fdllen mehr. Je
mehr Korperteile von der Riistung bedeckt sind, desto
wahrscheinlicher kommt der zweite Wert zum
Einsatz, der den Schaden um seinen Wert reduziert.

Eine Riistung fiir den Rumpf hat eine Fldche von 6,
zwei Beinschiitzer eine Fldche von 4, zwei
Armschiitzer eine Fldache von 3 und Vollhelme eine
Fldche von 2, offene von 1. Das Material bestimmt
den PW: PW 1 = weiches Leder, PW 2 = Spinnenseide,
PW 3 = Hartleder, PW 4 = Kettenpanzer oder
Brigantine und PW 5 = Plattenpanzer.

Der PW und die Werte fiir Blocken und Ausweichen
bilden zusammen die Abwehr. Um die Chance zu
errechnen, mit der die Ristung einen Treffer
ddmpfen kann, addiert man die Flache zu den Werten
wie Blocken oder Ausweichen. Die Darstellung erfolgt
wie folgt: Wert X (Fliche + X PW Y). X ist der
Wert fiir Ausweichen oder Blocken, Y der PW.

ERs

Beispiel:  Der  Tunnelkdmpfer Bolodon  hat
Bewaffneter Kampf 14, ein Kurzschwert, einen
kleinen Schild und ein Kettenhemd samt Helm. Falls
er einen Angriff Blocken will, hat er einen Wert
von 10 (FW 14 / 2 = 7, +3 durch den Schild). Der
Helm hat eine Fliche wvon 2 und einen
Panzerungswert von 5, das Kettenhemd eine Fldche
von 5 und einen PW von 3. Zusammen ergibt das
eine Fldche von 7 und einen durchschnittlichen PW
von4 (2x5=10 +5 x4 =20, = 30 Geteilt durch
Fléche 7 = ca. 4.3). Im Kampf wird die Fliche zu
Blocken bzw. Ausweichen addiert, um den
Deckungswert zu erhalten, in diesem Fall 10 +7 =
17. Zusammen hat der Zwerg also Blocken 10 (17
PW 4). Wird er angegriffen, kann er bei 1 bis 10
auf W20 den Angriff komplett abwehren, bei 11
bis 17 wird der Schaden immerhin noch um 4
reduziert und ber einer 18 und 19 erleidet er einen
Treffer an einer ungeschitzten Stelle - bei einer
20 zuséatzlich auch noch einen Patzer!
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O Die Rampfrunde

Wihrend reale Kdmpfe eine Mischung aus
minutenlangem Belauern und fast gleichzeitiger
hektischer Akfivitdt sind, werden Kdampfe bei Orbis
der Einfachheit halber in Kampfrunden (KR) von ca.
10 Sekunden Ldnge eingeteilt, wdhrend der jeder
Charakter eine normale Handlung sowie kleine freie
Nebenhandlungen durchfiihren und meist noch seine
Laufweite (LW) zuriicklegen kann.

Vor jeder Runde wird die Reihenfolge der
Handelnden festgelegt, indem die GES verglichen
wird. Der Charakter mit der hochsten GES handelt
als erster, der mit der geringsten als letzter. Sollten
2 Charaktere die gleiche GES haben, wiirfeln sie mit
1W6, der hohere beginnt, bei Gleichstand wird auch
gleichzeitig gehandelt.

Die einfachere Alternative ist, die SC der
Sitzreihenfolge nach handeln zu lassen und
anschliefend die NSC nach Ermessen des SL.

In einer Runde kann ein Charakter folgende

Handlungen ganz oder teilweise durchfiihren:

* Angriff im Nahkampf.

+ Eine geladene Schusswaffe ausrichten und
abfeuern.

+ Einen Bogen laden und abschiefen.

+ Eine Armbrust oder Feuerwaffe teilweise laden
(dauert 2 bis 4 KR) und in der letzten Runde
abfeuern.

* Mit einer geladenen Waffe genau zielen und erst
in der ndchsten Runde mit +2 schiefien.

« Eine Waffe ordentlich wegstecken und eine
andere ziehen.

+ Ein Objekt aus der Kleidung nehmen.

+ EinElixier entkorken und trinken.

+ Die dreifache Laufweite spurten.

+ Eine magische Kraft einsetzen.

* Aus liegender Position aufstehen.

Folgende nebensdchliche Aktionen sind so kurz und

einfach, dass man sie problemlos neben einer anderen

Aktion durchfiihren kann:

+ Einen Gegenstand fallen lassen.

« Eine Waffe aus der Scheide ziehen, Angriffe in
der selben Runde erfolgen mit -5.

+ Bis zu 5 Worte taktische Anweisungen rufen.

+ Einen beliebig langen rollengerechten Mono- oder
Dialog abhalten (Auftreten ist alles...).

+ Einen in der letzten Runde vorbereiteten Zauber
wirken.

* Aus hockender Position aufstehen, sich hinhocken
oder sich fallen lassen.

—oO(IDOS—
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Bei einer Abwartehandlung bereitet sich der
Charakter auf eine bestimmte Aktion vor, die er
spdter dann sofort ausfiihren kann. Hat ein SC eine
Abwartehandlung angekiindigt, kann er in dieser
Runde nur diese durchfiihren - oder auch nicht, er
kann sich aber erst in der ndchsten Runde fiir etwas
anderes entscheiden!

TS

Beispiel: Thorg lauvert mit der Harpune in der Hand
hinter der Ecke einer Gasse, aus der sich schnelle
Schritte ndhern. Sobald einer der Verfolger in
Sicht kommt, will er seine Harpune werfen. Wenn
die Gegner einfach um die Ecke stirmen, hat er
den ersten Angriff und kann vor ihrer ersten
Aktion sogar noch sein Beil bereitmachen. Halten
sie vor der Ecke an, kann er in der restlichen
Runde nichts machen, aufer weiter zu warten.
Verlangsamen sie vor der Ecke und schauen
explizit vorsichtig herum, konnen sie seinem
Angriff ohne Probe ausweichen - auch sie haben
eine Art Abwartehandlung ange-kiindigt (indirekt,
indem sie ,besonders vorsichtig" sind) und es geht
einfach schneller, den Kopf zurickzuziehen, als auf
ein kleines Ziel zu zielen und zu werfen.

D Angriffsproben

Die wichtigste Handlung in jedem Kampf ist die
Angriffsprobe, bei der wie folgt vorgegangen wird:

Erstens: Der Spieler kiindigt an, welchen Gegner er
mit welcher Waffe und Taktik angreifen will.

Zweitens: Der SL bestimmt eventuelle Boni oder Mali
auf die Angriffsprobe. Hinweise hierfiir gibt die Liste
der taktischen Vor- und Nachteile, ansonsten muss
der SL frei entscheiden.

Drittens: Der Spieler wiirfelt eine Probe auf die
verwendete modifizierte Kampffertigkeit (den
Angriffswert) und teilt dann dem SL das Ergebnis,
also Erfolg oder Fehlschlag bzw. Gliickstreffer (=
besonderer Erfolg) oder Patzer (= besonderer
Fehlschlag), mit.

Bei einem Gliickstreffer darf der SC vor Ermittlung
des Schadens eine der folgenden Optionen wahlen:
1. Der Schaden wird verdoppelt.
2. Die Riistung wird ignoriert.
3. Der Gegner kann nicht abwehren.
Bei einem Patzer ist ein Wurf auf die entsprechende
Patzertabelle fdllig!
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Viertens: Bei einem Erfolg kann der Gegner noch
durch Ausweichen oder Blocken einen Treffer
verhindern, auBerdem kann die Riistung den Treffer
ddmpfen. Der Verteidiger wiirfelt mit W20, liegt er
unter Blocken oder Ausweichen, hat er den Treffer
komplett vermieden. Liegt er liber dem Wert aber
unter Wert + Riistungsflache, reduziert sein Panzer
immerhin den Schaden um den PW. Liegt der Wurf
lber Wert + Fldche, trifft der Angreifer eine
ungeschiitzte Zone! Ein Charakter kann pro Waffe
hochstens 1 Angriff pro Runde blocken, dazu einem
weiteren ausweichen!

Fiinftens: Bei einem Treffer wird der Schaden der
Waffe ausgewiirfelt, das Ergebnis bei normalen
Treffern um den PW reduziert und fiir jeden Punkt
ein LP und AP abgezogen. Bei einem
riistungsumgehenden Treffer wird der Schaden nicht
reduziert.

Wird die Wundschwelle des Gegners (3 bei kleinen
Wesen, 5 bei Charakteren, 10 bei groBien, 15 bei sehr
groBen und 20 bei gigantischen Wesen) iiberschritten,
folgt nun noch ein Wurf auf der Tabelle fiir schwere
Wunden.

Handelt es sich um Betdubungsschaden (B), fdllt die
getroffene Zone fiir W6 Runden aus (Kopf = KO,
Rumpf = bewegungsunfdhig, Arm = geldhmt, Bein = LW
-10).

Im Fernkampf ist Ausweichen nur dann moglich, wenn
das Ziel den Angriff vorzeitig bemerkt. Auch die
primitiven Feuerwaffen haben eine Ziindverzdgerung,
die ein Ausweichen erlaubt. Blocken ist nur bei
Wurfwaffen maoglich. Entfernung und Deckung
werden auf den Angriff eingerechnet.

TS

Beispiel: Einige Tage nach ihrer Ankunft in der
Stadt Nevongard haben unsere 4 Abenteurer einen
lukrativen Auftrag erhalten: Sie sollen nicht mehr
tun, als einen Kriminellen von Nevongard ins
Tiefland von Albion bringen, ihn fir seinen Prozess
den ortlichen Behdrden lbergeben und dafir zu
ihrer Anzahlung von 10 Gulden noch ansehnliche 50
Gulden Belohnung erhalten - warum nur vergibt der
Rat einen so gut bezahlten Auftrag, und warum
haben sich keine der ansdssigen Soldner dafir
gemeldet?

Bereits am Tag ihres Aufbruches meldet sich das
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unerbittliche Schicksal. Keine Wegstunde vor den
Toren der Stadt stellen sich den 4 Abenteurern 6
(ble Strafenrduber entgegen und bieten ihnen im
Tausch gegen Gefangene, Wertsachen und Waffen
aas nackte Leben an. Kein Wunder, dass die Gruppe
sich nach kurzer Beratung fir die Alternative
Kampf entscheidet (nun, eigentlich begann Lissaia
mit der Diskussion, als Hendreg bemerkte, dass
Bolodon und Thorg bereits angreifen).

Die Reihenfolge der Handelnden sieht also wie
folgt aus: Zuerst greifen Bolodon und Thorg an
(der Troll hat weniger GES als der Zwerg), dann
die 6 Rauber nach GES gestaffelt und abschliefend
Lissaia und Hendreg. Auch in den folgenden Runden
wird sich diese Reihenfolge nur dandern, wenn einer
der Kampfer auf seine Aktion verzichtet und dafiir
am Beginn der ndchsten Runde handelt - ber
mehreren Verzogerern wiederum nach GES
gestaffelt.

Bolodon hat den ersten Angriff. Leider hat er
seine Donnerbiichse am Rucksack verschndrt,
deshalb kann er sie nicht rechtzeitig bereit
machen. Also nimmt er Schild und Kurzschwert.
Immerhin hat er dieses mal nicht nur sein
Kettenhemd an, sondern in weiser Voraussicht
gleich den Plattenpanzer (nur Zwerge laufen in
voller Platte herum). Sein Gegner ftrdgt einen
Lederharnisch und schwingt einen Sabel.

Bolodons Spieler wiirfelt eine 10, deutlich unter
seinem FW von 14. Sein Gegner hat FW 12 und mit
dem Spiel Blocken 8, er wiirfelt.. eine 13, also
nicht geblockt. Sein Lederharnisch wird aber
gerade noch wirksam (Blocken 8 + Fliche 6). Der
normale Schaden eines Kurzschwertes betragt
IW6+1, durch die STR von 13 steigt der Schaden
um +1 (Tabelle siehe Basisregeln), aulerdem erhdlt
er als Tunnelkdmpfer mit dem Talent Nahkampf +/
auf den Schaden von Kleinen Klingenwaffen. Er
wirfelt also mit einem W6 (= 5) und addiert +3
hinzu = 8. Von diesen 8 Punkten wird der PW von 3
des Raubers abgezogen, es bleiben also 5 Punkte
Schaden, die von den LP und AP abgezogen werden.
Da Menschen eine Wundschwelle von 5 haben, die
mit einem Treffer erreicht wurde, ist auferdem
ein Wurf auf der Tabelle fiir schwere Wunden
fdllig! Bolodons Spieler stellt mit W20 die
getroffene Zone fest (4 = Rumpf) und mit W6 die
Schwere der Wunde: Eine 3, also (da
Kurzschwerter primdr Stichwaffen sind) eine
schwere Blutung von 1 LP pro Runde. Da der Rauber
kein Fanatiker ist entscheidet der SL, dass er sich
taumeind in das Unterholz neben der StrafSe
zurlickzieht, um die Blutung zu stoppen.
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Ein guter Anfang fir unsere Gruppe, aber noch
ist nichts entschieden.

(D Taktische Yor- und Nachteile

Unsicherer Untergrund: Ein rutschiger oder sehr
unebener Untergrund (nasses Laub, Hang, Tisch) gibt
-2 auf Angriff und Abwehr, bei besonders
schlechtem Stand (Eis, Wildwasser, Leiter) sogar -5.

Schlechte Sicht: Bei dichtem Nebel, Rauch oder
Blendung gibt es -2 im Nahkampf und -5 im
Fernkampf, bei Nachtkampf -5 bzw. -10 und bei
vélliger Dunkelheit oder Blindheit -10 im Nahkampf
und Fernkampf reine Gliickssache.

Erhéhte Position: Steht der Gegner in einer deutlich
erhohten Position, erhdlt der Angreifer einen Malus
von -2 auf Angriff und Verteidigung im Nahkampf.

Gezielter Angriff: Rumpf -2, Arm, Bein oder Kopf -5,
Finger oder Auge -10.

Flankenangriff: Wenn ein Kampfer in einer Runde von
3 Gegnern angegriffen wird, kann er sich nur gegen
zwei Angriffe voll wehren (Blocken und Ausweichen),
gegen den 3. ist nur mit einem Schild oder einer
Zweitwaffe ein Blocken erlaubt. Kdmpfen sogar 4
gegen einen, kann der 4. Angreifer mit +5 von hinten
angreifen!

Beengter Kampf: Wenn ein Kdmpfer nicht
mindestens 7 m nach oben und 1 m in jede Richtung
Platz hat, kdmpft er beengt. Dadurch erhdlt er
Abziige von -2 mit Messer, Dolch und Kurzschwert, -5
mit Einhandwaffen und -10 mit Zweihandwaffen.
Stangenwaffen brauchen nur nach vorne und hinten
Platz.

Handgemenge: Wenn ein Kampfer mit einem anderen
einen Ringkampf beginnt, kann dieser keine langen
Waffen mehr einsetzen, Messer, Dolche und
Kurzschwerter nur mit -5. Um ein Handgemenge zu
beenden muss der Kdampfer nicht nur den Ringergriff
brechen (siehe unten), sondern auch nhoch eine Probe
auf Ausweichen bestehen. Ansonsten bleibt er eine
weitere Runde im Nahbereich des Gegners.
Entfernung im Fernkampf: Bis zu % der Reichweite
Angriff + 2. Bis zur vollen Reichweite Angriff + 0. Bis
zur doppelten Reichweite Angriff -5 und Schaden -1.
Bis zur 4fachen Reichweite Angriff -10 und Schaden
-2.
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Deckung: Im Fernkampf bringt teilweise Deckung -2
auf den Angriff, wenigstens halbe Deckung Angriff
-5 und weitgehende Deckung Angriff -10. Reiner
Sichtschutz, wie Tiicher oder Biische, wirkt nur zur
Hdlfte. Im Nahkampf bringt feste Deckung maximal
die Halfte.

Genau zielen: Wenn man zusdtzlich eine Runde lang
auf ein unbewegtes oder sich sehr gleichmaBig
bewegendes Ziel zielt, erhdlt man zusdtzlich einen
Bonus von +2 auf den Angriff. Kann man die Waffe
auf einem festen Gegenstand abstiitzen (Brustwehr,
Astgabel...) steigt der Bonus um +2 (fiir Feuerwaffen
und Armbriiste).

Kampf zu Pferd: FW Reiten ist Obergrenze fiir
Angriff, ansonsten Angriff und Abwehr +2 und
Schaden +1. Reitenproben sind bei Verletzung von
Reiter und Pferd erforderlich. Schiefen im Schritt
-2,im Trab -5 und im Galopp -10.

Hockend oder liegend: Hockende Kdmpfer haben %
Deckung. Liegende Kampfer haben zwar 3 Deckung (-
5) gegen Geschosse aus mittlerer und weiter
Entfernung, kénnen sich aber im Nahkampf kaum
wehren (Blocken und Ausweichen -5) und auch kaum
angreifen (-5). Zum Aufstehen bendtigt man eine
Runde.

Kdmpfer ist unsichtbar: Gegner hat -5 auf eigene
Angriffe und Abwehr, sofern ihm pro Runde eine
Probe auf WN gelingt - sonst kein Angriff! Abwehr
und Angriff des Unsichtbaren gegen Sichtbare +5.

D Besondere Angriffe

Neben dem reguldren 08/15 Angriff gibt es noch 4
besondere Angriffe:

Massiver Angriff: Der Angreifer schldgt gewaltig
zu und verzichtet dafiir auf jede Abwehr bis zur
ndchsten Runde. Der Schaden wird um +2 erhght und
bei jedem Block ist fiir Angreifer und Verteidiger
eine Bruchprobe nétig!

Gezielter Angriff: Staft auf die gerade am
leichtesten zu freffende Zone zielt der Angreifer
auf einen bestimmten Teil des Gegners, wodurch
allerdings die Trefferchance sinkt: Torso -2, Arm,
Bein oder Kopf -5 und Auge, Finger oder Miinze -10.
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Auf Distanz halten: Beim defensiven Kampf kann
man den Gegner nur mit halbem Angriffswert
angreifen. Dafiir darf man gegen jeden feindlichen
Angriff (2 pro Runde, bei Schild oder Abwehrwaffe
3) Blocken und Ausweichen einsetzen!

Entwaffnen: Ohne diese hdsslichen, schartigen
Klingen sind die meisten Gegner gleich viel
sympathischer, daher kann man mit einem
erfolgreichen Angriff (-5 wenn man unbewaffnet ist!)
dessen Klinge mit der eigenen packen und nach einer
erfolgreichen Konfliktprobe auf STR in 1Wém zu
Boden gehen sehen. Die plumpe Alternative: Man
hdmmert mit aller Kraft auf des Gegners Waffe ein
(Angriff +3) und hofft, dass seine Bruchprobe
scheitert und die eigene gelingt.

D dverraschung

Wenn ein Angriff (berraschend erfolgt, ist eine
Runde lang keine Abwehr und kein Angriff méglich.
Erst in der zweiten Runde wird die normale Initiative
ermittelt. Auch der Einsatz von versteckten Waffen
gilt als Uberraschung.

D Riicksug & Flucht

Wenn der Gegner zu stark oder wichtigeres zu tun
ist, sollten sich kluge SC fiir Riickzug oder Flucht
entscheiden. Bei einem Riickzug bewegt sich der
Charakter passiv kdmpfend LW / 2m pro Runde
riickwdrts, bis der Gegner ihm nicht mehr folgt.

Falls er aber dranbleibt oder die Lage wirklich
kritisch wird, muss der Charakter Fliichten. Dabei
dreht er sich um und rennt um sein Leben, oft ist es
auBerdem sinnvoll, schwere Schilde und Waffen
wegzuwerfen. In der ersten Runde der Flucht hat der
Gegner einen Angriff frei, danach muss er dem
Flichtling folgen (siehe Regeln fiir Verfolgung im
Kapitel Abenteueralltag).

D Gelegenbeitsangriff

Wann immer ein Gegner versucht, den Kampfbereich
eines Charakters zu passieren, kann letzterer einen
zusdtzlichen Angriff auf ihn durchfiihren. Der
Kampfbereich hat je nach Waffe einen Radius von 1
bis 4 Schritt. Damit wird simuliert, dass niemand so
einfach die Reihen von Gegnern durchbrechen kann,
nur weil es zwischen den Kdmpfern Liicken gibt.
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(D Geaenseitine Dechung

Wenn ein Kampfer auf einer Seite einen Verbiindeten
hat, der in die selbe Richtung kdampft und immer dicht
bei ihm bleibt, erhdlt er einen Bonus von +2 auf
Blocken (Angriffe kannen nicht mehr von dieser Seite
kommen) aber auch einen Malus von -2 auf
Ausweichen (er kann eben nicht mehr zur Seite
springen). Hat ein Kampfer auf beiden Seiten einen
Verbiindeten, erhdlt er sogar +4 / -4, und mit einem
dritten hinter sich, der ihn aus der zweiten Reihe
heraus unterstiitzt, den optimalen Bonus von +6 auf
Blocken. Kdmpfer in einer dichten Formation sind
kaum im Nahkampf zu schlagen, kdnnen aber
schweren Angriffen wie Kanonenkugeln oder
Feuerbdllen kaum ausweichen.

O Bruchproben fiiv Waffen

Wenn man eine Waffe iibermdBig belastet, ein Patzer
dies nahe legt oder ein massiver Angriff geblockt
wurde, sind Bruchproben gefragt. Es wird mit 1W20
gegen den Qualitdtswert (QW) der Waffe gewiirfelt.
Bei einem Fehlschlag bricht die Waffe. Bei einem
Erfolg erhdlt sie lediglich eine Scharte und der QW
sinkt um 1.

O Rampf mit stoei Watfen

Verwenden Charaktere 2 Waffen, kénnen sie die
zweite Waffe (oder den Schild) entweder zur
Verteidigung einsetzen (PB +2 oder nach Schild,
auBerdem konnen bis zu 2 Angriffe pro Runde
geblockt werden) oder zu einem zweiten Angriff pro
Runde, was aber fiir beide Angriffe um 5 Punktfe
erschwert ist. Eine freie Hand erlaubt Faustschldge.
Einige Berufstalente erlauben Angriffe mit zwei
Waffen bei viel geringeren Abziigen - oder gar mit
Sondervorteilen!

(D ZLaden bon Feuertvaffen

Je besser ein Schiitze gedrillt ist, desto schneller
kann er seine Feuerwaffe laden: ab FW 13 = 2
Runden, ab FW 16 = 1 Runde. Dazu kommt die Runde
zum Bereitmachen, Zielen und Feuern.
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(D Reichtweite fiiv Fernwatfen

Fir jede Fernwaffe ist eine Reichweite in Metern
angegeben. Dies ist die weiteste Entfernung, auf die
gezielte Schiisse Ublich sind, es gibt keinen Malus auf
Angriffsproben. Bis zu einem Viertel der Reichweite
gilt die Kernschussweite, auf die man sogar einen
Bonus von +2 auf Angriffe erhdlt. Bis zur doppelten
Reichweite gibt es -5 auf Proben und Schaden -1,
bis zur 4fachen Reichweite -10 auf Proben und
Schaden -2.

D Shiisse im Naphampt

Generell konnen Schusswaffen im Nahkampf nur
schwer eingesetzt werden (-5), einen Bogen oder gar
eine Feuerwaffe zu laden ist unmaglich.

SchieBt man auf einen Gegner, der sich mit einem
Verbiindeten im Nahkampf befindet, erhdlt man einen
Malus von -3 pro Gegner. AuBerdem besteht bei einem
Fehlschuss die Chance gleich den Abziigen, einen der
anderen Kampfer zu treffen.

Schieft man hingegen auf einen dichten Haufen
Gegner ohne Schilde, gibt es +5 auf den Angriff - es
ist ja eigentlich egal, welchen der NSC ohne Namen
man erwischt...

O Reiterhampf

Normale Reitpferde taugen nicht fiir den Kampf, sie
scheuen leicht, sind nicht temperamentvoll genug und
greifen nicht von sich aus an. Ausgebildete
Kriegspferde oder Streitrésser sind fiir den Kampf
geeignet. Gut abgerichtete Pferde beherrschen sogar
spezielle Angriffe, durch Trampeln und Ausschlagen
richten sie 1IW6+2 Schaden an. Erfordert den Trick
Ausschlagen (schwer) und Angriffsprobe des Pferdes.
Ein Reiter erhdlt im Kampf einen Bonus von Angriff
+2, Schaden +1, Blocken +2, mit Berufstalenten
sind sogar noch hohere Boni maglich! Allerdings ist
sein FW Reiten die Obergrenze fiir den Angriffs-
wert. Schiitzen erhalten Abziige, im Schritt -2, im
Trab -5 und im Galopp -10.

D Wattenloser Kampf

Die normale Taktik im Nahkampf ist einfach auf den
Gegner  einzupriigeln, wobei man bei zwei
Faustschldgen je 1W6-1 oder bei einem FuBtritt
1IW6+1 Punkte Betdubungsschaden (+ STR-Bonus)
anrichtet. Wird der eigene Angriff von einem
bewaffneten Gegner geblockt, erleidet man den
normalen Waffenschaden (ohne STR-Bonus).

Beim Ringkampf wird der Gegner nicht verletzt,
sondern mit einem erfolgreichen unparierten Angriff
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gepackt. Ab dann kann der Verteidiger in jeder
Runde versuchen, sich durch einen Gegenangriff zu
befreien. Wenn das nicht gelingt, kann der Angreifer
jede Runde werfen, wiirgen oder einen Hebelgriff
ansetzen.

Beim Wurf wird der Gegher in W6 Schritt
Entfernung auf den Boden geworfen, verliert dadurch
1IW6 AP und muss in der ndchsten Runde erst einmal
aufstehen.

Beim Wiirgegriff leidet der Gegner so lange unter
Luftmangel (siehe Kapitel Gesundhert & Medizin), bis
er den Griff brechen kann. Dafiir ist eine
Konfliktprobe STR nétig, die pro Runde um -2
erschwert wird!

Beim Hebelgriff (Probe -5) packt der Angreifer
einen Arm oder ein Bein des Verteidigers und kann ihn
damit kontrollieren, denn wenn dieser eine Befreiung
versucht oder der Angreifer es will, kann der
Angreifer ihm mit einer erfolgreichen Konfliktprobe
auf STR den Knochen brechen (IW6+3 Schaden,
Riistung wird ignoriert).

S\ 2
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Bei einem Patzer sollte der SL situationsgemdB
entscheiden, ansonsten kann er mit 1W6 auf eine der
folgenden Tabellen wiirfeln:

O Patser im Bewattneten Nahhampf

1. Der Angreifer verliert seine Waffe, die in 1IW6 m
Entfernung auf den Boden fdllt.

2. Die Waffe des Angreifers wird stark belastet, ein
Bruchtest ist erforderlich.

3. Die Ausriistung des Angreifers verrutscht. Bis er
eine KR mit Ordnen verbringt hat er -5 auf dlle
Kampfproben.

4. Der Angreifer rutscht aus und fdllt hin, er
bendtigt eine KR um aufzustehen.

5. Der Angreifer trifft aus Versehen einen in der
Ndhe stehenden Kameraden oder Unbeteiligten.

6. Der Angreifer trifft sich selbst, bevorzugt ins
Bein oder den linken Arm.

O Patser bei Bogen & Avmbriisten

1. Die Sehne reiBt. Bogen lassen sich innerhalb von 3
KR neu bespannen, bei Armbriisten ist eine
spezielle mechanische Spannanlage nétig.

2. Der Bogen bricht, der Kdcher reit oder die
Mechanik der Armbrust verklemmt sich.

3. Die Sehne reift und trifft den Schiitzen, was
einen schmerzhaften Striemen erzeugt und 1 bis 3
AP kostet.

4. Der Schiitze verspannt sich die Schulter beim
Spannen, seine Ladegeschwindigkeit halbiert sich
fiir 1 Stunde.

5. Der Bogen bricht, Splitter oder die peitschende
Sehne treffen den Schiitzen und ziehen 1W6 LP
ab.

6. Der Schiitze trifft versehentlich einen
Kameraden oder Unbeteiligten.

O Patser im Unbetwaffneten PNahhampt

1. Der Angreifer bekommt Dreck ins Auge und
erleidet fiir 2 KR -5 auf alle Angriffe.

2. Der Angreifer kommt ins Straucheln und kann fiir
eine Runde nicht ausweichen.

3. Die Kleidung des Angreifers verrutscht, er
erleidet -5 auf alle Bewegungsproben bis er 1 KR
mit Ordnen verbracht hat.

4. Der Angreifer fdllt hin und benstigt 1 KR zum
Aufstehen.

5. Der Angreifer verletzt sich am Gegner Hand oder
FuB, wobei er 1 bis 3 LP verliert.

6. Der Angreifer stiirzt ungliicklich und erleidet
1W6 Sturzschaden.

(82 )XOC
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(D Patser bei Bandfeuertoatfen

1. Die Waffe ziindet nicht und muss neu geladen
werden.

2. Die Waffe ziindet nicht, raucht 1W6 KR und -
erlischt.

3. Die Waffe ziindet nicht, raucht 1W6 KR und -
ziindet!

4. Die Mechanik der Waffe verklemmt sich und muss
repariert werden.

5. Die Waffe hat einen Rohrkrepierer, der Lauf
muss erneuert werden.

6. Die Waffe hat einen Rohrkrepierer, der Lauf

platzt, der Schiitze verliert 1W6 LP an Arm oder
Gesicht.

D Patser bei Granaten

1. Die Lunte erlischt 1W6 Sekunden vor dem Ziinden.

. Die Lunte brennt ab, die Granate raucht 1W6 KR
und - erlischt.

. Die Lunte brennt ab, die Granate raucht 1W6 KR
und - explodiert!

. Das Pulver in der Granate brennt zu langsam ab,
sie tanzt eine KR wie wild iber den Boden.

. Die Granate explodiert 1W6 Sekunden zu friih.

Die Lunte .schlagt durch®, die Granate explodiert

nach einer Sekunde.

O Ramptbeispicl
TS

Beispiel: Wédhrend Bolodon gleich den ersten
Gegner ausschaltet, hat es Thorg nicht ganz so
einfach. Dank einer verdeckt vom SL gewiirfelten
Konfliktprobe WN gegen Heimlichkeit hat er
gerade noch die beiden weiteren Réuber entdeckt,
die sich etwas oberhalb des Weges hinter Bischen
verbergen, um den Abenteurern in den Ricken zu
fallen. Entschlossen schleudert er seine erste
Harpune, um dlie Flanke zu entlasten.

N

w

»H

o o

Die Réduber sind gut 15 Schritt entfernt, bei
seiner STR von 16 gerade noch in normaler
Reichweite - wére der Hang nicht 3 Schritt hoch,
die doppelt zur Reichweite addiert werden! Also
wird der Schaden um 1 verringert und ein Malus
von -5 wirksam. Dazu befinden sich die Rauber
weitgehend in Deckung, was eigentlich satte -10
bringen misste, waren die Biische nicht durchldssig
- also nur -5. Kein Wunder, dass bei einem
addierten Malus von -10 der erste Wurf kldglich
Scheitert, daher richtet Thorg die zweite
Harpune, die er in der selben Runde werfen darf,
auf einen Rauber vor ihm. Dieser trdgt efnen
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Rampfregeln

kleinen Schild und genieft somit teilweise Deckung:
-2 auf Thorgs Angriff, der aber dennoch gelingt.
Gegen Wurfwaffen ist aber Blocken erlaubt, und
da der Schild darauf +3 bringt, schafft es der
Rauber auch. Dennoch verlangt der SL einen
Schadenswurf von Thorg, der auf 7 kommt - genug,
um den PW des Schildes zu durchdringen. Zwar
wird der Trager nicht verletzt (der restliche Punkt
wird von der Ristung geschluckt), aber die
Harpune steckt jetzt mit ihren Widerhaken fest
im Schild, der damit ziemlich nutzlos ist (Deckung
wie gehabt, aber kein Bonus auf Blocken und -2 auf
Kampfwiirfe) und daher fallen gelassen wird.

Nun sind die Rauber dran. Der Verletzte flieht
wie bereits angekiindigt, dafir greift sein Kamerad
den Zwerg an (und verfehlt), der nun schildlose
den Troll. Dieser hat leider keine Waffe und
keinen Schild mehr zum Blocken, daher muss er
ausweichen, scheitert und kassiert einen Treffer
mit dem Sabel. Der Rauber wiirfelt nur eine 2, die
gegen Thorg aber um +3 erhoht werden, da Sdbe/
gegen Lederpanzer W6+3 Schaden anrichten.
Bolodon hdtte nur 3 Punkte Schaden gegen seine
Metallristung erhalten und damit gar keine
Verletzung. Immerhin senkt Thorgs Fellkleidung
den Schaden auf 4 und damit unter die
Wundschwelle.

Unterdessen greifen die beiden Komplizen aus
den Biischen die Gruppe von der Seite an. Der eine
stirmt sofort den Hang abwarts und schldgt auf
Lissaia ein, um seinen Anfihrer herauszuhauen. Er
landet auch durch seinen massiven Angriff einen
Treffer, den sie nicht abwehren kann, und erzielt
eine schwere Wunde. Der W20 deutet auf das
linke Bein, und der W6 ergibt eine... 6! Eigentlich
wiirde dieser Treffer das Bein abhacken, aber ber
SC gilt die Regel, dass schwere Wunden nur bis 4
gewertet werden, (auler, sie sind gerade in einem
dramatisch wichtigen Kampf - diese Regel soll
unnotig schnelle Tode und Verkrijppelungen durch
unwichtige ~NSC  verhindern, nicht Kampfe
ungefahrilich machen!) also entscheidet sich der
SC, ihr nur eine schwere Muskelverletzung zu
gonnen.

Der andere Rauber wollte eigentlich auf Lissaia
oder Hendreg schieflen, aber erstere befindet sich
gerade mit seinem Kumpan im Nahkampf, letzterer
hdlt den Gefangenen an einer Kette - in beiden
Fdllen droht also bei einem Fehlschuss die
Verwundung eines Verbiindeten. Also schieft er auf
einen von Lissaias Hunden (Brutus) und verwundet
ihn schwer. Der W6 ergibt eine 5, und da
Haustiere nicht extra vor todlichen Wunden (5 und

6) geschiitzt sind einen toten Hund,

Lissaia wehrt sich verzweifelt gegen ihren Feind.
Da dieser einen massiven Angriff gemacht hatte,
darf er ihren Gegenangriff nicht abwehren und
kassiert eine Jeichte Wunde von ihrem
Jagdmesser. In einer Nebenhandlung gibt sie noch
thren Tieren den allgemeinen Angriffsbefehl,
woraufhin Rex und Mopsi ebenfalls den Rduber
attackieren. Beide konnen Treffer landen und
verbeiflen sich in seinen Armen - in der ndchsten
Runde wird Lissaia ihm vermutlich wieder einen
unparierbaren Angriff verpassen dirfen, und sie
ist fest entschlossen, ihn gezielt in die Kehle zu
rammen - sollten die Hunde immer noch seine Arme
festhalten, ist er wehrlos, womit Lissaia +5 auf
thren Angriff erhdlt und somit die -5 fir den
gezielten Angriff ausgleicht. Wenn dieser noch
massiv erfolgt (Schaden +2), ist der Rauber so gut
wie toft.

Purzel bereitet unterdessen dem Armbrust-
schiitzen auf dem Hang eine bose Uberraschung -
da der Bar gerne neben den Wegen durch das
Unterholz streift, hat ihn keiner der Rauber
bemerkt. Also darf der Bar nicht nur einmal
unparierbar, sondern danach noch einmal normal
angreifen - nach diesen insgesamt 4 Angriffen
(Bdren haben 2 Angriffe pro Runde!) ist nicht mehr
vie/ Rauber ibrig.

Hendreg schiieflich wirde jetzt eigentlich ganz
gerne den einen oder anderen Totungszauber
wirken, aber dummerweise versetzt ihm der
Gefangene einen Fultritt und versucht zu tirmen.
Sofort hdngt sich Hendrek dran und packt ihn
(Angriff mittels Waffenloser Kampf, +5 da der
Gegner gefesselt ist), was der Gefesselte nicht
abwehren kann. Sofort nimmt er ihn in einen
Hebelgriff (-5 fir die zweite Probe, +5 weil
gefesselt) und hat ihn somit fir den restlichen
Kampf sicher unter Kontrolle. Das seine linke Hand
damit blockiert ist, macht nichts, denn zaubern
kann er auch mit einer freien Hand (in der sich sein
Stab befindet).

Drei Runden spdter sind die dberlebenden Rauber
geflohen, Bolodon rdumt ihre Taschen aus und
sammelt die Waffen ein ("Ziemlicher Ramsch, aber
ein paar Gulden bringen die noch.") und Thorg
versucht Lissaia davon abzuhalten, die Leichen der
Rauber zu schanden ("Lass mich, die haben meinen
Hund getotet! Sie sind noch nicht tot genug! Ja,
Mopsi, friss seine Leber!ll), wihrend Hendreg dem
Gefangenen mittels Frosthauch klar macht, was ihn
bei kiinftigen Fluchtversuchen erwartet.
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Trefferzonentabelle O Schwere Wunden am Rumpf
Wurf Zone Wurf Zone W6 | Auswirkungen
1-3 Kopf 13-14 R.Arm 1 Scharf: Rickenmuskulatur verletzt, -3 auf
4-10 Rumpf 15-17 L. Bein kérperliche Proben, ohne Operation bleibt ein
11-12 L. Arm 18 - 20 R. Bein dauerhafter Malus von -1.
Spitz: Mittlere Blutung, -1 LP pro Minute bis die
Wunde verbunden ist.
, Stumpf: Schlag auf Bauch oder Brust raubt dem
(D é)tbtnere Z‘l@liunhm am %Upf Opfer fir 1IW6 Runden den Atem, so lange -5 auf
W6 | Auswirkungen alle Proben.
1 Scharf: Blut tropft in die Augen, -3 auf WN bis 2 Scharf: Mittlere Blutung, -1 LP pro Minute bis
die Wunde verbunden ist. die Wunde verbunden ist.
Spitz: Ein Ohr zerstochen, bis zur Heilung CHR Spitz: Verletzung der Bauchmuskeln, -5 auf
und WN -1. korperliche Proben, ohne erfolgreiche OP
Stumpf: Benommenheit (-5 auf alle Proben) fiir dauerhaft -1.
1W6 Runden. Stumpf: Rippen angeknackst, -3 auf korperliche
2 Scharf: Lippen zerschnitten und 1W3 Zdhne Proben, bis alle LP der Wunde geheilt sind.
ausgeschlagen, -3 auf CHR, ohne erfolgreiche OP 3 Scharf: Bauchmuskulatur zerschnitten, -5 auf
durch einen Chirurgen bleibt eine hdssliche Narbe korperliche Proben. Ohne OP bleibt ein
und ein dauerhafter Sprachfehler (-1) zuriick. dauerhafter Malus von -1.
Spitz: Stich in die Zunge, CHR -3 bis die Wunde Spitz: Schwere Blutung, -1 LP pro Runde bis die
erfolgreich operiert wurde, sonst bleibt ein Wunde verbunden ist.
Sprachfehler (-1) zuriick. Stumpf: Schlag in den Genitalbereich. Mdnner
Stumpf: Bewusstlosigkeit fiir 2W6 Minuten, sind fiir 2W6 Runden KO, danach entscheidet der
danach Gehirnerschiitterung, -3 auf alle Proben SL.
bis zur Heilung aller LP der Wunde. 4 Scharf: Schwere Blutung, -1 LP pro Runde bis die
3 Scharf: Wange zerschnitten und  Kiefer Wunde verbunden ist.
gebrochen, -10 auf Sprechen, ohne OP bleibt ein Spitz: Stich in den Genitalbereich. Schwere
Sprachfehler -3. Blutung, alles andere muss der SL entschieden.
Spitz: Stich in die Luftrohre, bis die Wunde Stumpf: Bruch der Rippen, -5 auf korperliche
verbunden ist gibt es Atemnot und eine mittlere Proben. Sollte der Patient trotz der Briiche grofle
Blutung von 1 LP pro Minute. Anstrengungen unternehmen, kann es zu inneren
Stumpf: 2W6 Zdhne ausgeschlagen. Bis zum Blutungen kommen!
Ersatz CHR -2 und Probleme bei der Erndhrung. 5 Scharf: Bauch aufgeschlitzt. Innere Blutung (1LP
4 Scharf: Venen am Hals verletzt, mittlere Blutung pro Stunde), Operation -5.
(1 LP pro Minute) bis sie verbunden ist. Spitz: Innere Organe durchbohrt und daher
Spitz: Kiefermuskel verletzt, CHR -3 bis zur schwere innere Blutung im Bauch, bis erfolgreich
Operation, sonst dauerhaft -1. mit -5 operiert wurde -1 LP pro Stunde.
Stumpf: Schddelbruch, der Patient hat -10 auf Stumpf: Bruch des Riickgrates, fiir 2W6 Tage
alle Proben, erfolgreiche Behandlung mittels geldhmt, bis zur Heilung muss der Patient
Chirurgie nétig, um dauerhafte Schdden (-3) zu Bettruhe halten, sonst droht eine dauerhafte
vermeiden. Ldhmung.
5 Scharf: Ein Ohr wurde amputiert, WN und CHR -1 6 Scharf: Brustkorb und Bauchraum aufgeschlitzt,
bis zum Ersatz. sofortiger Exitus.
Spitz: Ein Auge wurde zerstort, -3 auf WN und Spitz: Herz oder Hauptarterie durchbohrt,
Fernkampf. sofortiger Exitus
Stumpf: Schwere innere Blutung im Schddel, Stumpf: Riickgrat zerschmettert, Patient ist je
Patient bewusstlos und verliert 1 LP pro Stunde nach ~ Wunsch  des  SL  tot  oder
bis er erfolgreich mit -5 operiert wurde. querschnittgeldhmt.
6 Scharf: Kopf amputiert, sofortiger Exitus.
Spitz:  Hauptschlagader ~ und  Luftrshre Betdubung: W6 Runden bewegungsunfahig.
durchbohrt, sofortiger Exitus.
Stumpf: Schddel eingeschlagen und Gehirn
zermatscht, sofortiger Exitus.

Betdubung: W6 Runden ohnmdchtig.
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D Schwere Whmbden am Bein

pro Runde).

Spitz: Sehne und Arterie zerschnitten, der Arm
ist bis zur erfolgreichen Operation verkriippelt (-
10 auf Proben), schwere Blutung (1 LP pro Runde).

Stumpf: Knochen  und  Gelenke  total
zerschmettert, der Arm ist nutzlos und muss
amputiert werden, um die schwere innere Blutung
zu stoppen (1 LP pro Stunde, OP +0).

Betdubung: W6 Runden geldghmt.

W6 | Auswirkungen W6 | Auswirkungen

1 Scharf: Durch eine Muskelverletzung -3 auf 1 Scharf: Durch eine Muskelverletzung -3 auf LW.
Proben mit diesem Arm. Wird die Wunde nicht Wird die Wunde nicht erfolgreich mittels
erfolgreich mittels Chirurgie behandelt, bleibt ein Chirurgie behandelt, bleibt ein dauerhafter Malus
dauerhafter Malus von -1. von LW -1.

Spitz: Mittlere Blutung, bis die Wunde verbunden Spitz: Mittlere Blutung, bis die Wunde verbunden
ist, verliert das Opfer 1 LP pro Minute. ist verliert das Opfer 1 LP pro Minute.
Stumpf: Arm fiir IW6 Runden geldhmt. Stumpf: Bein fiir IW6 Runden geldhmt.

2 Scharf: Schwere Blutung, bis die Wunde 2 Scharf: Schwere Blutung, bis die Wunde
verbunden ist verliert das Opfer 1 LP pro Runde. verbunden ist verliert das Opfer 1LP pro Runde.
Spitz: Eine Muskelverletzung gibt auf alle Proben Spitz: Eine Muskelverletzung gibt auf die
mit diesem Arm einen Malus von -3. Wird die Laufweite einen Malus von -3. Wird die Wunde
Wunde nicht operiert, bleibt ein dauerhafter nicht operiert, bleibt ein dauerhafter Malus von
Malus von -1. LW -1.

Stumpf: Eine Prellung gibt fiir einen Tag -3 auf Stumpf: Eine Prellung gibt fiir einen Tag -3 auf
Proben mit diesem Arm. Laufweite.

3 Scharf: Muskeln werden durchtrennt, -10 auf alle 3 Scharf: Muskeln werden durchtrennt, -10 auf
Proben mit diesem Arm. Wird die Wunde nicht Laufweite. Wird die Wunde nicht erfolgreich
erfolgreich operiert, bleibt ein dauerhafter operiert, bleibt ein dauerhafter Malus von LW -5.
Malus von -3. Spitz:  Schwere Blutung, bis die Wunde
Spitz: Schwere Blutung, bis die Wunde verbunden verbunden ist - 1 LP pro Runde.
ist -1 LP pro Runde. Stumpf: Bein ausgerenkt, bis es wieder gerichtet
Stumpf: Arm ausgerenkt, bis er wieder gerichtet ist (Erste Hilfe) LW -15 und Kampfproben -5.
ist (Erste Hilfe) Proben -10. 4 Scharf: Der Hieb amputiert 1W3 Zehen. Fiir

4 Scharf: Der Hieb amputiert 1W3 Finger, fiir jeden sinkt die Laufweite um 1.
jeden sinkt die GES des Armes um 1. Spitz: Der Stich durchtrennt eine Sehne, die
Spitz: Sehne durchtrennt, alle Proben des Armes Laufweite wird um 10 reduziert. Wird die Wunde
-10. Wird die Wunde nicht erfolgreich operiert, nicht erfolgreich operiert, bleibt auf Dauer ein
bleibt auf Dauer -3. Malus von LW -5.

Stumpf: Knochenbruch, -10 auf alle Proben. Wird Stumpf: Knochenbruch, LW -15 und -5 auf alle
der Arm nicht ordentlich mittels Chirurgie Proben. Wird das Bein nicht ordentlich mittels
geschient, dauerhaft -3. Chirurgie geschient dauerhaft LW -5.

5 Scharf: Amputation und schwere Blutung (1 LP 5 Scharf: Amputation und schwere Blutung (1 LP
pro Runde). pro Runde).
Spitz: Die Klinge / das Geschoss bohrt sich in Spitz: Die Klinge / das Geschoss bohrt sich in
einen Knochen. Bis sie / es durch eine Operation einen Knochen. Bis sie / es durch eine Operation
entfernt und der Knochen verheilt ist, bricht er entfernt und der Knochen verheilt ist, bricht er
bei der ndchsten grofien Belastung. bei der ndchsten groBen Belastung.
Stumpf: Knochenbruch, siehe 4. Stumpf: Knochenbruch, siehe 4.

6 Scharf: Amputation und schwere Blutung (1 LP 6 Scharf: Amputation und schwere Blutung (1 LP

pro Runde).

Spitz: Sehne und Arterie zerschnitten, das Bein
ist bis zur erfolgreich Operation verkriippelt
(Laufweite -15) und hat eine schwere Blutung (1
LP pro Runde).

Stumpf: Knochen  und  Gelenke  fotal
zerschmettert, das Bein ist nutzlos (LW -15,
Proben -5) und muss amputiert werden um die
innere Blutung zu stoppen (1 LP pro Stunde, OP
+0).

Betdubung: W6 Runden Laufweite -10.
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Waffe Schaden | Abwehr | QW | Anmerkungen Hdinde | Gew. Preis

Waffenloser Kampf
Faustkampf 1Wé-18 Ausw. - Waffenloser Kampf, 2 pro Runde 2H - -
FuBtritt 1W6+1 B Ausw. - Waffenloser Kampf OH - -
Schlagringe 1Wé B Ausw. 12 Waffenloser Kampf 1H 0.3 kg ;6
Kampfstiefel 1W6+1 Ausw. 10 Waffenloser Kampf, Metallkappe OH 2.0 kg 26
Garotte Ersticken | Ausw. - Waffenloser Kampf (Ringkampf) 2H 0.2 kg ;6

Nahkampfwaffen Schaden Abwehr QW | Anmerkungen Hdnde Gew. Preis
Messer 1We6-1 PB -2 7 Entdecken WN -3 1H 0.2 kg i
Jagdmesser 1Wé PB -1 12 Entdecken WN -2 1H 0.3 kg 16
Dolch 1wWé PB -1 10 Dito, STR / 2m Wurfweite 1H 0.2 kg 16
Stilett 1Wé PB -2 7 Entdecken WN -5 1H 0.1 kg 26
Parierdolch 1wWé PB -1 12 PB + 2 wenn Zweitwaffe 1H* 0.3 kg 26
Langmesser 1W6 P PB -1 10 Entdecken WN -2, biegsam 1H 0.4 kg 36
Kurzschwert 1W6+1 PB +0 15 Fiir Nahkampf, WN -0 1H 0.7 kg 46
Sabel 1W6+1/3 PB +0 12 Schaden je nach Riistung 1H 1.0 kg 56
Langschwert 1W6+2 PB +0 15 1H 1.5 kg 66
Degen 1W6+1 PB +2 12 Riposte -5 1H 1.0 kg 66
Breitschwert 1W6+2 PB +1 15 Zweihdndig Schaden +1 13 H 2.0 kg 86
Krummschwert 1W6+1/3 PB +1 15 Dito, Schaden je nach Riistung 13H 2.5 kg 86
Zweihdnder 2W6+1 PB +1 15 Mindestens STR 12 2H 5.0 kg 106
Handbeil 1W6+2 PB -1 12 Werkzeug, Angriff -3 1H 1.5 kg 16
Streitbeil 1W6+3 PB -1 15 Zweihdndig Schaden +1 3 2.5 kg 36
Axt 2W6+1 PB -1 12 Werkzeug, Angriff -3 2H 4.0 kg 26
Streitaxt 2W6+1 PB -1 15 Mindestens STR 12 2H 4.0 kg 56
Kniippel 1W6+1 B PB +0 12 1H 1.5 kg 1T
Keule 1Wé+2 PB +0 15 Zweihdndig Schaden +1 3 4.0kg 17T
Streitkolben 1W6+2 PB +0 15 1H 2.0 kg 36
Morgenstern 2Wé PB +0 15 Mindestens STR 12 2H 4.0 kg 26
Totschldger 1Wé6 B PB -1 10 Entdecken WN -2 1H 1.0 kg =
Kriegshammer 1W6+1P PB +0 15 Panzerbrechend 1H 2.0 kg 46
Kriegspickel 2W6 P PB +0 15 Panzerbrechend, STR 12+ 2H 4.0kg 66
Peitsche 1wWé B PB -2 * Angriff -5 kann fesseln 1H 1.0 kg 16
Reiterflegel 1W6+2 PB -1 12 Wird mit -3 geblockt 1H 2.5 kg 46
Kriegsflegel 2W6 PB +1 12 Wird mit -3 geblockt 2H 4.0 kg 56
Kaputtschldger 2Wé PB -2 15 STR 15, 2 x W6 Schaden extra 2H 7.0 kg 156
Kampfstab 1W6+2B | PB+2 12 2 H 20kg |4T
Focusstab 1W6+1 PB +1 15 Fiir Magier, ohne Extras 2H 1.5 kg 56
Speer 1W6+1 PB +1 12 Zweih. Schaden +1, STR/2 m 3 2.5 kg 26
SpieB 1W6+2 PB +2 15 Auf Distanz halten ohne Malus 2H 4.0 kg 26
Pike 1W6+2 PB+4/-4 |15 Dito, nur fiir Formationskampf 2H 8.0 kg 236
Elfenfechtspeer 1W6+2 PB +3 12 2H 2.5 kg 46
Lanze 1wWeé PB +2 10 Reiterwaffe, Sturmangriff 2W6é 1H* 5.0 kg 36
Hellebarde 1W6+3 PB +2 15 Wie SpieB, Vielseitige Angriffe 2H 5.0 kg 66
Kriegsforke 1W6+1 PB +3 15 Wie SpieB, Vielseitige Angriffe 2H 3.5kg 36
Kriegssense 1Wé6+2/4 PB +2 15 Schaden nach Riistung 2H 4.0 kg 36
Enterspief 1W6+2 PB +2 12 Wie SpieB, + 2 beim Entern 2H 4.0 kg 36

Wurfwaffen Schaden Reichw. QW | Anmerkungen Hdnde Gew. Preis
Wurfmesser 1Wé STR/2m |10 2 pro KR, FW 12+ 1H 0.3 kg 16
Wurfbeil 1W6+1 STR m 12 2 pro KR, FW 12+ 1H 1.5 kg 116
Wurfspeer 1Wé6+1 STRx13 |10 2 pro KR 1H 1.5 kg 236
Harpune 1IW6+1 * STR m 12 2 pro KR, mit Widerhaken 1H 2.0 kg 36
Stein, klein 1Wé6-1B STR m 18 2 pro KR 1H 1.0 kg -
Stein, grof 1W6+2 STR/2m |20 1 pro KR, von oben oder STR 12+ 2H 5 kg -
Pulvergranate 2W6é STR m 10 1 pro KR, -1W6 pro 3m 1H* 1.0 kg 36
Haftfeuergranate IW6/KR | STRm - 1 pro KR, brennt 2W6 KR 1H* 1.0 kg 36
Bola 1W6-1 B STR m 7 Fesselt 2 Glieder zusammen 1H 1.5 kg 36
Bumerang 1Wé6-2 B STR m 10 FW 12+ fiir Riickkehrer 1H 0.5 kg 36
Netz - STR/2m - Fesselt mit -5 13+ H 3.0kg 16
Diskus 1W6+1 STR m 18 Sportgerdt 1H 2.0 kg 6
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Schusswaffen Schaden Reichw. QW | Anmerkungen Hdnde Gew. Preis
Schleuder 1wWé 30m * 1 pro 2 KR, Bleigeschosse 2H 0.2 kg S
Stabschleuder 1W6+1 STRx2m |10 1 pro 2 KR, auch Granaten 2H 2.0 kg =
- 10 Steine - Schaden -1 - 1.0 kg -
- 10 Schleuderbleie - - - Zu 90% wieder verwendbar - 1.5 kg 3
Blasrohr, kurz 1+ Gift 4m 5 1 pro KR, exotisch 2H 0.1 kg S
Blasrohr, lang 1+ Gift 10m B 1 pro KR, sehr exotisch 2H 1.0 kg %
- 10 Giftnadeln - - - Ohne Gift - Minimal |5 T
Kurzbogen 1W6+1 40 m 10 1 pro KR 2H 1.5 kg 26
Langbogen 1W6+3 50 m 10 1 pro KR, erfordert STR 12 2H 2.5 kg 46
Kompositbogen 1W6+2 50 m 10 1 pro KR, empfindlich 2H 1.5 kg 66
Elfenbogen 1W6+2 60 m 10 1pro KR 2H 1.5 kg 86
- 10 Pfeile - - b - 1.0 kg 16
- 10 Jagdpfeile - - 5* Widerhaken, -1 LP / min - 1.5 kg 26
- 10 Kriegspfeile - - 5* Schaden -1 P - 2.0 kg 46
- 10 Flachkspfe - 50% 5* Schaden -1 B - 2.5 kg 26
- 10 Brandpfeile - 75% 5* Lost zu 10% Feuer aus - 1.5 kg 26
- 10 Sichelpfeile - - 5* Schaden -1, blutende Wunden - 1.5 kg 26
- 10 Singende Pfeile - - 5* Pfeift im Flug sehr laut - 1.5 kg 36
Armbrust, leicht 1W6+3 50 m 12 1 pro 2 KR, Hebel nétig 2H 4.0 kg 66
Armbrust, schwer 2W6 P 60 m 12 1 pro 4 KR, Winde nétig 2H 6.0 kg 106
- 10 Bolzen - - 10* - 2.0 kg 16
- 10 Kronenbolzen - - 10* Schaden -2, -1 LP / min - 2.0 kg 26
- 10 Flachkopfe - 50% 10* Schaden -1 B - 3.0 kg 26
Pistole 1Wé6+2 P 15 m 12 1 pro 4 KR, Entdecken WN -0 1H* 1.5 kg 106
Arkebuse 2We6 P 50 m 12 1pro 4 KR 2H 4.0 kg 156
Donnerbiichse 2Wé 20m 12 1pro 4 KR, Streufeuer W3 Ziele 2H 4.0 kg 156
Trollblichse 3W6 P 60 m 12 1pro 4 KR, ab STR 15 2H 8.0 kg 206
- 1kg Feuerpulver speziell speziell - Schaden = (Wurzel kg) W6 - 1.0 kg 3
- 5 bis 20 Bleikugeln - - - Je nach Waffe - 0.5 kg S
Feuerlanze 1Wé6 5m* 7 Brennt 6 KR, brisant! 2H 4.0 kg 26

Schilde Schaden Abwehr QW | Anmerkungen PW * Gew. Preis
Buckler 1W6-1 PB+2 15 2 x Blocken pro Runde, Hand frei 6 3 kg 26
Kleiner Schild 1Weé6-1 PB+3 15 Dito, ¥ Deckung gegen Geschosse 6 5 kg 46
Mittlerer Schild 1W6-1 PB+4 15 Dito, 3 Deckung gegen Geschosse 6 8 kg 66
Grofer Schild 1W6-1 PB+5 15 Dito, # Deckung, Angriffe -2 6 12 kg 86

Ristungsteil PW Geschiitzte Zonen Anmerkungen Gew. Preis
Lederwams PW 1 Rumpf (5) PW 3 gegen Feuer 2 kg 36
Lederjacke PW 1 Rumpf + Arme (8) Siehe oben 3 kg 43 6
Lederhose PW 1 Beine (4) Siehe oben 1% kg 2% 6
Fellmiitze PW 1 Kopf (2) Siehe oben 3 kg 3
Spinnenseidenwams PW 2 Rumpf (5) PW 8 gegen Kugeln 2 kg 66
Spinnenseidenjacke PW 2 Rumpf + Arme (8) Siehe oben 3 kg 96
Spinnenseidenhose PW 2 Beine (4) Siehe oben 13kg 41 6
Finsterelfenkapuze PW 2 Kopf (2) Siehe oben 3 kg 136
Lederharnisch PW 3 Rumpf (5) Behinderung -1 4 kg 86
Lederne Armpanzer PW 3 Arme (3) 2 KR zum Anlegen 2 kg 46
Lederne Beinpanzer PW 3 Beine (4) 2 KR zum Anlegen 3 kg 66
Verstirkter Lederhelm PW 3 Kopf (2) 1 kg 26
Kettenhemd PW 4 Rumpf (5) PW/2 gegen stumpfe Hiebe, Beh. -2 8 kg 126
Kettenjacke PW 4 Rumpf + Arme (8) Siehe oben 12 kg 16 6
Kettenhose PW 4 Beine (4) Siehe oben 6 kg 96
Kettenkapuze PW 4 Kopf (2) Siehe oben 2 kg 36
Brigantine PW 4 Rumpf (5) Behinderung -3 8 kg 156
Plattenharnisch PW 5 Rumpf (5) 2 KR zum Anlegen, Behinderung -5 12 kg 206
Plattenarmpanzer PW 5 Arme (3) 4 KR zum Anlegen 6 kg 106
Plattenbeinpanzer PW 5 Beine (4) 4 KR zum Anlegen 9 kg 156
Offener Eisenhelm PW 5 Kopf (2) 2 kg 26
Visierhelm PW 5 Kopf (3) WN - 5, kein Fernkampf 3 kg 56
Turnierriistung PW 6 Alle (15) Halbe LW, Behinderung -10 50 kg 60 6
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D Qualitit bon Waffen

Grundsdtzlich werden bei Orbis dlle Giiter in 4
Qualitdtsgrade eingeteilt, so auch Waffen, Schilde
und Riistungen.

Schlechte Qualitdt: Der Preis sinkt um 50%, dafiir
haben Nahkampfwaffen QW -3, Fernwaffen 25%
weniger Reichweite und Schilde und Riistungen sind
25% schwerer. Oft versuchen Waffenhandler,
minderwertige Ausriistung fiir den vollen Preis zu
verkaufen!

Normale  Qualitat: Preis und
entsprechen der Tabelle.

Gute Qualitdt: Preis x 3, wird nur von
herausragenden Meistern (FW 15+) oder grofien
spezialisierten Ziinften hergestellt und iber weite
Strecken exportiert. Falls der SL solche Ausriistung
als Schatze verteilt, sollte er jeweils auch die
Herkunft (Zunftmarke) angeben. Nahkampfwaffen
haben QW +3, Fernwaffen 25% mehr Reichweite,
Schilde und Riistungen wiegen 25% weniger.

Beste Qualitdt: Preis x 10, nur eine Handvoll
weitum beriihmte Meister (FW 18+) in groRen Ziinften
konnen derartig gute Ausriistung herstellen, die nur
durch Magie oder Blaustahl libertroffen werden wird.
Solche Meisterwerke sind nur schwer zu bekommen
(Bestellung und Wartezeit) und tragen immer die
Marke ihres Erschaffers. Nahkampfwaffen haben
QW +3 und Schaden +1, Fernwaffen haben 50% mehr
Reichweite, Schilde sind 25% leichter und haben QW
+3, Ristungen sind 25% leichter und haben einen um 1
hoheren PW.

Spielwerte
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D Blaustapl

Das hdrteste Metall von Orbis ist Blaustahl, ein blau
schimmerndes Metall, dessen Schmelzpunkt iber
2000°C liegt. Es wird nur von einer Handvoll
hochspezialisierter ~ Schmiede verarbeitet, die
magisches Feuer und spezielle Werkzeuge verwenden.

Ristungen aus Blaustahl wiegen nur die Hdlfte und
haben PW +2, Klingen haben QW +5 und Schaden +2.
Fiir beide gelten 20fache Verarbeitungskosten, dazu
100 Gulden pro kg Metall.

D Versterungen

Schlechte Waffen werden fast nie verziert, normale
haben in der Regel einige schlichte Gravuren,
Atzungen oder Messingbeschldge. Bei guter Qualitdt
sind feine Gravuren und sparsame Einlagen aus Silber
oder gar Gold sowie modellierte Kndufe, Griffe und
Parierstangen im Preis enthalten, bei bester Qualitdt
feine Gravuren, aufwidndige Verzierungen und einige
kleine Halbedelsteine. Zusdtzliche Verzierungen
kosten 5 bis 10 (normal), 20 bis 50 (aufwindig) oder
100 bis 1000 Gulden (protzig), wobei letzteres die
Waffe fir einen praktischen Einsatz unbrauchbar
macht, will man nicht bei jedem Hieb
Edelsteinsplitter fliegen sehen...

D Riistungen

Die in der Tabelle aufgefiihrten Riistungen kannen
beliebig miteinander kombiniert werden, zu einem
Kettenhemd kann man durchaus lederne Arm- und
Beinschiitzer und einen Visierhelm tragen. Das
Anlegen jedes Riistungsteils dauert eine Runde,
sofern es nicht anders angegeben ist. Riistungen fiir
Trolle sind 25% schwerer und teurer, Riistungen fiir
Elfen 25% leichter.

Wenn ein Treffer eine Ristung um mehr als 4
Punkte durchschligt und eine schwere Wunde
erzeugt, reduziert sich die Fldche der Riistung um 1.
Reparaturen kosten ca. 5% des Preises pro
Beschadigung.

Neben der Belastung durch das Gewicht der Riistung
sind auch Sperrigkeit und Lautstdrke der Riistung
wichtig. Daher haben sie zusdtzlich einen Wert fiir
Behinderung. Dieser wird auf Proben wie Klettern,
Akrobatik oder Heimlichkeit angewendet, nicht aber
auf Kampfwiirfe - denn fiir den Kampf sind Riistungen
ja gedacht.
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D Shilde

Schilde werden am linken Arm befestigt und dienen
im Nahkampf zum Parieren (geben also einen Bonus
auf den PB), viele geben aber auch Deckung gegen
Geschosse. Sie bestehen aus Holz, Leder und Metall.
Wird mit ihnen ein Angriff geblockt, kann dennoch
ein Teil des Schadens durchdringen (reduziert um PW
6), sofern es sich um Schuss- oder lange Stichwaffen
handelt.

O Feuerpulber

Die Zwerge des Nordreiches haben vor ca. 150
Jahren eine Mixtur aus (Fledermaus-) Guano,
Schwefel und Holzkohle erfunden, die sehr heftig
brennt (daher der Name) und, wenn sie in einem
festen GefdB geziindet wird, sogar explodiert. Durch
viel Gliick iberlebte einer der Zwerge, die einen
Konvoi mit Schwefel und Kohle durch die
Fledermaushohlen unter dem Schwarzfliigelberg
(jetzt .Schwarzfliigelkrater") eskortierten, und nach
etlichen Versuchen gelang es nach Zufiigung von
Feuermolchdung, Knochenpulver und anderen Zutaten
eine stabilere und brauchbare Mischung herzustellen.

In der ersten Zeit wurde sie nur fiir Sprengungen
im Bergbau und Feuerwerkskorper verwendet, aber
vor ca. 100 Jahren gelangten die ersten Kanonen und
vor 50 Jahren die ersten Handfeuerwaffen auf den
Markt. Inzwischen sind solche Waffen im Nordreich
bekannt und recht verbreitet, im Rest der Welt aber
werden sie immer noch fiir Magie gehalten - und eine
komplette Kompanie Magier oder Artefaktbesitzer
macht Eindruck!

Falls man Feuerpulver fiir
Sprengungen verwenden will:
Quadratwurzel des Gewichtes in kg =
Schaden in W6, reduziert um 1W6
pro 3m. Erfordert eine Probe auf
Geschiftze, sonst wird die Wirkung
erheblich reduziert, bei einem
Patzer gibt es einen kleinen Unfall...

O DHamdfeuerwatfen

Alle Pistolen und Gewehre bei Orbis haben ein
sogenanntes Radschloss, also eine kleine Mechanik,
die aufgezogen wird und beim Abdriicken ein Zahnrad
an einen Schwefelkies reibt, dessen Funken das feine
Pulver in der Ziindpfanne ziinden. Dieses brennt sich
durch das Ziindloch und ziindet dann die Ladung im
Lauf.

Das Laden einer Handfeuerwaffe dauert 3 Runden,
erst in der 4. kann man feuern. Sehr gut gedrillte
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Schiitzen kénnen sie schneller laden (FW 13 2
Runden, FW 16 1 Runde). Unter dem Lauf ist ein
Ladestock angebracht, mit dem man Pulver und Kugel
verdichtet. Die Kugeln sind in einem Kugelbeutel, das
Pulver wird Portionsweise in kleine Kartuschen
abgefiillt und an einem Munitionsgurt um die Schulter
oder in einer Umhdngetasche mitgefiihrt. In einer
kleinen Pulverflasche aus Horn befindet sich das
feine Ziindpulver.

D Erhlirung der Waffendaten

Schaden: Bei Nahkampf- und Wurfwaffen wird der
Schadensbonus  durch  STR  hinzugerechnet.
Betdubungsschaden (B) wird nur von den AP
abgezogen, bei panzerbrechenden Waffen (P) wird
der Panzerungswert halbiert abgezogen.

Reichweite: Bis zu einem Viertel der Reichweite
Kernschussweite, Angriff +2 und Schaden - 0. Bis zur
vollen Reichweite Angriff und Schaden - O. Bis zur
doppelten Reichweite Angriff - 5 und Schaden -1. Bis
zur 4fachen Reichweite Angriff - 10 und Schaden - 2.

Abwehr: Der Parierbonus (PB) wird zum halben
Angriffswert addiert, um den Wert fiir Blocken zu
erhalten. Bei Verwendung von 2 Waffen wird PB +2
gerechnet, auBer es ist anders angegeben.

QW: Qualitdtswert. Wann immer die Waffe extrem
belastet wird, ist eine Bruchprobe erforderlich.

Schussrate: Zeit bis zum ndchsten maglichen Schuss,
inklusive Laden und Zielen.

Hénde: Zum Einsatz sind 1 oder 2 Hadnde notig. 13 H
bedeutet, dass die Waffe mit einer Hand gefiihrt
werden kann, bei zweihdndigem Gebrauch der
Schaden aber um +1 steigt.

O Wattenbeschreibungen und -vegeln

Schlagringe
sind zusammengefasst alle Waffen mit denen ein
Faustschlag verstdrkt wird, von dicken Ringen iiber
nietenbesetzte Lederriemen bis zu echten
Schlagringen aus Messing. Sie sind klein, leicht und
gut zu verbergen (WN -2).
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Garotten

sind Drahtschlingen mit 2 Handgriffen. Sie werden
dem Gegner bei einem heimlichen Angriff von hinten
um den Hals gelegt und zugezogen. Der Gegner ist
dann in einem Wiirgegriff wie beim Ringen, hat aber
-5 auf Befreiungsversuche und kann nur fir 1W6-1
Runden die Luft anhalten, danach ist jede Runde eine
Probe auf WK -2 / -4 / -6 etc. erforderlich, um nicht
das Bewusstsein zu verlieren. Natiirlich kann man
nicht schreien und auch sonst wenig tun.

Messer und Dolche

sind zu klein um als Hauptwaffe zu taugen, aber sie
sind leicht, billig und meist legal, daher beliebte Zivil-
oder Drittwaffen. Werden sie unter der Kleidung
versteckt, kann man sie nur durch Abtasten oder eine
Probe auf WN entdecken, was je nach Typ erschwert
ist. Als Zweitwaffe bringen sie beim Parieren nur PB
+1!

Stilett
sind kleine, sehr flache und oft biegsame Dolche, die
sich optimal verbergen lassen (Entdecken -b). Sie
sind in vielen Regionen als reine Mordwaffe verpant
oder verboten.

Parierdolche
sind solide lange Dolche mit einer groRen, nach vorne
gebogenen Parierstange und einem Korbgriff oder
Griffbiigel. Sie sind als Zweitwaffe in der linken Hand
gedacht, wo sie einen Bonus von PB + 2 bringen oder
zum Angriff eingesetzt werden konnen. Werden sie
als einzige Waffe verwendet, bringen sie PB - 1.

Langmesser
sind typische Elfenwaffen, mit ihren diinnen
biegsamen Klingen erinnern sie an grofle Stilette.
Diese konnen durch die Liicken von fast jeder
Riistung gleiten, wodurch sie als Panzerbrechend
gelten.

Kurzschwerter

sind nur eine gute Elle lang und somit schlechter zum
Fechten geeignet als andere Schwerter. Dennoch sind
sie bei FuBsoldaten sehr beliebt, denn beim Kampf in
beengter Umgebung haben ihre Trdger wie bei
Messern und Dolchen nur einen Malus von - 2 auf
Angriffe, nicht - 5 wie bei ldngeren Waffen. Sie sind
die groBten Waffen, die man in der Kleidung
verstecken kann (+0).
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Sdbel
haben eine einschneidige gekriimmte Klinge, wodurch
zwar die Schneidwirkung verbessert wird (Schaden
1W6+3 bei organischen Riistungen), die Klinge aber an
Metall abgleitet (Schaden 1W6+1 bei
Metallriistungen).

Langschwerter
sind gerade, zweischneidige Waffen mit schlanker,
gut einen Schritt langer Klinge. Sie werden gerne von
Reitern als Zweitwaffe verwendet, erfillen bei
geniigend Platz aber auch auf dem Boden ihren Zweck.

Degen
sind zweischneidige Schwerter mit einer recht langen
und sehr schlanken, biegsamen Klinge, die sich optimal
fiir schnelle Mangver im Kampf eignen. Sie sind beim
Fechten so schnell, dass der Trdger fehlgeschlagene
Angriffe des Gegners mit einer Riposte beantworten
kann, also einem sofortigen Gegenangriff -5.

Breitschwerter
sind wuchtige groBe Schwerter, die nur ein starker
Charakter (ab STR 12) mit einer Hand fiihren kann.
Meist werden sie zweihdndig gefiihrt, um wirksamer
kdmpfen zu kannen - dann Schaden +1.

Krummschwerter
sind wuchtige 13hdndige Sdbel, fiir die die gleichen
Regeln gelten und die besser durch organisches
Material als Metall schneiden.

Zweihdnder
sind libergroRe Schwerter von drei bis vier FuB Ldnge,
die gerne zum Zerhacken von Stangenwaffen oder
sehr zdhen Gegnern verwendet werden. Zum Fiihren
ist eine STR von 12 oder mehr erforderlich.

Handbeile

sind einfache Werkzeuge, die in jedem Haushalt zum
Holzhacken verwendet werden. Im Kampf kéonnen sie
durchaus wirksam sein, eighen sich aber nur begrenzt
fir elegante Manéver - daher -3 auf alle Angriffe.
Axte sind ldnger und kénnen nur zweihdndig benutzt
werden. Thre Treffer sind mérderisch, aber auch sie
eignen sich nur begrenzt fiir wilde Kdmpfe (Angriff
-3).
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Streitbeile

hingegen wurden extra fiir den Kampf konstruiert, sie
haben einen langen verstdrkten Stiel und ein breites
Axtblatt, das furchtbare Wunden schlagt. Bei
zweihdndigem Gebrauch steigt der Schaden um +1.
Streitdxte sind dasselbe in gréBer und baser. Ein
Volltreffern kann so ziemlich alles spalten. Sie kénnen
nur mit beiden Hdanden benutzt werden.

Kndppel und Keulen
sind einfache solide Holzstdbe zum Zuschlagen.
Provisorische Kniippel (Stuhlbeine, Flaschen) haben
einen Abzug von -3 auf Angriffe. Keulen erhalten
Schaden +1 wenn man sie zweihdndig fihrt.

Streitkolben
sind Schlagwaffen mit einem Kopf aus Metall, der mit
Stacheln oder Schlagrippen die Trefferwirkung
maximiert. Beliebt bei Klerikern, die ja .kein Blut
vergiefen” sollen...

Morgensterne
sind lange  Keulen mit  metallverstdrktem,
stachelverziertem Kopf. Sie werden auch als
.Weihwassersprenger" bezeichnet, da sie im Einsatz
immer Blut und Gehirn verspritzen.

Totschldager
sind, auch wenn ihr Name anderes andeutet,
vergleichsweise harmlose Waffen, denn da sie nur
ldngliche Beutel mit Griff und Bleifiillung sind, kénnen
sie auch nur geddampften Schaden anrichten. Sie
lassen sich leicht in der Kleidung verbergen, WN -2.

Kriegshdmmer
haben einen Eisenstiel, einen flachen Hammerkopf auf
der einen und einen langen spitzen Schlagdorn auf der
anderen Seite, wodurch sie perfekte ,Panzerknacker"
sind. Kriegspickel sind das gleiche in grofer.

Peitschen

sind nicht nur zum Bestrafen von Leuten da (pro 6
Hiebe 1 LP und 1W6+2 AP), es gibt auch lange
Peitschen mit Bleispitze, die sich ideal zum Fesseln
von Armen, Beinen oder Waffen eignen. Ein gezielter
Angriff (-5) fesselt Arm oder Bein und macht es
nutzlos, so lange der Gegner es festhdlt und auf
Distanz kampft.

Reiterflegel
werden fdlschlich oft als Morgenstern bezeichnet.
Sie bestehen aus einem Holzgriff, an dem an einer
kurzen Kette eine Eisenkugel baumelt. Die Kette
erhoht nicht nur die Geschwindigkeit und Wucht der
Kugel, sie ermdglicht auch Schldge hinter den
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feindlichen Schild oder die Parierwaffe: Blocken ist
gegen ihn um -3 erschwert. Kriegsflegel sind einfache
Dreschflegel, die mit Stacheln, Kette und
Eisenbeschldgen fir die Schlacht tauglich gemacht
wurden. Blocken gegen sie auch hier -3.

Kaputtschldger

sind die am hochsten entwickelte Trollwaffe. Sie
sehen meist aus wie Kriegshdmmer mit Klingen und
Flegelkopfen, variieren aber stark - jeder Zerstorer
hdngt so viele kleinere Waffen an seinen
Kaputtschlager wie mdglich. Bei einem Treffer der
Hauptwaffen folgen daher noch 2 Einzeltreffer mit
W6. Diese seltsame Waffe erfordert STR 15 und das
Berufstalent Kaputtschidger.

Kampfstibe
sind zumeist einfache Wanderstdbe, mit denen ein
Wanderer sich gegen Rduber oder wilde Tiere zur
Wehr setzt. Sie sind billig und gelten nicht als echte
Waffe, auBerdem geben sie einen Bonus von +1 beim
Bergwandern.

Focusstdbe
werden von Magiern verwendet, um ihre magischen
Krdfte zu unterstiitzen. Zur Not lassen sie sich auch
als Hiebwaffe einsetzen, da sie recht stabil sind.

Speere

sind vermutlich die verbreitetsten echten Waffen,
denn praktisch jede Kultur schafft es, an einem
Stock etwas spitzes zu befestigen. Sie konnen
einhdndig gefiihrt, geworfen oder mit beiden Hdnden
benutzt werden, um Schaden +1 anzurichten. Spiefe
sind ldnger und massiver als Speere und werden
immer zweihdndig gefiihrt. Mit beiden Waffen kann
man Gegner auf Distanz halten ohne einen
Angriffsmalus zu erhalten!

Piken
sind ca. 5 m lang und sehr unhandlich, man kann sie
nur in Formation sinnvoll benutzen. Dann allerdings
kann man den Gegner ohne Malus auf Distanz halten.

Ohne Flankendeckung hat man ab der zweiten Runde
PB -4l

Elfische Fechtspeere
haben eine lange Klinge als Spitze und eignen sich
daher fiir besonders schnelle Hiebe und Paraden.
Auch mit ihnen kann man den Gegner ohne Malus auf
Distanz halten.

© 2006 Niels Bengner http://www.orbisincognita.de



Die Waffenliste

Lanzen
sind die Waffen der Ritter, die sie unter den Arm
geklemmt bei Sturmangriffen zu Pferd benutzen und
so eine enorme Durchschlagskraft erreichen. AuBer
Piken kann sie keine Waffe auf Distanz halten.

Hellebarden

sind iberlange Streitdxte mit langer Spitze und
Schlagdorn. Sie kannen wie Spiefie in Formation und
zum Distanz halten eingesetzt werden, ihre
Axtschldge richten viel Schaden an und mit dem
Haken kann man Ristungen durchschlagen (1W6+2
Panzerbrechend). Sehr beliebt bei Unteroffizieren
oder Stadtwachen. Erfordert FW 12 fiir den
optimalen Einsatz, sonst nur Stofle (1W6+2).

Kriegsforken
haben mehrere Spitzen nach vorne, Schlagdornen zu
den Seiten und ReiBhaken nach hinten. Auch sie
kohnen mit 1IW6+2 P angreifen und Gegner ohne Malus
auf Distanz halten, dazu geben sie +2 auf
Entwaffnen.

Kriegssensen
sind Stangenwaffen mit einer langen gekriimmten
Schneide, die morderisch durch organisches Material
schneidet (W6+4), an Metallriistungen aber abgleitet
(Wé+2).

Enterspiefie
sind einfache Spiefe mit einem Haken unter der
Spitze, der als Kletterhilfe oder Bootshaken
verwendet wird. AuBerdem kann man mit ihnen den
Gegner ohne Malus auf Distanz halten.

Wurfmesser
haben eine schwere Spitze und einen leichten Griff.
In offenen Kdmpfen sind sie recht nutzlos, bei
StraBenkdmpfen und in engen Rdumen kann man mit
ihnen aber durchaus Schaden anrichten, zumal man
schnell mehrere Messer nacheinander werfen kann.

Wurfbeile
haben einen besonders geformten Kopf und Spitzen
am Stiel. Dennoch muss man die Entfernung genau
abschatzen, um mit der scharfen Klinge zu treffen.

Wurfspeere
sind leichte diinne Speere, oft auch gefiedert, die gut
geworfen werden kdnnen. Mit einer Speerschleuder,
einem Stab, der am FuB des Speeres eingehakt wird,
kann man die Reichweite leicht verdoppeln, dann
allerdings nur einen pro Runde werfen.
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Harpunen

sind Speere mit Widerhaken und Seil zum Jagen von
Robben oder kleinen Walen, die aber auch im Kampf
verwendet werden: Stecken sie in der Wunde, geben
sie einen Malus von - 5 auf alle Kampfproben, bis sie
entfernt werden. Rausreifen kostet 1W6 LP,
Operieren ohne weitere Verluste dauert 5 Minuten
(Probe auf Erste Hilfe).

Steine
sind harte Objekte aus unterschiedlichen Mineralien,
die verbreitet in steinigen Gegenden gefunden
werden.

Granaten

sind mit Pulver gefiillte Metallkugeln, deren Lunte
meist etwa 10 Sekunden brennt, aber oft fehlerhaft
ziindet. Thre Explosion richtet 2Wé Schaden an, -1
pro Schritt Entfernung zur Explosion. Zur vollen
Wirkung miissen Grenadiere nach dem Ziinden eine
Runde warten, sonst kann der Gegner ausweichen
oder die Granaten zuriickwerfen.

Haftfeuer

ist eine klebrige Chemikalie, die in Tonbehdltern mit
brennendem Docht geworfen wird. Zerplatzen die
Kugeln (ein mutiger SC kann sie mit einer
erfolgreichen Probe auf GES fangen), verteilen sie
ihren Inhalt in 3m Umkreis, wo jeder Charakter eine
Ausweichprobe ablegen muss, um dem Feuer zu
entgehen. Schafft er das nicht, beginnt er fiir IW6
Schaden pro Runde zu brennen! Das Haftfeuer brennt
W6+2 Runden lang, wenn es nicht entfernt oder
erstickt wird. Riistungen schiitzen nur eine Runde
lang, dann sind sie zu heif oder verbrannt.

Bolas

sind exotische Waffen aus der Steppe, die von den
Kentauren erfunden wurden. Sie bestehen aus 3
Gewichten, die durch Schniire verbunden sind, und
werden geworfen. Bei einem Treffer erleidet das
Opfer nicht nur etwas Schaden, vor allem werden
zwei Korperzonen ausgewiirfelt, die aneinander
gefesselt werden. Bis es sich befreit hat (1 Runde,
Klinge oder Probe auf GES) sind die Zonen nutzlos.

Bumerangs
sind gebogene Wurfhélzer fir die Jagd auf
Kleintiere, die in den Siimpfen von Siidland
gebrduchlich sind. Ab FW 12 kehren sie nhach einem
Fehlwurf zum Werfer zuriick.

© 2006 Niels Bengner http://www.orbisincognita.de



Orbis Incognita

Netze
mit kleinen Bleigewichten am Rand und einer
Halteschnur werden auf Beutetiere oder Gegner
geworfen. Bei einem Treffer muss dem Opfer eine
Probe auf GES -5 gelingen um sich zu befreien (jede
Runde mdglich), bis dahin hat es -5 auf adlle
Kampfproben.

Disken
sind Sportgerdte aus alter Zeit, die heute noch von
Trollen als Wurfwaffe benutzt werden. Sie bestehen
aus Stein mit einem scharfen Rand aus Metall.

Schleudern

bestehen aus einer Schlaufe an zwei Schniiren. Man
legt einen Stein in die Schlaufe, wirbelt die
Schleuder iiber dem Kopf und ldsst im richtigen
Moment eine Schnur los, woraufhin der Stein
Richtung Gegner fliegt. Stabschleudern hingegen
bestehen aus einer Metallgabel an einem elastischen
Holzstab, dhnlich einem sehr groBen Loffel. Man legt
einen Stein oder eine Granate in die Gabel und wirft
ihn dann mit beiden Hdnden.

Blasrohre
sind an sich ldcherliche Waffen, da ihre Pfeile nur
einen Punkt Schaden anrichten und in jeder Riistung
stecken bleiben, selbst in der Unterkleidung von
Kettenpanzern. Wird der Pfeil aber vergiftet (Gift
ist im Nordreich illegall) sind sie oft todlich.

Kurzbdgen
sind sehr einfache Bdgen, die vor allem fiir Sport und
Jagd verwendet werden, da ihre Pfeile kaum eine
Riistung durchschlagen kannen.

Langbégen
sind groRe zugstarke Bdgen, die viel Kraft und Ubung
erfordern. Dafiir konnen geiibte Schiitzen einen
Hagel von tédlichen Pfeilen auf den Gegner prasseln
lassen. Erfordern STR 12 und FW 12.

Kompositbogen
stammen von den Steppenvélkern, denen der Mangel
an Holz einen hervorragenden kleinen Bogen aus Horn,
Knochen und Sehnen beschert hat. Bei Ndsse zerfdllt
er leider.

Elfenbogen
bestehen wie Kompositbdgen aus Schichten mit
unterschiedlicher Hdrte und Spannkraft, da diese
aber per Magie in einem lebenden Baum erzeugt
wurden, sind Elfenbogen wetterfest und die besten
Bdgen von Orbis.

XOX((95 YO

Die Waffenliste

Pfeile

gibt es in etlichen Varianten, von den einfachen
Mehrzweckpfeilen iber Jagdpfeile mit breiten
Spitzen und Widerhaken (bis sie entfernt sind gibt es
-5 auf kérperliche Proben. Entfernen ohne gelungene
Probe auf Erste Hilfe bringt zusdtzlich 2 Punkte
Schaden, Patzer 1W6+1), Kriegspfeile mit einer sehr
schmalen, gehdrteten  Spitze die Riistungen
durchschldgt, Flachkdpfe mit einer Scheibe aus
gepolstertem Blei als Spitze, Sichelpfeile mit einer 5
cm breiten konkaven Spitze (Schaden -1, Wunden
bluten mit 1 LP pro Minute bis sie per Erster Hilfe
verbunden werden) und natiirlich Brandpfeile (mit
einer pyrotechnischen Ladung aus Feuerpulver und
Harz, brennt 10 Runden und entfacht auf Holz zu 10%
pro Runde ein Feuer).

Armbrdste

bestehen aus einem Bogen (Holz oder Stahl), der an
einem Schaft mit Auslésemechanismus und FuBbiigel
befestigt ist. Leichte Armbriiste werden mit einem
Haken am Giirtel oder einem ,GeiffuB" genannten
Hebel gespannt. Schwere Armbriiste werden mit
einer Winde gespannt, ab STR 15 kann man sie aber
auch mit einem GeifuB alle 2 Runden einsetzen.

Bolzen

gibt es in der normalen Ausfiihrung, mit Flachkopf
und als gefiirchteter Kronenbolzen mit einer Spitze
in Form einer eisernen Krone - reift furchtbare
Locher, bleibt aber in Panzerung leicht stecken
(Schaden -2, jeder Treffer erzeugt eine mittlere
Blutung von 1 LP pro Minute, die nur durch Chirurgie
oder Blutwolle wieder gestoppt werden kann).
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Pistolen

sind kleine handliche Feuerwaffen fiir Reiter oder
wohlhabende Reisende, sie konnen mit einer Hand
abgefeuert werden (mit -5 auch zwei gleichzeitig),
benotigen zum Laden aber beide Hande. In der
Kleidung werden sie nur mit einer Probe auf WN -0
entdeckt. Pistolen bendtigen Kugeln von ca. 25g, dazu
die selbe Menge Pulver.

Arkebusen

sind einfache Radschlossgewehre, die Kugeln von 50 g
verschiefen und vor allem von wohlhabenden Jdgern
und gut finanzierten Truppen verwendet werden. Der
Name stammt von .Hakenbiichse", da friiher alle
Gewehre mit einem Haken unter dem Lauf an einer
Mauer abgestiitzt werden mussten. Moderne Gewehre
haben jedoch eine Schulterstiitze, die den RiickstoB
ertraglich macht.

Donnerbdchsen

sind derbe Gewehre mit kurzem, trompetenartig
erweitertem Lauf, die groben Schrot verschiefien und
bei Schiissen in eine Gruppe bis zu 3 Gegner treffen
(eine Probe pro Ziel). Sehr beliebt bei Seeleuten,
Kutschern, Gefdngniswdrtern und Zwergen, da sie
ganze Tunnel und Rdume ,freifegen" konnen. 25 g
Pulver, 100 g Schrot.

Trollbdchsen

sind so schwer, dass nur Trolle sie ohne stabile
Auflage benutzen kénnen, Menschen miissen sie auf
eine solide Mauer oder Reling auflegen. Ein Haken
unter dem Lauf fdngt den enormen Riickschlag von
100g Pulver und Blei auf (sonst: 1W6
Betdubungsschaden pro Schuss!). Beliebt fiir die
Verteidigung von Festungen und fiir die Monsterjagd.
Erfordern STR 15 oder eine feste Auflage.

Feuerlanzen

sind an einem Stab befestigte Holzrohre mit einer
Fiillung aus Haftfeuer, Feuerpulver und Sdgemehl. Sie
werden vorne angeziindet und stoflen dann 6 KR lang
eine 5 m lange Feuerzunge aus, mit der Schiffe oder
Holzgebdude niedergebrannt, Pferde scheu gemacht
und Gegner angekokelt werden (IW6 Schaden, oft an
Augen oder Gesicht, sehr furchteinfloBend). Einige
Vampirjdger setzen sie gegen Untote ein und auf
Schiffen sind sie sehr gefiirchtet, sonst aber recht
selten, da ihr Rauch das Schlachtfeld vernebelt und
die Réhren manchmal platzen.
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Buckler

sind kleine Rundschilde, die man am linken Unterarm
befestigt. Da die linke Hand frei ist, kann man mit
einem Buckler eine 13hdndige Waffe oder
Stangenwaffe fiihren und erhdlt trotzdem +2 auf den
PB und kann 2 Angriffe pro Runde blocken. Eine
Zweihandwaffe kann man nicht mit dem Buckler
kombinieren, ebensowenig zwei Einhandwaffen. Man
kann aber durchaus Ersatzwaffen oder Munition in
der linken Hand halten.

Kleine Schilde

sind ein bis zwei FuB groB, rund oder ldnglich und
bieten # Deckung (-3) und PW 6 gegen Geschosse.
Mittlere Schilde sind ca. 3 bis 4 FuB groB, ldnglich
und bieten halbe Deckung. GroBie Schilde sind 2 FuB
breit und 5 FuB hoch. Fiir den Nahkampf sind sie
schlecht geeignet (Angriff -2), daher werden sie als
bewegliche Deckung verwendet und mit Dornen und
einer Haltestange vor dem Trdger am Boden
befestigt. Sie bieten  Deckung vor Geschossen.

Lederkleidung
(PW 1) wird von Jdagern, Schmieden und anderen
getragen, die sich vor Kratzern oder Funken schiitzen
wollen. Das Leder hdlt nur mdBig warm, bietet aber
PW 3 gegen Feuer (fiir eine Runde).

Spinnenseide

(PW 2) wird fast nur von Finsterelfen produziert und
zu leichten, festen und ansehnlichen Riistungen
verarbeitet. Diese sind zwar ziemlich brennbar,
fangen aber erstaunlicherweise Kugeln auf (PW 8,
wird durch die panzerbrechende Wirkung von
Handfeuerwaffen auf 4 reduziert). Daher werden
Westen aus Riesenspinnenseide auch bei reichen
Menschen immer beliebter.

Lederristungen
(PW 3) bestehen aus dickem, teilweise durch Kochen
in Ol oder Wachs gehdrtetem Leder. Sie sind ein
mdBig starker aber vielseitiger, leichter und
preiswerter Schutz, sehr verbreitet bei
Reitervélkern, Barbaren und armen Soldaten.
Behinderung -1.

Kettenrdstungen

(PW 4) bestehen aus einem Gewebe aufwdndig
miteinander  verschlungener und verschweifiter
Eisenringe, das luftig und sehr flexibel ist, vor
stumpfen Hiebwaffen, Feuer und Kdlte aber nur wenig
schitzt (PW 2). Kettenhemden sind in heifen
Regionen beliebt, da sie keinen Wdrmestau bilden.
Unter der Kleidung getragen fallen sie nicht sofort
auf (Probe auf WN -0). Behinderung -2.
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Brigantinen
(PW 4) bestehen aus vernieteten Eisenplatten
zwischen zwei Schichten Stoff oder Leder. Sie sind
nicht auf den ersten Blick als Riistungen zu erkennen,
bequemer als starre Platten und mit teurem Stoff
und vergoldeten Nieten (+10 Gulden) sehr dekorativ.
Behinderung -3.

Plattenrdstungen
(PW 5) bestehen aus soliden, liberlappenden und
durch Scharniere verbundenen Eisenplatten, die den
ganzen Korper schiitzen. Die offenen Stellen (unter
den Armen und zwischen den Beinen) werden mit
Kettengewebe geschiitzt. FuBsoldaten tragen selten
mehr als Helm und Brustpanzer. Behinderung -5.

Turnierristungen

(PW 6) sind die Meisterwerke der Plattnerkunst. Die
an der Vorderseite besonders verstdrkten Platten
sind so geformt, dass feindliche Lanzen einfach
abgleiten. Leider sind sie so schwer und unbeweglich,
dass Reiter nur mit Hilfe eines Kranes oder zweier
Gehilfen und einer Leiter aufs Pferd steigen kénnen,
daher werden sie auBerhalb eines Turnierplatzes
selten getragen. Aktionen wie Schleichen, Klettern
oder auch nur Wandern kann man darin vergessen -
Behinderung -10

Die Waffenliste
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Qbenteueralltag

(D Reisen & Rasten

Unter guten Umstdnden kann ein Charakter pro
Reisetag d 8 Stunden 40 km zu FuB oder 60 km zu
Pferd zuriicklegen. Hadufig sind die StraBen aber nicht
gerade optimal, wobei man auf schlechten StraBen
75% der Tagesleistung schafft (also 30 bzw. 45 km),
bei sehr schlechten nur 50% (20 bzw. 30 km) und bei
katastrophalen StraBen lediglich 25% (10 bzw. 15 km).
Bei schlechtem Wetter (heftiger Regen, Schnee,
Sturm) gelten alle StraBen als eine Stufe schlechter,
auf katastrophalen kommt man gar nicht mehr voran -
wird man also auf einem schmalen Bergpfad oder in
einem Sumpf von heftigem Regen iberrascht, sitzt
man fest...

Muss man schnell groBe Strecken bewdltigen, kann
man einen Gewaltmarsch einlegen und statt 8
Stunden 12 marschieren. Wahrend man die verlorenen
8 AP eines normalen Marsches aber in einer Nacht
regenerieren kann, verliert man pro Gewaltmarsch 12
AP und 1 LP - nach 8 Stunden Nachtlager und 4
Stunden Ruhe hat man also nur 10 AP erholt, und an
eine Genesungsprobe ist unter solchen Umstdnden
nicht zu denken! Reiter verlieren nur 1 AP alle 2
Stunden, allerdings verlieren ihre Pferde sogar 3 LP
fiir jeden Gewaltmarsch - nach mehreren Tagen sind
die Pferde also nicht nur total erschopft, sie fallen
mitunter auch einfach tot um!

2

Beispiel: Nach (berstandenem ersten Kampf und
der notddirftigen Wundversorgung machen sich die
4 Abenteurer mit ihrem Gefangenen auf den Weg
von Nevongard durch das albionische Hochland bis
ins Tiefland, wo sie ihn abliefern sollen. Die
Strecke ist ca. 400 km lang und fihrt durch Higel,
Felsebenen und Moore, also dber zumeistschlechte
StraBen. Die Marschleistung betrdgt also nur 30
km - an guten Tagen, denn das Wetter im Hochland
ist oft sehr regnerisch. Dann sinkt die
Tagesleistung auf 20 km, sofern die Gruppe keinen
Gewaltmarsch einlegt.

Reiter und Besitzer von Wagen oder Kutschen kénnen
in Poststationen, die an den groBen StraBen alle 10 bis
20 km unterhalten werden, ihre Pferde wechseln,
wenn sie das Privileg fiir Postpferde besitzen. Bei 20
km bis zur ndchsten Poststation schaffen sie 60 km
pro Tag, bei 15 km bis zur ndchsten Poststation 100
km und, bei nur 10 km zwischen den Poststationen gar
150 km pro Tag. Wdhrend Boten und Kutschen der
Reichspost kostenlos ihre Pferde wechseln (es sind ja
die eigenen), miissen Inhaber des Postprivileges 4
Taler pro Wechselpferd zahlen.

X100
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Reisen sind auch in zivilisierten Regionen immer ein
Wagnis, eine Begegnung pro Tag bis pro Woche ist
normal, mehr durchaus maglich. Folgende Tabelle
bietet eine Reihe von Zwischenfdllen, die auf den
Strafen des Nordreiches zu erwarten sind (1W20):

1 bis 6: Hindernis. Irgend etwas verzdgert den
Fortgang der Reise um 7 Tag (W6): 1 = starke
StraBenschdden, 2 = Briicke oder Furt gesperrt, 3 =
sehr dichter Verkehr, 4 = Kontrollposten, 5 = Maut-
oder Zollstelle und 6 = Sperrung wegen Ungeheuer-,
Rduber- oder Kriegsgefahr.

7 bis 11: Besondere Reisende. Neben den iiblichen
Leuten  erregen  besondere  Reisende  die
Aufmerksamkeit der SC (W6): 1 = Hochadelige, 2 =
Klerus oder Pilger, 3 = Militdreinheit, 4
Gauklertruppe, 5 = exotische Ausldnder und 6
Hadndler mit besonderer Ware.

12 bis 14: Unfall. Schlechte Straen und
unangepasste Fahrweise konnen die SC oder auch
andere Reisende in Gefahr bringen (W6): 1 =
umgestiirzter Wagen am StraBenrand, 2 = verletzte
Person am StraBenrand, 3 = besoffener Kutscher rast
auf SC zu, 4 = Massenunfall mit mehreren Verletzten,
5 = Probe um 1W6 Schaden durch Sturz zu vermeiden
und 6 = Probe um 2Wé Schaden zu vermeiden.

15 bis 16: Tiere. Auch niedere Lebensformen
bevélkern die StraBen (W6): 1 = Viehherde auf der
StraBe, 2 = entlaufenes Haustier, 3 = Pferde gehen
durch, 4 = Aasfresser abseits der Strafe, 5 =
Wildtiere auf der Strafe und 6 = Raubtiere auf der
Strafe.

17: Pflanzen. Nicht sehr aktiv, aber reichlich
vorhanden (W6): 1 = Baum oder Aste auf der Strafe,
2 = Bdume am Wegesrand ftragen Friichte oder
Bliten, 3 = nach Regen wachsen bunte Pilze, 4 =
Wiesen am Weg bliihen auffallend, 5 = Heilkraut am
Wegesrand und 6 = Bliiten, Laub oder Flugsamen
wehen iiber den Weg.

18: Fundstiick. Wo viel Verkehr ist, bleibt auch viel
liegen (W6): 1 = alter Schuh oder Lumpen, 2 = fotes
Tier, 3 = Werkzeug oder Hausrat, 4 = Miinze, 5 =
Schmuckstiick oder Geldbeutel mit 2W6 Gulden sowie
6 = Leiche eines Landstreichers oder Raubopfers.

19: Verlust. Auch die SC konnen Opfer eines
Verlustes werden (W6): 1 bis 2 = Schuhwerk
beschddigt, 3 = Kleidung beschddigt, 4 = Schdden am
Proviant, 5 = weniger wertvoller Gegenstand verloren
oder beschddigt sowie 6 = Geldborse, Schmucksttiick,
Waffe oder dergleichen verloren.

20: Uberfall. Der groRte Feind des Menschen ist der
Mensch (und bei Nichtmenschen sieht es dhnlich aus,
W6): 1 = Opfer eines Raubes bittet um Hilfe, 2 =
Rduber oder Diebe wollen Beute los werden, 3 = 2
Ganoven berauben einen armen Reisenden, 4 = 6
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Rduber iiberfallen eine Kutsche, 5 = einige Rduber
liberfallen die SC sowie 6 = viele Rduber iberfallen
die SC.

TS

Beispiel: Fiir den weiteren Weg hat der SL noch 2
Zwischenfdlle eingeplant, wiirfelt aber auch 2 oder
3 mal auf die Tabelle, um Jangweilige Tage
zumindest etwas aufzulockern.

Sofern man kein Rasthaus findet, das gegen Geld
Obdach und Verpflegung bietet (Regeln siehe unten),
muss man in der Wildnis ein Lager errichten. Eine
erfolgreiche Probe auf Wildnisleben bringt in der
Regel einen geeigneten Lagerplatz, im Wald dazu auch
noch Feuerholz und, wenn man 2 Stunden mit Arbeit
verbringt (Erholung 9 statt 10 AP), sogar einen
halbwegs regendichten Unterstand. Ein Zelt erspart
diese Arbeit (volle 10 AP Erholung), und mit
Wolldecken oder Fellschlafsack kann man auch bei
kilhlem oder kaltem Wetter schlafen. Fehlen sie,
muss man sich aus Moos, Laub und Zweigen ein Bett
improvisieren (wieder 2 Stunden Arbeit).

Misslingt die Probe auf Wildnisleben, kann die Nacht
unangenehm werden (1W6):

1 bis 3: Kalt, nass oder unbequem. Durch einen
schlecht gewdhlten Lagerplatz regenerieren die SC in
dieser Nacht nur ihre halbe Erschopfung (4 AP).

4 bis 5: Tierbesuch. Das Lager wird in dieser Nacht
von Tieren besucht, von Insekten im Bett iber
Schlangen oder Skorpione im Stiefel, Nagetiere am
Proviant und nervige Eulen im Baum bis zu aggressiven
Woalfen oder Bdren.

6: Ausristung. Ein Teil der Ausristung wird
beschddigt oder geht verloren, was man erst am
abendlichen Lagerfeuer bemerkt. Vor allem
Rucksdcke, Kleidung, Schuhe, Messer und diverse
Kleinteile sind betroffen.

TS

Beispiel: Obwohl die Gruppe wenn moglich in den
kargen Bauernhdusern nédchtigt und durch das
Gastrecht geschitzt ist, muss sfie mehrfach
Proben auf Wildnisleben ablegen, um halbwegs
erholt durch die Nacht zu kommen. Der SL
erschwert diese Proben um -2, da die Gruppe kein
Zelt hat und im regnerischen Hochland Material
fir Untersténde knapp ist.
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D ®asthausreqeln

Die Gasthduser im Nordreich bieten meist Essen,
Getrdnke und Unterkunft, nur in groflen Stddten
konnen sich spezialisierte Kneipen, Restaurants und
Hotels halten. Grundsdtzlich gibt es 5 Giitegrade:

Luxus: Appartement 8 Taler, Meni 4 Taler,
Getrdnk 1 Taler, Risiko 1, 13 AP pro Std. Schlaf. Die
Preise gelten wohlgemeint fiir die untere Luxusklasse,
nach oben sind die Preise weit offen. Man genieft
erlesenes Essen und ausgesuchte Weine in gediegener
Atmosphdre, die Zimmer sind groB und sauber, es
steht immer freundliches Personal zur Verfiigung und
unwillkommene Zwischenfdlle sind die Ausnahme.

Gepflegt: Zimmer 4 Taler, Mahlzeit 2 Taler,
Getrink 6 Heller, Risiko 1, 13 AP pro Std. Schlaf. In
Kleinstddten das .beste Haus am Platz", sind solche
netten und bequemen Etablissements mit gemiitlicher
Atmosphdre immer eine gute Wahl. Essen und
Importbier sind gut, die Zimmer sauber und die
Preise angemessen, auBerdem muss man kein Meister
der Etikette sein, um sich hier gut zu benehmen.

Normal: Zimmer 2 Taler, Mahlzeit 1 Taler, Getrdnk
4 Heller, Risiko 2. Die Mehrzahl der Gasthduser in
Stadt und Land fallen unter diese Kategorie, die
Hausmannskost, ortliches Bier und kleine Zimmer
bietet, die sogar jede Woche gereinigt werden.

Billig: Bett 6 Heller, Mahlzeit 6 Heller, Getrdnk 3
Heller, Risiko 5. Sowohl billige Massenunterkiinfte als
auch viele schdbige Pensionen und kleine
LandstraBenherbergen fallen unter diese Kategorie, in
der vor allem auf den Preis geachtet wird - und auf
das eigenen Gepdck, denn auch Gauner und Abschaum
finden sich hier nur allzu hdufig.

Verkommen: Strohsack 3 Heller, FraB 3 Heller,
Plorre 2 Heller, Risiko 15. Stinkende Baracken mit
Léchern im Dach, Blut an den Widnden und
knschelhohem Dreck auf dem Boden, in dem sich
Schweine und Zecher suhlen. Wer in so einer
Absteige ndchtigt, sollte immer eine Hand am
Geldbeutel und die andere an der Waffe haben, sonst
verldsst er sie pleite oder mit den Fiien voran.

ERs

Beispiel: Endlich, nach 2 Wochen im unwirtlichen
Hochland, erreicht die Gruppe das zivilisierte
Tiefland von Albion und kann sich auf eine ruhige
Nacht in warmen sauberen Betten freuen. Der SL
entscheidet aber, das die Gruppe hier am Rande
des Hochlandes nur ein billiges Gasthaus findet.
Das hdlt zwar die Kosten in Grenzen, verspricht
aber auch nur wenig Luxus.
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Der Risikowurf: Bei jeder Ubernachtung oder
ldngeren Einkehr in einem Gasthaus wird ein
Risikowurf gemacht. Bei Erfolg kommt es zu einem
der folgenden Zwischenfdlle (1W6):

1: Dreck oder Ungeziefer. Das Gasthaus ist (fiir
seine Kategorie) unsauber. Bei Luxus reichen schon
fleckige Silberléffel oder eine Fliege, bei Verkommen
- Wolfe? Bdren? Der Abort entleert sich in den
Schankraum?

2: Schlechtes Essen. Essen oder Getrdnke sind
kalt / warm, zu wenig / verdiinnt, schlecht gewiirzt /
versalzen oder gar verdorben, was bei einem
Scheitern der Probe auf WN zu mindestens einem
Tag Durchfall fiihrt.

3: Arger mit Personal. Das Personal ist nicht da
oder zu aufdringlich, unfreundlich oder dumm, laut
oder ungeschickft.

4: Arger um die Rechnung. Die Rechnung fillt
1W6x10% hoher aus als erwartet oder der Wirt geht
(irrtiimlich?) von Zechprellerei aus, als seine
Rechnung nicht zum zweiten Mal gezahlt wird.

5: Streit zwischen Gdsten. In gepflegten
Restaurants reicht schon eine etwas ber
Zimmerlautstdrke gefiihrte Diskussion, in normalen
Lokalen folgt einem lauten Streit meist eine
Klopperei, in verkommenen Absteigen werden sofort
Waffen gezogen und eingesetzt.

6: Kriminelle Aktivitdten. Die SC, andere Gdste
oder der Wirt werden Opfer eines (versuchten)
Verbrechens. Ubliche Optionen sind Zechpreller,
Taschendiebe, Schutzgelderpresser, Diebe in den
Zimmern, Rduber, ein gesuchter Verbrecher im
Schankraum, Besuche einer reisenden Saéldnertruppe
oder gar Brandstiftung in der Nacht, auch Pferde im
Stall sind nicht immer sicher.

2

Beispiel: Entsprechend der mdfigen Gite macht
der SL einen Risikowurf und erhdlt prompt eine 3 -
also gibt es Arger. Der W6 ergibt eine 5, und
wéhrend die Gruppe noch ein schones warmes Ale
genielSt, kommt es zwischen den ortlichen Bauern
und einigen Viehtreibern aus dem Hochland zu
elner saftigen Schldgereli.

D Wind & Wetter

Extremes Wetter kann fiir Abenteurer durchaus eine
Gefahr sein, zumindest gibt es die richtige
Atmosphdre fiir harte Wildnistouren oder mysteridse
Ereignisse:

X X102)OC

Orbis Incognita

Wind: Leichter Wind ist kein Problem. Mittlerer
Wind erschwert den Einsatz von Bdgen und
Armbriisten, ab doppelter Reichweite -2, ab 4facher
Reichweite -5 zusdtzlich. Starker Wind behindert die
Wahrnehmung (WN -2) und damit auch alle
Kampffertigkeiten, Pfeile und Bolzen erhalten auf
kurze Entfernung -5, auf mittlere -10, auf weite sind
sie nicht einsetzbar.

Stirme: In einem Sturm hat man WN -5 und kann
Fernkampf getrost vergessen. Zusatzlich gibt es auf
alle Bewegungsmanover (Proben auf GES oder
verbundene Fertigkeiten) einen Malus von -2.

Nebel: Bei normalem Nebel sinkt die Sichtweite auf
100m, bei sehr dichtem Nebel auf 10m. Dazu werden
auch Gerdusche geddampft: Insgesamt haben Personen
im Nebel WN -2 (leichter Nebel) bis WN -5 (dichter
Nebel).

Regen: Nieselregen ist recht harmlos. Dichter Regen
ist meistens mit Kdlte (-1 AP pro Stunde und -1 LP pro
Tag) verbunden und macht auBerdem Feuerwaffen
ziemlich nutzlos (75% Chance fiir Fehlziindung). Bei
dichtem Regen ist die Unterkiihlung garantiert,
sofern der Charakter keinen Regenmantel hat, dazu
gibt es WN -5 und -2 auf alle Kampfproben.

© 2006 Niels Bengner http://www.orbisincognita.de



Orbis Incognita

Hagel: Normaler Hagel ist nicht schlimmer als Regen.
Schwerer Hagel mit iiber 1cm groRen Kornern kann
aber gefdhrlich werden: Jede Person im Freien erhdlt
pro Hagelschauer 1W6 Betdubungsschaden. Der
morderische ,Donnerhagel” mit faustgroBen Brocken
richtet sogar 2W6 LP und AP Schaden pro Schauer
an.

Schnee: Schneefall wird wie Regen behandelt. Eine
bis 30cm dicke Schneedecke ddmpft alle Gerdusche
und kann bei Sonneneinstrahlung blenden (WN -2).
Eine lber 60cm dicke Schneedecke gilt als sehr
schlechter Weg, ab 1m kann man sich nur noch
Schritt fir Schritt mihsam voran kdmpfen (200m
und 2 AP pro Stunde). Bei besonders greller Sonne
droht zusdtzlich Schneeblindheit (WN -5 fir 1W6
Tage), sofern der Charakter keine halzerne
Schneebrille mit schmalem Sehschlitz hat (WN -2).
Eine finsterelfische Nachtaugenbrille erlaubt das
Sehen ohne Abziige.

Kdlte: Kdlte wird in 5 Stufen unterteilt: Kiihles
Wetter (1), Frost (2), strenger Frost (3), Eissturm
(4) und Weltrandkdlte (5). Charaktere ohne Kleidung
verlieren pro Kadltestufe 1 AP pro Stunde und 1 LP pro
Tag. Normale Kleidung bringt 1 Punkt Kdlteschutz,
Pelzkleidung 2 Punkte, mit Regenmantel +1 Punkte, mit
schwerem Wintermantel +2 Punkte. Direkt am
Weltenrand kann man ohne Warmequelle nicht lange
liberleben, von der diinnen Luft ganz abgesehen. In
der Nacht ersetzt eine Wolldecke den Regenmantel,
ein Fellschlafsack den Wintermantel. Im Randeis ist
zusatzlich fiir die Nacht unbedingt ein wdrmender
Unterstand nétig, also ein Iglu oder ein dick isoliertes
Fellzelt!

Hitze: Bei Hitze kosten alle Aktivitdten die 2fachen
AP, auBerdem ist die 2fache Menge Wasser notig. Bei
grofler Hitze muss man das 3fache trinken und darf
keine Ristungen tragen, sonst leidet man an einem
massiven Hitzestau und verliert 3 AP pro Stunde.
Dazu verliert man 1 LP pro Tag, wenn man keine
geeignete Kleidung (bei Sonne leichte luftige
Gewdnder, bei Schwiile mindestens 50% freie
Hautoberfldche) tragt!

ERs

Beispiel: Um sich nach der aufreibenden Reise ein
wenlg Entspannung zu gonnen nimmt die Gruppe die
Einladung des ortlichen Lords an, und an einem
Jagdausflug teil, wahrend der Gefangene im Keller
des Gutshofes verwahrt wird. Der leichte Nebel
am Morgen stellt kein Problem dar, aber gegen
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Mittag setzt dichter Regen ein. Dieser treibt viele
der Jdger wieder nach Hause und zwingt die
hartgesotteneren, zu Armbrust oder Speer zu
greifen.

D Watdmannisches

Wihrend bei primitiven Vélkern die Jagd eine
wichtige Erwerbsquelle darstellt, dient sie im
Nordreich vor allem der Unterhaltung des Adels.
Professionelle Jdger sind entweder Forstbeamte
eines Adeligen oder Wilderer. Fiir SC kann die Jagd
zu einem Abenteuer werden, sei es um sich in der
Wildnis zu erndhren oder eine besondere Beute zu
erlegen.

Bewegung im Wald: Lichte Wailder mit wenig
Unterholz gelten als gute Wege, dichtere Walder mit
Unterholz als schlechte Wege und sehr dichte
Nadelwdlder oder Dschungel als sehr schlechte
Wege, wobei man meist gewundenen Wildwechseln
folgt. Gebiische aus dichtem Unterholz sind kaum
durchldssig: Pro Stunde 200m und 2 AP, wenn
Haumesser fehlen gibt es pro Stunde 1 Punkt
Schaden an Kleidung (Wertminderung 10%) oder LP
und AP.

Treibjagden: Bei hofischen Jagden werden zundchst
groBe keilformige Bereiche aus .Lappen" abgeteilt,
also an Schniiren aufgereihte Stoffstiicke oder
Netze. Eine Kette aus Treibern mit Stocken, Fackeln
und Trommeln (1 pro 20m) treibt dann ldrmend das
Wild auf den Trichter zu, wobei mitunter ein Tier
.durch die Lappen geht". Gegen Nachmittag pflegen
dann die vornehmen Jdger von ihrem Picknick
aufzustehen und sich zur eigentlichen Jagd am
Ausgang des Trichters zu begeben. Krdftige und
gewandte Jdger gehen zu Pferd mit Speer und
Schwert auf Jagd, schwidchere Jdger und Damen
bevorzugen Armbriiste oder Arkebusen. Pro km?
Wald konnen W6 Stiicke Wild zusammen getrieben
werden.

Falls die Jagdgesellschaft besonders dekadent ist,
treibt man das Wild in einen See, neben dem eine
bequeme iiberdachte Tribiine aufgebaut ist, von der
aus die Herrschaften mit Schusswaffen oder gar
Kanonen auf die leichten Ziele im See ballern (+5 auf
Angriffe). Am Ende werden dann die Hunde in den
See geschickt, um die Kadaver zu bergen und letzte
Uberlebende im Wasser zu téten.
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Weidmdnnische Pirsch: Echte Jdger haben selten
Treiber, sie miissen zundchst im Wald die Spur eines
Tieres finden (Dauer pro Probe auf Spurenfesen1 bis
4 Stunden, je nach Wildbestand). Diese muss dann
1W6/2 Stunden verfolgt werden (wieder eine Probe
pro Stunde), bis das Wild in Reichweite ist. Hierbei
helfen Jagdhunde mit ihrer Fdhigkeit Spurenfesen
enorm!

Ist das Wild in Reichweite, beginnt das
Anschleichen: Die erste Probe (+5) bringt den Jdger
auf 200m, die 2. (+0) auf 100m, die 3. (-2) auf 50m
und die 4. (-5) auf 25m heran. Auf welche Entfernung
ein Jdger seinen Schuss anbringt, hangt von ihm und
seiner Waffe ab, ein guter Schiitze trifft vielleicht
auch auf 200m, ein Wilder mit einem Speer muss
schon dicht heran.

Die Auswahl der Beute hdngt stark von der
Umgebung und Jahreszeit ab, folgende Tabelle eignet
sich fiir die Wdlder des Nordreiches (W20):

Beutetabelle fiir Jdger

Wurf Beutetiere

1 1W6 Singvagel oder Kleinnager
2 - 4 3W6 Tauben, Enten, Rebhiihner
5 - 8 2W6 Kaninchen oder Hasen

9o - 12 1W6 Rehe

13 - 15 3W6 Wildschweine

16 - 17 2W6 Hirsche

18 2W6 Wildrinder

19 3W6 Welfe

20 1 Bdr

TS

Beispiel: Die Knechte und Bauern treiben schon
seit Stunden Tiere zusammen, und aus 3 km* Wald
kommen 8 Wildschweine zusammen, die die Jdager
erlegen konnen. Lissaia setzt begeistert ihre
Hunde ein, um den SC einige Sauen vor die Waffen
zu treiben, Bolodon und Hendreg /lavern mit
geliehenen Armbristen und Thorg hdlt seine
Harpunen wurfbereit.

Mit halber Deckung durch die Bdume gehen die
beiden Schiisse aus der Armbrust fehl, aber Thorg
stdrmt den Schwarzkitteln direkt in den Weg und
schleudert seine Harpunen in die Flanken eines
dlteren Frischlings. Leider gerdt dessen Mutter
dardber in Wut und nimmt ihn auf die Hauer, aber
Thorg steckt die Verletzung weg und reift sein
Streitbeil aus dem Girtel Als die Sau
zurtickkehrt, sind schon Lissaias Hunde berert, und
gemeinsam erlegen sie das krdftige Tier.

. Verdammte Armbrust!" flucht Hendreg, und

© 2006 Niels Bengner

seoDe-

Orbis Incognita

ldsst seine Erdmacht sprechen. .Nicht gerade
waidmannisch," kommentiert der Lord das tote
Schwein im Gedst, ,aber mal was anderes, als von
einem Keiler auf den Baum gejagt zu werden!"

O Berae & Fassaden

Stiirze: Je nach Falltiefe, Geschwindigkeit und

Untergrund richtet ein Sturz 1W6é bis maximal 6W6

Schaden an, wobei die Trefferzone jedes Wé einzeln

bestimmt wird (Wurf auf Trefferzonentabelle).

Sollten jedoch mehrere W6 auf eine Zone entfallen,

gelten diese als eine Wunde, was leicht zu schweren

Wunden fiihrt! Ristungen schiitzen nur mit dem

halben PW.

+ Basisschaden: 1W6 pro 3 Schritt Falltiefe bis
maximal 6W6.

+ +IW6 bei groBer Geschwindigkeit (z.B. Fall von
Pferd im Galopp).

+ +1W6 bei hartem oder rauem Untergrund (Fels,
gepanzerter Krieger, Drachenriicken).

+ -1W6 bei weichem Untergrund (Schlamm, Wasser,
ungepanzerte Leute).

+ -2W6 bei sehr weichem Untergrund (groBer
Heuhaufen, Riesenschnecke, Sprungtuch)

+ -1Wé bei einer erfolgreichen Probe auf GES.

+ -2W6 bei erfolgreicher Probe auf Akrobatik
alternativ zu GES.

Bergwandern: Beim Wandern in den Bergen ist pro
Tag eine Probe auf Klettern erforderlich. Misslingt
die Probe, legt man nur die halbe Strecke zuriick (und
die Anderen miissen meist warten), bei einem Patzer
kommt man ins Rutschen: Eine Probe auf GES kann
alles noch retten, sonst stiirzt man ab.

Bergsteigen: Beim Bergsteigen ist eine Probe pro
Stunde notig, um ca. 1 km Strecke oder 200 bis 300
Hohenmeter zu schaffen. Bei einem Fehlschlag droht
ein Sturz, wenn nicht eine Probe auf GES gelingt.
Sind die Bergsteiger angeseilt, begrenzt das Seil den
Sturz meist auf 1IW6 Schaden - sofern den anderen
Kletterern der Seilschaft jeweils eine Probe +5
gelingt, denn sonst kommen sie selbst ins Rutschen!

Freiklettern: Burgwdlle, Hausfassaden oder steile,
sogar liberhdngende Felswdnde sind die mit Abstand
schwersten Kletterpartien. Fiir je 10 bis 50 Schritt,
je nach Schwierigkeit, ist eine eigene Probe notig. Bei
einem Fehlschlag kommt man ins Rutschen und kann
sich nur mit einer Probe auf GES noch fangen.
Anseilen ist fast nur beim Abstieg maglich.
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Kletterausriistung: Seile sind iiberaus niitzlich, wenn
sie schon an der Wand befestigt sind (Probe +5), also
an einer vorbereiteten Stelle (bester Kletterer
voran) oder beim Abstieg. Ansonsten konnen je 10
Schritt Seil zwei Bergsteiger verbinden (Seilschaft),
beim Bergwandern oder Freiklettern ist so etwas
aber mehr hinderlich als niitzlich. Ein Wanderstab
bringt +1 beim Bergwandern, ein Kletterstab mit
Eisenhaken (auch Enterspiefe sind dafiir geeignet)
bringt +2 beim Bergsteigen und -wandern. Stabile
weiche Kletterschuhe mit Steigeisen bringen +1 bei
jeder Kletteraktion, Handschuhe aus Haihaut dank
winziger Hdakchen +1 beim Freiklettern. Fiir Bdume
bieten sich Kletterklauen an, die mit einer Schlinge
um die Handgelenke befestigt werden und einen
Bonus von +3 bringen.

2

Beispiel: ,Na toll, der Magier protzt mit seinen
Elemantarkraften, und der Zwerg darf es richten."
Bestandig grummelnd klettert Bolodon von Ast zu
Ast auf den angehenden Braten zu. Hendreg kann
natdrlich nicht klettern, der Troll war zu schwer
und die Elfe (die doch eigentlich Bdume lieben
sollte, oder?) betidelt ihre Kldffer. Also darf
Bolodon klettern - immerhin kommt er sich im
Wald nicht so nackt vor wie an einer offenen
Felswand.

Fiir den Baum reicht eine Probe, -2 durch das
nasse Wetter, aber +3 weil Bolodon sich mit
Kletterklauen versorgt hat. Dennoch scheitert die
Probe, Bolodon rutscht wirfelt auf GES und..
féngt sich gerade noch. ,Mistwald, alles Morsch...

D Wasser & Siimpfe

Wie man mit grofen Schiffen die Ozeane befdhrt,
wird im Kompendium detailliert erkldrt. Die folgenden
Regeln beziehen sich vor allem auf kleinere Gewdsser,
Flisse, Moore und Siimpfe.

Moore: Ein Moor ist ein ganzjdhrig nasser und mit
Torfmoosen bewachsener Bereich, der durch
Regenwasser feucht gehalten wird. Es ist sporadisch
mit Birken, Weiden und Biischen bewachsen, zu 80%
aber frei. Begehbare Pfade sind meist zu finden
(Probe auf Wildnisleben pro Stunde), allerdings oft
kaum von ,Schwingrasen" zu unterscheiden - eine
Schicht Moos auf einem Timpel, die leichte
Charaktere hdlt, pro 10kg aber eine 5% (1 auf W20)
Chance zum Einbrechen hat. Zusdtzlich gibt es in
Mooren sehr oft Nebel (morgens und abends zu 50%).
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Siimpfe: Siimpfe hingegen sind Bereiche mit immer
wiederkehrenden Uberschwemmungen, meist an
Flissen. So ein Sumpf besteht aus Bauminseln
inmitten einer weiten Fldache aus Schlamm und Schilf.
Charaktere schaffen hier pro Stunde 500 Schritt
(kostet 2 AP), in den schlimmsten Bereichen nur 200
Schritt. Besonders gefdhrlich sind grundlose
Sumpflocher (WN -5, mit Taststab und halbem
Tempo WN +3), in denen man versinkt, wenn man
nicht binnen 5 Minuten gerettet wird oder sich
herausziehen kann. Hilfreich ist dabei Anseilen und
das Mitfiihren eines Kletterstabes, mit dem man sich
an Bdumen oder Pflanzenteppichen festhalten kann.

Schwimmen: Jeder Charakter mit ES 1 oder mehr in
Schwimmen kann sich liber Wasser halten und in die
richtige Richtung diimpeln, wenn er unbelastet ist.
Jedes kg nicht schwimmendes Gepdck bringt -1 auf
die dann notige Probe pro Runde, in der man FW m
zuriicklegt oder sich von einem Stiick Gepdck trennen
kann. Hat man keine Last oder gleicht man diese
durch Schwimmhilfen aus (aufgepusteter
Wasserschlauch hdlt 3 kg), kann man frei schwimmen.
Proben sind dann nur in Wildwasser, bei Seegang oder
bei besonderen Mandvern erforderlich. In richtig
kaltem Wasser (ab 4°C) verliert man 1 AP pro Minute,
in warmen Gewdssern noch 1 AP pro Stunde. Hat man
eine Schwimmhilfe (Planke, leeres Fass) verliert man
nur 1 AP pro 6 Stunden.

Tauchen: Jeder Schwimmer kann tauchen, Proben
sind bei Arbeiten oder Kdmpfen notig, bei einem
Fehlschlag kann man sonst nichts tfun. Ein
vorbereiteter Charakter kann bis zu VT / 2 Runden
lang die Luft anhalten, gute Schwimmer sogar noch
ldnger (+1 Runde pro volle 3 ES in Schwimmen). Wird
der Charakter iiberraschend gewiirgt oder unter
Wasser gedriickt, wird diese Zeit um 1W6 Runden
verkiirzt. Nach dieser Zeit wird dem Charakter
langsam schwarz vor Augen, er muss jede Runde eine
Probe auf WK ablegen um bei Bewusstsein zu bleiben,
-2 bei der 2. Probe, -4 bei der 3. und so weiter und so
fort. Wird der Charakter ohnmachtig, hat er noch VT
/ 3 Minuten zu leben, sofern er nicht durch ein Probe
auf Erste Hilfe wieder belebt wird.

Boote Fahren: Jeder kann bei ruhigem Wasser
langsam ein Ruderboot bewegen - bei Paddeln wird es
schon schwieriger. Ab ES 3 in Boote fahren kann man
normale Boote rudern, paddeln oder staken, nicht
aber segeln. Solche Boote legen ca. 6 km pro Stunde
zuriick, bei 1 AP pro Stunde. Mehr Tempo (9 km/h)
kosten 2 AP pro Stunde, wobei mindestens 50% der
Crew rudern oder paddeln miissen. Haarig wird es bei
Wildwasser: Fiir jedes Hindernis ist eine Probe notig,
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+0 bei einfachen Stromschnellen, -3 bei gefdhrlichen
Felsen, -10 bei Wasserfdllen. Scheitert eine Probe
(und eine Stromschnelle hat oft mehrere
Problemstellen), gerdt das Boot ins Schlingern, bei
der zweiten kentert das Boot: Die Crew muss
schwimmen (in Wildwasser!), die Boote treiben ab,
Gepdckstiicke gehen zu 50% verloren (10% wenn gut
gesichert).

TS

Beispiel: Tja, der Keller hatte doch recht lose
Mavern, und der flichtige Gauner einen Vorsprung
von gut 2 Stunden - immerhin trdagt er noch die
Ketten. ,Er ist sicher in das Leichenmoor geflohen,
da kann man sich leicht zum Fluss durchschlagen."
LEICHENmoor?" ,Fragt lieber nicht.." Mide,
saver und schwer bewaffnet hetzt die Gruppe
hinter Mopsi her, der die Spur trotz des Regens
aufnehmen konnte. Ein Loch im Moor wird kurz
untersucht, aber offenbar konnte der Kerl/ sich
noch befreien. Also weiter, bis zum Schilfgirte/
des Flusses. Fast eine halbe Stunde qudlt sich die
Gruppe durch den Schlamm, bis sie endlich, auf ein
Biindel Schilf gestitzt, einen Schwimmer im Fluss
entdeckt ,Ich laufe!" Hektisch wirkt Hendreg ein
Ritual und Minuten spdter rennt er (ber das
Wasser.

D Werfolqungsjagden

Verwegene Hetzjagden durch iiberfiillte Basare, iiber
bréckelnde Ruinen und auf klapprigen Kutschen sind
nicht nur in Filmen nett anzuschauen, auch in einem
Abenteuer bieten sie Action, die mal nicht direkt mit
Kdmpfen zu tun hat.

Tatsdchliche Laufweite: Bei weitgehend freier
Strecke kann jeder Charakter pro Runde LW x 3 m
zuriicklegen, also ca. 60m in 10 Sekunden. Gibt es
viele Hindernisse oder einen unebenen Boden
(bevélkerte Strafe, Wald), sind es nur LW x 2 m, bei
sehr vielen Hindernissen (dicht bevéolkerter
Marktplatz, Unterholz) sind es nur LW x 1 m pro
Runde. Generell kosten Spurts keine AP, aber nach VT
Runden ist jede Runde eine Probe auf VT fdllig, sonst
geht dem Ldufer die Puste aus (alle Proben -5 fiir
1W6 Runden).

Ist es besonders eilig, kann man zusdtzlich Tempo
machen. Jeder Charakter legt pro Runde eine Probe
auf GES ab. Bei Erfolg kommen LW x 1 m hinzu, bei
einem Patzer jedoch stiirzt der Charakter, erleidet
IW6 Schaden und muss eine Runde mit Aufstehen
verbringen.
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Abschiitteln & Verbergen: Sobald der Verfolger
auBer Sichtweite ist und es mehrere Mdglichkeiten
zum Abbiegen gibt, miissen die Verfolger jede Runde
eine Probe auf WN ablegen, um die Schritte ihrer
Beute noch zu horen. Misslingen diese Proben, nehmen
die Verfolger eine falsche Abzweigung, sofern sie
nicht genug Leute haben um jeder Mdaglichkeit zu
folgen.

Ein Charakter kann sich aber auch verbergen, sobald
die Verfolger auBer Reichweite sind. Sie wissen nach
einer gelungenen Probe auf WN, dass er sich
versteckt hat, und nach einer Konfliktprobe WN
gegen Heimlichkeit auch, wo er ist. Misslingt die
erste, rennen sie vorbei, und der Verfolgte kann in
eine andere Richtung fliehen. Misslingt die zweite,
endet die Suche nach 1W6 x 5 Minuten und der
Charakter kann in aller Ruhe gehen - sofern die
Verfolger nicht genug Personal haben, um die ganze
Gegend zu bewachen.

Stolperfalle: Die Verfolgten konnen, statt Tempo zu
machen, auch ihren Verfolgern etwas in den Weg
werfen. Stapel aus Geriimpel oder Korbe mit Obst am
Wegesrand (Marktplatz) sind ideal, aber einige Leute
haben auch Beutel mit Murmeln oder Flaschen mit Ol
griffbereit. Bei solch einem Hindernis muss der
Verfolger, sofern er nicht einfach ausweichen kann,
eine Probe auf GES bestehen um nicht zu stiirzen.
Kann er dem Hindernis jedoch ausweichen, kann er in
derselben Runde noch Tempo machen und zu seiner
Beute aufholen.

Klettern: Eine Mauer, ein hoher Zaun, ein vor einer
Gasse abgestellter Karren oder ein steiler Hang
bieten fiir gute Kletterer die Option, ihre Verfolger
durch Klettern abzuhdngen. Kleine Hindernisse
erfordern nur eine Runde, grofe 2 oder mehr.
Scheitert eine Probe, muss man es in der ndchsten
Runde wieder versuchen. Eine schwere Kletterpartie
(Hauswand, Klippe) kann wenig geiibte Verfolger auch
komplett abhalten, wenn sie schon den Versuch
scheuen - bei langen Klettertouren fiihrt immerhin
jeder Patzer zu einem mdglichen Absturz!

Springen: Ein Kanal, ein breiter Graben oder eine
Fallgrube kdonnen Ldufer aufhalten, die keinen Sprung
wagen oder schaffen. Die Sprungweite errechnet
man, indem die Weite x 3 genommen und das Ergebnis
mit der GES verglichen wird. Entspricht die GES
diesem Wert, ist keine Probe notig. Ubersteigt das
Ergebnis die GES, wird der Rest als Malus fiir die
dann nétige Probe verwendet.
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TS

Beispiel: Wéahrend die anderen 3 noch durch den
Fluss planschen, lauft Hendreg alleine und suchend
durch den Wald auf der anderen Seite des Flusses.
.Bleib stehen! HALTI" Ein Schatten huscht
zwischen den Bdumen entlang, und Hendreg in
vollem Lauf hinterher. Zwischen den Stdmmen und
Bijschen schafft er nur seine doppelte Laufweite,
also macht er Tempo und wirfelt auf GES. Sein
Ziel ist durch die Ketten immer noch behindert (-
2) und so kann Hendreg in 4 Runden endlich
autholen. ,Hab dich!" Gerade als sich Hendregs
Hand auf die Schulter des fliehenden Gauners legt,
macht es plotzlich .Klang!", und eiserne Zéihne
schliefen sich um Hendregs Bein...

D Fallen & BGifte

Fallen gehdren schon in Rollenspiele, seit die ersten
Dungeons gezeichnet wurden. Solche mechanischen,
seltener auch  chemischen oder magischen
Vorrichtungen konnen sowohl einfach nur ein Mittel
sein, die Spieler vorsichtig zu machen, als auch
wichtige Hindernisse in einem Abenteuer darstellen.

Hersteller: Die besten Fallen stellen natiirlich die
zwergischen Schlosser her, die sie als Teil eines
kompletten Schutzkonzeptes sehen: Verstdrkte
Tiiren, gute Schlosser, einige mechanische ungiftige
Fallen und das Zeichen der Zunft an der Vordertiir -
ebenso Garantie fiir umfassenden Schutz wie
Warnung an Diebe. Andere Fallen sind entweder
einfacher (Tierfallen) oder illegale Importe aus dem
Siidreich: Gerade Giftfallen der Finsterelfen sind
ebenso gefiirchtet wie begehrt. Im Nordreich gilt
jede Giftverwendung allerdings als Ketzereil

Platzierung: Fallen sind eher selten, und kein
verniinftiger Mensch wiirde sein eigenes Haus mit
Fallen voll stopfen (aber SC haben es ja nicht nur mit
verniinftigen Menschen zu tun..). Sie sind nur an
Orten zu erwarten, zu denen niemand unbefugtes
Zutritt hat, die aber etwas wertvolles enthalten: In
Wohnrdumen oder offentlichen Teilen eines
Geschdftes sind sie uniiblich, aber durchaus in den
nachts unbenutzten Biiros, Lagern oder Geldkisten zu
finden.

Ausloser: Die hdufigsten Ausloser sind Druck-
platten, die bei Belastung eine Falle auslosen. Bei
sorgfdltiger baulicher Arbeit sind sie fast nicht zu
erkennen (WN -5), aber auch nicht billig (2 Gulden).
Stolperdrdhte sind einfacher und billiger (3 Gulden)
aber nur bei Dunkelheit oder Eile wirksam (dann WN

XO107)OC

Abenteueralltag

+0). Schlossfallen reagieren auf misslungene
Versuche das Schloss zu knacken (5 Gulden) und sind
kaum zu erkennen (WN -5).

Fallentypen: Den eigentlichen Schaden richten Fallen
meist auf eine der folgenden 9 Arten an:

Fallgruben beférdern das Opfer eine oder mehrere
Etagen tiefer. Wasser, Schlamm oder Stroh kénnen
den Sturz ddmpfen, oft werden aber gemeinerweise
spitze Stangen am Boden befestigt: W6 Treffer mit
je 1W6 + Fallhéhe Schaden, mit einer Probe auf GES
kann man die Zahl der Treffer um 3 reduzieren.

Steinfallen l6sen einen schweren Stein aus, der den
Gang entlang rollt und jeden trifft (3W6é Schaden),
der nicht rechtzeitig ausweichen kann. Vorteil:
Wirksam. Nachteil: Erfordern grofen baulichen
Aufwand (30 Gulden).

Schussfallen werden jeweils mit einer oder
mehreren Schusswaffen bestiickt, die einen Gang
entlang feuern (zumeist eine einfache Armbrust,
Schaden W6+2, Preis 2 G. Mitunter aber auch eine
Minikanone: Schaden 2W6 P gegen W6 Ziele, Preis 20
G!). Fir jede Waffe wird eine Probe mit FW 10
durchgefiihrt, die auf die potentiellen Ziele verteilt
werden. Vorteil: Grofle magliche Feuerkraft und Ldrm.
Nachteil: Relativ teuer, halten nur begrenzt lange.

Klingenfallen hacken einmal heftig mit einer per
Federkraft betriebenen Klinge zu, die 2W6é Schaden
anrichtet und mit einem FW von 15 trifft. Vorteil:
Geringer Platzbedarf, recht preiswert (2 Gulden).
Nachteil: Geringe Reichweite, nur ein Ziel.

Spritzfallen enthalten 0.1 bis 10 Liter einer
Flissigkeit, die per Pumpe groBfldchig und 3m weit
verspritzt wird. Da Gift im Nordreich illegal ist,
bleiben nur Sdure (2W6 Runden lang 1 Punkt
Schaden), heiliges Wasser (2W6 gegen Untote,
Verdammte und Ddmonen) und Farbe (markiert den
Tater). Kleine Spritzen kosten 1 Gulden, groRe 5.
Vorteil: Unerwarteter Effekt, wirkt auch gegen bose
Geister. Nachteil: Ohne starkes Kontaktgift wenig
wirksam.
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Nadelfallen werden meist an guten oder sehr guten
Schlossern angebracht (Aufpreis 5 G), denn sie haben
nur 5 cm Reichweite. Bei einem Treffer richten sie 1
Punkt Schaden an der Hand an, den nur dicke und
unpraktische Lederhandschuhe stoppen. Vorteil: Sehr
klein. Nachteil: Ohne Gift ziemlich schlapp.

Klingeln werden benutzt, um akustischen Alarm zu
geben. Der Ausldser lost eine Sperre, ein Gewicht
sinkt herab und dreht ein Rad, dessen Zdhne die
Klingel klingeln ldsst.

Schlingfallen sollen das Opfer fesseln und in die
Hohe ziehen. Die betroffene Zone (meist ein Bein,
selten Arm) erleidet W6 stumpfen Schaden und ist
nutzlos. Um sich zu befreien ist eine Probe auf GES
-5 und ein griffbereites Messer nétig, ohne Klinge
eine Probe auf GES -10. Natiirlich kann dann noch ein
Fall in die Tiefe folgen...

Schnappfallen fiir die Jagd auf Tiere werden durch
einen empfindlichen Schalter ausgelost, um mit zwei
gezahnten Eisenbiigeln zuzuschnappen. Sie richten
sofort 1W6+3 Schaden an und brechen oft die
gefangenen Glieder. Um sie zu offnen ist eine
(kombinierte) STR von 20 oder ein guter Hebel notig
(Probe auf STR -5 bis +5 je nach Ldnge). Durch eine
Kette gesichert und mit einem Koder attraktiv
gemacht sind sie sehr effiziente Jagdgerdte. Gegen
intelligente Gegner sind sie nur von begrenztem
Nutzen, da diese selten genau auf den kleinen
Ausldser freten. Ein Gulden als Koder und eine
misslungene Probe auf WN haben aber schon etliche
gierige Hinde gefangen.

Gift: Gift ist im Nordreich verboten und wird von
der Sonnenkirche als Ketzerei verdammt, die
Mondkirche sieht es nur als unfaire Waffe. Daher
sind im Nordreich die GegenmaBnamen der Mdchtigen
viel simpler als im Sidreich, wo die Finsterelfen
zahllose wirksame Gifte jedem verkaufen und sie
gegen jeden einsetzen. Das einzige im Norden
verbreitete Waffengift, Venerium, wirkt nicht
schnell genug um in einem kurzen Kampf von
Bedeutung zu sein. Die anderen Gifte werden per
Speise verabreicht, ausgenommen das Atemgift
.Eschtolas Blume", die aus dem Dschungel
geschmuggelt wird. Zum Verabreichen von Blaubliite
und Panikwanzen gibt es ,Giftringe" mit kleinen
Fachern (WN -2 bis -10 je nach Giite). Leichengift
wird anderen zwangsweise eingefloBt oder von den
ganz verzweifelten selber getrunken, um sich in einen
Ghul zu verwandeln.

X108

Orbis Incognita

2

Beispiel: Wdhrend der Gauner himisch lachend in
den Wald flichtet, prift Hendreg sein verletztes
Bein: 6 Punkte Schaden, Muskeln gequetscht und
LW -10. Die Verfolgungsjagd ist also beendet, und
irgendwie dauert es ziemlich lange bis die anderen
endlich den Fluss dberqueren. Also versucht
Hendreg die eisernen Kiefer mit seinem Stab
aufzuhebeln, scheitert aber. Wiitend entscheidet
er sich, die Falle durch einen Frosthauch
einzufrieren, damit er sie einfach zertrimmern
kann.
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Magiereqeln & Zauber

D Grundlagen der Magie

Die Magie von Orbis Incognita ist Lebenskraft. Jedes
Lebewesen hat sie in seinem Korper, sie bildet seine
Seele und wird auch als ,Mana" bezeichnet. Auch die
unbelebte Natur ist von Mana durchzogen, allerdings
in einem viel geringerem MaRe als bei Lebewesen. Nur
an einigen besonderen Orten biindelt sie sich so, dass
sie auBergewdhnliche Effekte erzielen kann.

Einige Spezies haben im Laufe der Evolution gelernt,
einen Teil ihres Manas frei zu setzten und fiir
bestimmte Effekte zu nutzen. Diese angeborene
Magie wird als magische Kraft bezeichnet, ihre
Nutzer als Ungeheuer. Einige Wesen haben auch
mehrere magische Krdfte, und die mdchtigsten aller
Ungeheuer sind die hohen Drachen.

Alle intelligenten Wesen konnen durch ein langes,
intensives Training die Kunst der Zauberei erlernen.
Wie Ungeheuer haben auch Magier Krdfte, und zwar
in der Regel mehrere je nach Schule. Zusdtzlich
kdnnen sie aber auch magische Rituale durchfiihren,
die ihnen den Zugriff auf schwer zu lenkende aber
viel mdchtigere Magie erlauben. Ein Magier kann
beliebig viele Rituale seiner Schule erlernen, sie
erfordern weniger Training als Krdfte, aber viel mehr
Aufwand und Zeit.

Geister sind Wesen aus purem Mana, ohne eigenen
Korper. Sie bengtigen freies Mana um ihre Krdfte zu
erhalten oder zu stdrken. Engel und Ddmonen
erhalten ihr Mana aus den Gebeten und Trdumen der
Sterblichen. Naturgeister erhalten ihr Mana von den
Pflanzen und Tieren der freien Natur sowie den damit
verbundenen Elementen. Untote laben sich an der
Lebenskraft ihrer Opfer oder dem vergehenden
Leben wvon Grabfeldern und verfluchten Orten.
Generell kann ein Geist die Umwelt nur mit Hilfe
eines Korpers manipulieren, sei es ein iibernommenes
Wesen, ein animierter Leichnam oder freie Masse der
Natur. In einem Zustand der ,halben Manifestation®
erscheint der Geist wie eine Illusion mit sehr
eingeschrdnkten Fahigkeiten.

Im Laufe der Generationen haben die Magier aller

Schulen einige allgemeingiiltige Gesetze der Magie

erkannt und definiert:

+ Keine Magie kann die Zeit direkt beeinflussen. Sie
kann aber einen Ablauf schneller oder langsamer
machen.

» Keine Magie kann Materie dauerhaft erschaffen
oder vernichten. Sie kann aber eine Art
Scheinmaterie erschaffen und Materie zeitweise
reduzieren.

*  Magische Wesen, Konstrukte und Artefakte
bendtigen Mana von auBen, sie kdnnen kein eigenes
Mana und keine Nachkommen erschaffen.

OO

Orbis Incognita

*  Mana geht langsam in den Weltenraum verloren,
wird aber von der Lebenskraft der Sonne immer
wieder erfrischt.

* Kein Zauber kann mehr Wissen enthalten als der
Magier, der ihn erschaffen hat. Er kann zwar
Wissen aus Fakten sammeln und nutzen, nicht
jedoch aus Aufzeichnungen.

O Handhabung bon magischen Kriften

Jede magische Kraft hat einen eigenen
Fertigkeitswert. Wann immer ein Magier eine Kraft
anwenden will, muss er die notigen AP ausgeben und
eine Probe ablegen. Bei Erfolg fritt der gewiinschte
Effekt wie in der Beschreibung angegeben in Kraft.
Wihrend der Grad nur die Effizienz des Zaubers
beeinflusst, wird seine Kraft durch den Aufwand an
Mana in Form von AP angegeben.

Generell sind fiir jede Anwendung einer Kraft Worte,
Gesten und Konzentration notig.

Worte werden immer in einer der drei arkanen
Sprachen angegeben, die von den Schulen gelehrt
werden. Es sind Ellyrisch (Die Sprache der Engel),
Drakonisch (Die Sprache der Drachen und
Naturgeister) und Diabolisch (Die Sprache der
Ddmonen). Untote sprechen neben ihren alten
Sprachen auch Diabolisch!

Gesten erfordern keine sonderliche Geschick-
lichkeit, nur wenigstens eine freie Hand. Da viele
Magier einen Stab als Focus nutzen, sind die Krdfte
auf einhdndigen Gebrauch abgestimmt.

Konzentration ist am wichtigsten! Auch wenn ein
Magier gefesselt und geknebelt ist, kann er noch
einen Zauber versuchen - nicht aber, wenn er geistig
verwirrt oder bewusstlos ist!

Fehlen Worte oder Gesten, erhdlt der Magier einen
Malus von -5 auf jeden Zauber, zusammen maximal
-10. Verletzungen geben dem Magier bis zur
ndchsten Runde einen Malus gemdB der verlorenen AP,
andere Ablenkungen geben einen Malus von -1
(Zaubern auf einem trabenden Pferd) bis -10
(Zaubern auf einem wiitenden Drachen).

Um einen gefangenen Magier auBer Gefecht zu
setzten, verwendet man in der Regel eine Augenbinde
und Fesseln (macht das Zielen unmoglich) oder
Bleiketten (jedes Kilo dieses hochst unedlen Metalls
bringt einen Malus von -1). Typische Magierketten
bestehen aus 25 kg Blei!
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Eine 1 bei einer Probe ist ein besonderer Erfolg,
wenn der modifizierte FW iiber 5 lag. Der Zauber
wirkt optimal oder besonders spektakuldr. Eine 20 bei
einem modifizierten FW unter 16 gilt als
Zauberpatzer (siehe weiter unten).

Die Dauer eines Effektes muss immer bei der
Erzeugung festgelegt und das notige Mana (AP)
ausgegeben werden. Will ein Magier einen eigenen
Effekt vorzeitig abbrechen, muss er den
Effektbereich beriihren und sich eine Runde
konzentrieren.

TS

Beispiel: Mit einer Schnappfalle am Bein beginnt
Hendreg, seine Kraft Frosthauch einzusetzen. 1 AP
wird reichen, da er nur wenig Reichweite braucht,
also wiirfelt Hendreg eine Probe. Er hat den FW
Pfad des Wassers 11 und sein Focusstab gibt fiir
diesen Pfad noch einmal +1, der Schmerz der Falle
aber -2. Mit W20 kommt er genau auf 10, also
Erfolg! Knirschend und kiirrend wabert pure Kdlte
aus seinem Stab, genau lber das Eisen, welches
sofort gefriert. Schon zeigt ein hohes Kreischen
an, dass das Material sprode wird, als Hendreg
plotzlich einen neuen Schmerz in seinem Bein fihlt
- die Kdlte zieht durch das Metall in sein Bein...

O Bamusauber & Widerstandstoiivfe

Ein Bannzauber kann mit jeder magischen Kraft
gewirkt werden. Er dauert nur wenige Sekunden (als
Notreaktion fast immer mdglich) und hebt einen
Zauber auf, sofern eine Konfliktprobe des FW + AP
des Bannzaubers gegen FW + AP des Zaubers gelingt.
Gegensdtzliche Magietypen (Feuer gegen Wasser,
Himmel gegen Hélle) geben dem Bannzauber effektiv
doppelte AP. Gegen gleichartige Magie wirken sie
allerdings nur halb so gut.

Gelingt der Bannzauber nicht, bleibt der Zauber

unbeeinflusst. Jeder Magier kann seine Zauber mit
beliebig vielen AP verstdrken. Bewerfen sich zwei
Magier mit Zaubern und Bannzaubern, nennt man das
ganze ein Magieduell.
Wenn ein Charakter einen direkten magischen
Effekt auf sich abwehren méchte, muss ihm ein
Magiewiderstandswurf gelingen, eine Konfliktprobe
WK des Opfers gegen FW + AP des Zaubers.

Indirekte Effekte, die einen physikalischen Effekt
erzeugen, der wiederum auf das Ziel geworfen wird,
kann man nur durch Deckung und Ausweichen
vermeiden. Generell ist dafiir eine Ausweichprobe
notig, die nach den MaBgaben des SL durch Deckung
o.d. modifiziert wird.

—OO@OO— Magiereqeln & Zauber

TS

Beispiel: Da der Zauber nicht auf ihn selbst
gerichtet ist, kann er keinen Widerstandswurf
machen - Frosthauch wirkt auBerdem nur duBerlich,
also hilft bestenfalls Ausweichen, was aber die
Falle unmoglich macht. Immerhin wird der Schaden
um 1 reduziert, da Hendreg Stiefel tragt (PW und
Kadlteschutz 1).

Doch gerade, als er seinen zweiten Frosthauch
wirkt, um die Falle endgiiltig zu verfrosten, wabert
grines Mana heran und zerstreut seinen Zauber.
Ein elfischer Hexer hat einen Bannzauber gewirkt.
Da er keine gegengesetzte Kraft hat (Feuer wdre
gegen Eis hilfreich) nimmt er einfach seine
stirkste Kraft: Tierherrschaft 14.

Der Bannzauber ist mit 1 AP recht schwach, aber
nach Gelingen seines Zaubers muss Hendreg jetzt
noch einmal mit FW 11 +1 (Focus) -2 (Schmerz) +1
(AP) = 11 gegen FW 14 +1 (Focus) +1 (AP) = 16 eine
Konfliktprobe wirfeln - und das geht auch gleich
schief. ,Hey, verdammft, was soll das?!" Wijtend
deutet der EIf auf den vor Frost klirrenden Baum
hinter der Falle. ,Och... ist doch nur ein Baum..."

D Magie spiiven & analpsieren

Alle Lebewesen konnen starke Magie spiiren. Bei
schwacher Magie (bis 5 AP) ist eine Probe auf WN
notig, +1 pro AP. -1 pro 33 Schritt Entfernung. Sie
erhalten aber nur die sehr grobe Richtung (90°) und
relative Stdrke - ob es ein schwacher Zauber in der
Ndhe oder ein starker in Entfernung ist, konnen sie
nicht unterscheiden. Ausgebildete Magier konnen
Magie viel besser spiiren, sie erhalten ihren halben
FW in Magietheorie als Bonus auf das Spiiren von
Magie.

© 2006 Niels Bengner http://www.orbisincognita.de



Magiereqeln & Zauber —OO@C)O—

Einen Zauber zu analysieren ist ziemlich kompliziert.
Generell kann der Magier, der die Magie gespiirt hat,
eine Probe auf Magietheorie ablegen, um einige Daten
liber den Zauber zu erhalten, und zwar: Schule, Kraft
und Stdrke in schwach (1 bis 5 AP), mittel (bis 20 AP),
stark (bis 100 AP) und gewaltig (iiber 100 AP). Auch
die Richtung und Entfernung kann er damit recht gut
einschdtzen (45°, +/- W6 x 10%).

Ein wirksames Hilfsmittel ist ein Astralometer, ein
Artefakt, das einen Schwebezauber auf 25 Kugeln
verschiedenen Materials wirkt. Je nach umgebender
Magie schweben die einzelnen Kugeln hoher oder
niedriger. Ein derartiges Gerdt kostet allerdings 25
Gulden bei 1 Stunde Wirkung pro Tag. Bei
erfolgreicher Probe +5 erhdlt man jetzt eine gute
Vorstellung dariiber, wie der Zauber gewirkt hat.

Orbis Incognita

Aufbauen. Zauberbeutel bestehen aus einem
vorbereiteten Kreis auf Tuch oder Leder. Sie kosten
zwar mindestens 2 Gulden, lassen sich aber in einer
Runde aufbauen. Feste Ritualkreise sind in den Boden
eingelassen und immer wieder verwendbar, kosten
aber mindestens 10 Gulden und sind kaum
transportabel. Wird ein Ritualkreis beschddigt, kann
das Ritual nicht gelingen.

Die Ritualdauer basiert in der Regel auf einer Dauer
von 8 Minuten, einer Stunde oder einem Tag a” 16
Stunden. Jede Halbierung der Zeit bringt einen Malus
von -1 bis maximal -5, jede Verdoppelung einen Bonus
von +1 bis maximal +4. Siehe Tabelle:

Tabelle fiir Ritualzeiten

2

Beispiel: Nass, mide und orientierungslos irren die
3 restlichen Abenteurer durch den Wald. Moppe/
kann als Untergomdischer Schiapper sehr gut
schwimmen und sucht schon die verforene Féhrte,
wdhrend Thorg den Zwerg auswringt. Lissaia darf
zwar eine Probe auf WN ablegen, ob sie die 3
Zauber spirt (+3 durch die AP), die allerdings gut
300 Schritt entfernt gewirkt werden (-9).
Erfreulicherweise haben Elfen Scharfe Sinne, und
zwar auch fir Magie. Was fir Magie das ist, merkt
sie ohne magische Ausbildung freilich nicht, und
auch die Richtung kann sie nur sehr grob schdtzen.
Hendreg ist irgendwo da hinten, ich geh mal
nachschauen. Purzel, Mopsi, Rex: Kommt!"

O Bandhabung bon Ritualen

Rituale werden mit der Fertigkeit des Pfades gewirkt.
Jedes Ritual benstigt 5 Ritualgerdte, einen magischen
Kreis und eine Basiszeit von 8 Minuten, einer Stunde
oder einem Tag.

Die Ritualgerdte sind Fdcher, Stab, Kelch,
Feuerbecken und Dolch. Einfache weltliche Gerdte
sind nur bedingt als Ersatz geeignet und geben je -1
auf die Probe, sind aber billig. Normale Gerdte kosten
2 bis 10 Gulden pro Stiick. Die Luxusausfiihrungen
kosten jeweils das 10fache und bringen jeweils einen
Bonus von +1, maximal also +5.

Der Ritualkreis kann ebenfalls in 3 Varianten
hergestellt werden: Ein einfacher Kreis aus
Metallstaub, Kerzen, Kristallen und Weihrauch ist mit
ca. 5 Talern die billigste Variante, erfordert aber
mindestens eine Stunde zusdtzliche Zeit zum

8 Minuten 1 Stunde 1 Tag Modi
2 5td 16 5td 16 Tage +4
15td 8 Std 8 Tage +3
3 Std 4 std 4 Tage +2
# Std 2 Std 2 Tage +1
8 Min 15td 1 Tag +0
4 Min 30 Min 8 Std -1
2 Min 15 Min 4 std -2
1 Min 8 Min 2 std -3
3 KR 4 Min 15td -4
2 KR 2 Min 3 Std -5

Fiir mdchtige Rituale fehlt den meisten Magiern das
Mana. Jedoch kann der Ritualleiter andere Magier als
Helfer einsetzen, die ihm ohne Kenntnis des Rituals
Mana in Form eigener AP zur Verfiigung stellen.
Hierfiir muss der Helfer das ganze Ritual mitmachen
und der Ritualleiter muss eine Kristallkugel benutzen.
Die Zahl der Helfer ist nicht begrenzt!

Eine weitere Kraftquelle sind Blutopfer, bei denen
man Blut (= LP) von Lebewesen opfern kann. Die Opfer
miissen dabei nicht sterben! Jeder LP wird in 1 AP fiir
das Ritual umgewandelt, sie heilen normal. Die
Reinheit der Opfer gibt einen wichtigen Einfluss auf
die Probe: Ein Reines Opfer gibt +0 auf die Probe
(Jungfrauen, Kinder oder speziell geziichtete und
aufgezogene Tiere), ein Perfektes Opfer sogar +10
(Starke Aura ohne Ausbildung, Prinzessin, Held...),
wdhrend ein unreines Opfer die Probe um -10
erschwert. Dabei konnen mehrere Opfer genutzt
werden, aber das schlechteste bestimmt den Bonus!

Ein Seelenopfer kann einen Zauber permanent
machen (kostet wenigstens 1 LP pro Anwendung am
Tag) oder einen Geist permanent an eine Aufgabe
binden (kostet 1 Opfer mit wenigstens 10 LP fiir
niedere Geister und 3 bis 300 Opfer fiir Erzgeister).
Dafiir muss das Opfer adllerdings getdotet werden
(Boni wie Blutopfer).
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Beispiel: Endlich ist die Gruppe vereint, aber der
Gauner ist immer noch weg. ,Frag den Hexer, ob er
uns helfen kann. Ihr Elfen kennt euch doch aus mit
Waldern und so." schldgt Bolodon vor. Lissaia ist
zundchst eingeschnappt, (,Ja, kiar, wir Elfen. Soll
ich vielleicht noch einen Baum umarmen oder nackt
im Mondschein tanzen?") aber nach freundlicher
Beschwichtigung der Gruppe (Bolodon: ,Bitte nicht
ausziehen!”,  Hendreg: . Wieso  Mondschein,
Tageslicht ist doch viel besser..." und Thorg: ,Ich
mag auch Bdume.") (berredet sie den Hexer durch
ihre weiblichen Reize.

.Ich wirke Tiersprache und schicke dann deinen
Vogel los, er kennt ihn ja schon." Der Hexer holt
einen Ritualbeutel heraus, entfaltet ihn zu einem
kleinen Ritualkreis, Hendreg entziindet die Kerzen
und der Hexer zaubert. Nach 8 Minuten (+0)
widrfelt er die Probe (Gerdte +0, Pfad der Tiere
14) und investiert 3 AP fir 30 Minuten. Die zahme
kluge Krihe versteht den Befehl, und schon bald
zeigt sie die Position des Flichtlings durch ihr
Krdchzen an.

(D Gristerbeschworungen

Bei einer Beschworung ruft der Magier einen Geist
herbei, wobei fiir einen niederen Geist ein allge-
meiner Zauber (wie Waldgeist beschworen) ausreicht,
wdhrend hohe Geister einen eigenen Ritualzauber
erfordern (wie Baradaun den Blauflammenden
beschworen). Von einem beschworenen Geist kann
man einen Fetisch anfertigen (kostet 10 Gulden), mit
dessen Hilfe man den Geist spdter wesentlich
leichter rufen kann (Probe +5).

Der gerufene Geist ist dem Magier Gehorsam
schuldig, wobei er maximal einen Tag zur Verfiigung
steht. Bei passenden Diensten ist der Geist
problemlos zu handhaben, wenn der Geist aber stark
gefdhrdet wird oder gegen seine Gesinnung handeln
soll, muss der Magier pro Befehl eine erfolgreiche
Probe auf CHR ablegen und 1 AP ausgeben.
Scheitert diese Probe, kann der Geist sich aus dem
Bann befreien. Meist wird er einfach verschwinden,
manchmal aber den Magier angreifen oder ihm anders
schaden. Engel kéonnen keine absolut bdsen Taten
begehen (Kinder abschlachten, unter Eid liigen) und
verbannen sich lieber selbst, als einem solchen Befehl
Folge zu leisten.

—OO@OO— Magiereqeln & Zauber

Will man einen Geist dauerhaft mit einer Aufgabe
betrauen, muss man einen speziellen Geisteraltar
erschaffen und mit einem Seelenopfer binden, was
ein Ritual erfordert und im Kapitel Magische
Gegenstdinde beschrieben wird. Der Befehl wird in
den Altar eingraviert und zwingt den Geist, in bis zu 3
km Umkreis tdtig zu werden. In der Regel dienen
solche Altdre zum Bewachen einer Region oder eines
Gebdudes.

Mit einer beliebigen magischen Kraft kann man auch
versuchen einen Geist zu verbannen, wobei eine
Konfliktprobe gegen die WK des Geistes oder
Beschworers notig ist. Sowohl der Beschworer als
auch der Geist selber kénnen ihre WK mit AP
unterstiitzen. Ein verbannter Geist ist fiir 99 Jahre
machtlos, ein im Kampf entkorperter lediglich 3W6
Tage. Will man einen Geist dauerhaft loswerden, muss
man ihn in eine ,Geisterflasche™ sperren und diese
irgendwo sehr tief vergraben. Geister kénnen nicht
sterben, aufer sie werden von einem Erzgeist oder
Gott vernichtet. Es gibt Geriichte lber einen Zauber
zum Vernichten von Geistern, aber keine magische
Fakultdt kann damit aufwarten.

Um einen Untoten zu beschwdren, bengtigt der
Magier einen Teil des echten Leichnams des Geistes
(sein gefiilltes Grab oder einen intakten Knochen,
Staub oder Splitter reichen nicht) oder einen sehr
personlichen Gegenstand, der mit dem Geist in
Verbindung steht (haben nur gut 10% aller Untoten,
meist eine personliche Waffe, ein Medaillon mit dem
Bild der Geliebten oder ein sehr vertrautes
Werkzeug). Als Korper hingegen reicht irgendeine gut
erhaltene Leiche eines Fremden.

TS

Beispiel: ., Verdammte Krdhe!" Wiitend hetzt
Gamet ,Nachtklaue" durch den Wald, seines
Zeichens Auftragsmorder und Kultist des Mimikry
im zweiten Grad. Irgendwie blieben ihm diese 4
Volldeppen immer auf den Fersen, was er auch
anstellte. ,Na dann, etwas Hilfe wird nicht
schaden." Schon haben seine Augen efnen
geeigneten Kandidaten gefunden - eine harmlose
kleine Natter unter einem Stein.

Mit der gefangenen Schilange kriecht er in ein
dichtes Dornengebiisch, die Kratzer ignorierend,
und reift sich die Lumpen vom Korper. Ldchelnd
trennt er die Nahte des groben Stoffes auf, dann
entfaltet sich der geschickt getarnte Fetisch in
Form einer flachen schwarzweifen Schlange mit
drei leuchtend griinen Augen...
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Wahrend die 4 Schergen und ihr Elfenfreund
beginnen, das Geblsch zu durchsuchen (,Nein,
verdammt, kein Feuerstrahl!") murmelt Gamet das
Ritual vor sich hin, verweifelt bemdiht und 6 MOT
im Voraus investierend. Der Zusatzwurf klappt
dann auch trotz der -5 durch lausiges Gerat, und
der Hexer erbleicht. , Teufelsmagre."

Durch die Warnung vorsichtig berdt die Gruppe
ihr Vorgehen und hort nicht, wie Gamet der kileinen
Ddmonenschlange seine Befehle ins Ohr flistert:
.Decke meinen Rickzug, wahrend ich verschwinde.
Und mach keinen Scheill, sonst verbanne ich dich in
die Niederhéllen!" Zischelnd stimmt Knaiaffel zu.

Wieder spirt der Hexer Teufelsmagie - nicht
aber, das zwei Zauber gleichzeitig gewirkt werden.
.Dort, was ist das?" Wogend und wallend erhebt
sich eine wimmelnde Masse aus Augen, Klauen und
Tentakeln aus dem Geblsch - so schnell, wie die
kleine Natter sie weben kann. ,Das muss irgend ein
Ddmon sein - vielleicht ein Seuchenddmon? Geht
nicht zu dicht ran!" Minuten vergehen, wihrend die
Abenteurer versuchen den neuen Gegner
einzuschdtzen.

Irgendwann fliegt probehalber ein Stein. Als die
Illusion zerplatzt und die teuflische Schlage
zwischen die Wurzeln flichtet, horen sie nur noch
ihr hdmisches Lachen. ,Z555! Thr Narren! Mein
Bessschworer issst jetzzt genau da, wo er
hinwollte!" ,Bitte? Meinst du, er wollte nach
Albion?" Grinsend entschlieft sich Knaiaffel, doch
noch etwas zu bleiben. ,Wass bietet ihr fir die
Antwort?" Es lohnt sich immer, noch etwas zu
verhandeln - auch wenn man nicht das geringste zu
tauschen hat...

D Magische Tnfille & Patser

Magische Unfille tragen oft zur Erheiterung der
Unbeteiligten bei, allerdings ebenso zur Bildung der
.Gildenkasse" zur Deckung von magischen Schdden
(jede Gilde verlangt 10% der Einkinfte ihrer
Mitglieder). Generell sind Patzer bei Krdften wenig
zerstorerisch, bei mdchtigen Ritualen hingegen oft
eine Katastrophe. In den meisten Fllen sollte der SL
den Patzer nach der Situation gestalten. Fiir den Fall
das ihm nichts einfdllt, gibt es im Anschluss 3
Tabellen:

W6 | Leichte Patzer (1 bis 5 AP)

1 Der Zauber betrifft das falsche Ziel.

2 Der Zauber misslingt und kostet W6 AP
zusdatzlich.

3 Der Magier leidet W6 Runden lang an heftiger
Verwirrung, -5 auf alle Proben und er kann nicht
Zaubern.

4 Der Zauber verdrgert alle Feen und Kobolde in
1000m Umkreis.

5 Der Zauber kostet LP statt AP.

6 Die Wirkung des Zaubers verkehrt sich ins
Gegenteil.

W6 | Mittlere Patzer (6 bis 20 AP)

1 Der Zauber betrifft das falsche Ziel.

2 Der Magier leidet 2W6 Minuten lang an heftiger
Verwirrung, hat -5 auf alle Proben und kann nicht
mehr zaubern.

3 Der Zauber ruft einen wiitenden Geist herbei
(1W6): 1 bis 3 = Naturgeist, 4 = Engel, 5 = Ddmon,
6 = Untoter.

4 Der Zauber verwirrt die Magie in AP Metern

Umkreis, alle Zauber sind hier fiir einen Tag um
-5 erschwert.

5 Der Zauber kostet den Magier zusatzlich 2W6é LP.
6 Die Wirkung des Zaubers verkehrt sich ins
Gegenteil.

W6 | Schwere Patzer (21 bis 100 AP)

1 Der Zauber betrifft das falsche Ziel, auch iiber
sehr groRe Entfernung.

2 Der Magier erleidet einen astralen Schock und
kann 3W6é Wochen lang keine Magie wirken.

3 Der Zauber verdrgert einen Erzgeist (1W6): 1 =

1"

Erzelementar, 2 = mdchtiger Untoter, 3 und 4
Erzengel, 5 und 6 = Erzddmon.

4 Der Zauber verdndert den Ort in AP Metern
Umkreis dauerhaft nach MaBgaben des SL.

5 Der Zauber kostet jeden in AP Metern Umkreis
stehenden 3W6 LP.

6 Die Wirkung des Zaubers verkehrt sich ins
Gegenteil.
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Uberschwere Patzer haben in der Regel so heftige
Folgen, dass der SL ihren Effekt dem Abenteuer
entnehmen kann oder einen begrenzten Ort
verfluchen muss. Bereits ein einfacher Fehlschlag bei
einem Grofritual iber 100 AP wird als mittlerer
Patzer gewertet!

O BHandhabung von Avtefakten

Magische Gegenstdnde werden grob in Zauberwerk
(wirkt nur einmal und verliert dann jeden Nutzen) und
Reliquien (wirken mindestens einmal am Tag)
eingeteilt. Alle haben fiir eventuelle Proben
(Bannzauber, Storung) einen FW von 15 und machen
bei normalem Gebrauch niemals Fehler oder gar
Patzer.

Normalerweise reicht es aus, sie einfach zu
benutzen wie weltliche Gegenstdnde, um ihre Magie
zu aktivieren, oder man bengtigt ein Befehlswort, das
(verschliisselt) eingraviert ist. Ansonsten werden sie
einfach wie magische Krdfte verwendet, die immer
gelingen und nie Patzer haben.

Zauberwerk wird von jeder Schule exklusiv
gefertigt. In der Regel stellt man es mit einem
Tagesritual und billigem Material her. Wenn man es
ordnungsgemdB anwendet funktioniert es immer, bei
Storungen oder Gegenmagie hat es FW 15. Nach
seiner Anwendung verliert es jeden Nutzen, nicht
selten zerfdllt es auch oder wird zumindest
of fenkundig wertlos.

Reliquien hingegen erfordern wesentlich mehr
Aufwand und seltene Rituale. Als Grundlage werden
magische Runen benstigt, die in den Korpern von
Ungeheuern und Magiern entstehen. Fiir jede
Anwendung pro 24 h ist ein Edelstein notig, dessen
Grofe den AP des Zaubers entspricht und dessen
Farbe zum verwendeten Zauber passen muss. Als
Korpus ist ein Gegenstand aus edlem Material notig
(meist mit einem Geflecht aus Goldfdden, die das
Mana leiten sollen), dessen Form die Wirkung der
Runen modifiziert.

Auch hier klappt ein Einsatz immer, sofern keine
storenden Einfliisse vorliegen. Auch in diesem Fall gilt
wieder ein FW von 15. Aktiviert werden sie meist
durch  einfaches Benutzen oder bestimmte
Befehlsworte.

Ndheres siehe Magische Gegenstinde

—OO@OO— Magiereqeln & Zauber

Die Schule der Bexerei 6!“%

2SS
Hexen und Hexer sind auf die Magie des Lebens
spezialisiert. Thre Zauber wirken vor allem auf

lebende Wesen - heilend, helfend, manipulierend
oder verdndernd.

Regeln: Hexen tragen generell griine Roben oder
robenartige Kleidung, verziert mit Fransen, Tier-
und Pflanzenteilen sowie deren Bildern, und
benutzen Ellyrisch als Ritualsprache.

@& Der Ptad der Pflanzen

Kraft: Macht dber Pflanzen

Reichweite: 50m

AP-Kosten: 1 bis 5 AP pro Runde

Der Magier kann Pflanzen in einer Runde zu
Reaktionen bewegen, die sonst bis zu einem Jahr
dauern wiirden, z.B. Wachsen, Drehen, Bliihen,
Frichte Tragen oder Verwelken. Unnatiirliche
Reaktionen sind nicht moglich (z.B. laufen, sprechen),
wohl aber sehr unwahrscheinliche. Eine typische
Anwendung ist das Fesseln von Gegnern mittels
Schlingpflanzen (Ausweichen, sonst -5 und keine
Bewegung, bis die Pflanzen zerhackt sind) oder
Asthiebe (Ausweichen, sonst 1W6-2, 1W6, 1W6+2
oder 2W6 Schaden). Kosten je nach Grofe der
Pflanzen: Kraut oder Blume 1 AP, Busch oder Strauch
2 AP, kleiner Baum oder 100 m? Gras 3 AP, mittlerer
Baum 4 AP und groBer Baum 5 AP. Pro Grad kann der
Hexer eine Pflanze gleichzeitig lenken und somit
(Grad) Ziele fesseln.

Ritual des 1. Grades: Wachstum bestimmen

Dauer: 8 Minuten

Reichweite: Beriihrung

AP-Kosten: 1 bis 5 AP pro Jahr

Der Hexer kann mit diesem Ritual das genaue
Wachstum einer Pflanze in den ndchsten Jahren
bestimmen. Ein gdnzlich unnatiirliches Wachstum ist
nicht  maoglich, wohl aber sehr exotische
Fehlbildungen. Die nétigen AP werden durch die Grafe
(1 bis 5) mal Dauer in Jahren bestimmt. Um einen
Busch genau in Form wachsen zu lassen sind 2 AP
notig, um in einem grofen Baum einen Elfenbogen
heranreifen zu lassen 50 AP und eine Probe auf
Handwerk: Bogner.
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Ritual des 2. Grades: Feldsegen

Dauer: 1 Tag

Reichweite: Beriihrung

AP-Kosten: 1 AP pro Hektar

Der Hexer bezeichnet wdhrend des Rituals ein Feld
von beliebiger Grofle. Dieses wird in den ndchsten 12
Monaten einen um 50% hoheren Ertrag haben, ist
aber in keiner Weise gegen Ungliicke geschiitzt - ein
Schwarm Heuschrecken oder eine Uberschwemmung
konnen die Ernte vernichten. Das Ritual kann nur
direkt nach der Saat erfolgen.

Ritual des 3. Grades: Wucherndes Unheil

Dauer: 1 Tag

Reichweite: Unbegrenzt

AP-Kosten: 1 AP pro Samen und Jahr

Der Hexer kann mit diesem Ritual an einem Ort in
beliebiger Entfernung Samen sprieflen lassen, die er
zuvor dort hinterlassen hat und von denen er
Abdriicke in Lehm besitzt. Jeweils 100 Krduter-, 10
Busch- oder 1 Baumsamen wdchst pro AP um 1 Jahr.
Bei 10 Samen und 5 AP kann man also ein sehr dichtes
Gebiisch an einem Tag wachsen lassen.

Ritual des 4. Grades: Baum erwecken

Dauer: 1 Stunde

Reichweite: Beriihrung / 100m

AP-Kosten: 10 AP

Der Hexer kann mit diesem Ritual einen Baum
animieren, der dann wie ein grofles Tier lduft und sich
in Sichtweite nach dem Willen des Hexers bewegt.
Bdume sind immun gegen schwere Wunden und kénnen
nur mit Axten und Feuer wirksam bekdmpft werden.
Sie sind bis zu eine Stunde mobil und haben folgende
Werte:

Animierter Baum
STR: 30 GES: 5 INT: 1CHR: 0
WK: - WN: - VT: - LP/AP: 60
Bewegung: 20 wurzelnd.
Angriffe:

3 Asthiebe 13 (2W6)

Rammen (1W6 Strukturpunkte)
Abwehr 0 (20 PW 3)

Ritual des 5. Grades: Wald beherrschen

Dauer: 1 Tag

Reichweite: 10m Radius pro AP

AP-Kosten: 10 oder mehr AP

Dieses seltene und geheimnisvolle Ritual erlaubt es
dem Hexer, einen ganzen Wald gegen seine Feinde zu
hetzen. Er befindet sich im Zentrum eines Waldes
und lenkt in diesem alle Pflanzen, wihrend er durch
die Augen der Kleintiere sieht. Die Pflanzen bewegen
sich wie durch die Kraft, aber ohne weitere Kosten.

>O(116 )YXOC
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Der Effekt hdlt 24 Stunden oder bis der Hexer den
Kreis verldsst.

& Ber Pfad der Tiere

Kraft: Tierherrschaft

Reichweite: 50m

AP-Kosten: 1 bis 5 AP nach Grofle

Der Magier kann nichtmagische Tiere in Reichweite
mental kontrollieren und sie fiir bis zu 10 Minuten zu
allen fiir sie maglichen Reaktionen bewegen. Die Tiere
konnen alles tun, wofiir sie kérperlich und geistig in
der Lage sind. Eigene Fertigkeiten (Spurenlesen,
Angriffe) werden ohne Malus ausgeiibt. Die AP
richten sich nach der GrofRe der Tiere (Bis Ratte 1,
bis Kaninchen 2, bis Schwein 3, bis Pferd 4 und bis
Elefant 5). Pro Grad kann der Hexer ein Tier
kontrollieren.

Ritual des 1. Grades: Schwarmruf

Dauer: 8 Minuten

Reichweite: 1000m Radius

AP-Kosten: 1 AP pro Minute

Der Hexer kann mit diesem Zauber einen ganzen
Schwarm kleiner Tiere (maximal Kaninchen) aus der
Umgebung (bis 1 km) herbeirufen und befehligen.
Generell hat so ein Schwarm 60 LP und pro 15 LP
einen Angriff mit W6 Schaden pro Runde. Hornissen
oder Piranhas sind natiirlich wirksamer als Maduse
oder Fliegen. Ndheres siehe im Bestiarium (unter
Ratten).

Ritual des 2. Grades: Tiersprache

Dauer: 8 Minuten

Reichweite: 100m

AP-Kosten: 1 AP pro 10 Minuten

Der Hexer oder eine bezauberte Person kann durch
dieses Ritual mit einer Tiergattung seiner Wahl
kommunizieren. Dabei ist zu beachten, dass Tiere
meist nur sehr spdrlich reden und auch ldngst nicht
das Wissen von Sterblichen haben. Ein Fuchs wiisste
zum Beispiel, dass einige Menschen am Morgen durch
den Wald kamen, nicht aber, ob sie Waffen und das
Wappen des bdsen Herzogs trugen. Ein Haustier
kennt sich viel besser mit Menschen aus als ein wildes
und ist auch deutlich freundlicher.
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Ritual des 3. Grades: Trersinne

Dauer: 1 Stunde

Reichweite: Beriihrung

AP-Kosten: 1 AP pro Stunde

Der Hexer kann seine Sinne oder die einer anderen
Person einer ihm bekannten Tierart anpassen. Die
meisten werden einen oder mehrere Sinne in besserer
Form haben (WN +5 bis +10), aber andere kénnen
schlechter sein. Ein Hund kann z.B. sehr gut riechen,
aber schlecht sehen.

Ritual des 4. Grades: Tiergestalt

Dauer: 1 Stunde

Reichweite: Beriihrung

AP-Kosten: 1 AP pro Stunde oder 25 AP

Der Hexer kann sich oder eine andere Person in ein
ihm bekanntes Tier seiner Wahl verwandeln. Dies gilt
nur fiir normale Tiere von mindestens 1 kg und
hochstens 1000 kg Gewicht, nicht fiir Kleinsttiere
oder Ungeheuer. Die Verwandlung hdlt eine Stunde
pro AP an, fiir 12 AP auf Dauer. Nach dem Tode
verwandeln sich die Tiere in menschlichen Leichen
zuriick. Ist der Zauber bekannt, kann er auch bei
Permanenz  gebannt  werden.  Wahrend  der
Verwandlung behdlt das Opfer seine geistigen
Fahigkeiten, sein Wissen und seine INT, verliert aber
die meisten korperlichen Fdhigkeiten und kann nur
minimal  kommunizieren. Dafiir erhdlt er die
angeborenen Fdhigkeiten des Tieres und kann z.B.
problemlos fliegen oder Spuren mit dem Geruchsinn
verfolgen.

Ritual des 5. Grades: Tierarmee

Dauer: 1 Tag

Reichweite: 100m

AP-Kosten: GroBenklasse der Tiere AP

Der Hexer kann mit diesem Ritual beliebig viele
normale Tiere seinem Willen unterwerfen, sofern sie
sich das ganze Ritual iber in 100m Umkreis aufhalten.
Die Herrschaft endet erst bei einem neuen Ritual
oder nach dem Tod des Magiers.

@& Der Pfad des Lebens

Kraft: Heilung

Reichweite: Beriihrung

AP-Kosten: 1 AP pro Grad LP

Der Magier kann einen verlorenen LP pro AP und Grad
bei sich oder anderen in einer Minute heilen. Es ist zu
beachten, dass schwere Wunden oftmals vorher
erfolgreich operiert werden miissen, um dauerhafte
Verkriippelungen zu vermeiden.

—OO@OO— Magiereqeln & Zauber

Ritual des 1. Grades: Heilschlaf

Dauer: 1 Stunde

Reichweite: Beriihrung

AP-Kosten: 1 AP pro W6 LP

Der Hexer kann mit diesem Ritual einen Patienten im
Kreis in einen heilsamen Schlaf versetzten. Er erhdlt
pro AP in der ndchsten Nacht W6 LP und 3
zusdtzliche Genesungsproben gegen Krankheiten oder
Gifte - die allerdings auch kritisch misslingen kénnen.

Ritual des 2. Grades: Geist der Natur

Dauer: 1 Stunde

Reichweite: Beriihrung

AP-Kosten: 5 AP

Der Hexer kann mit diesem Ritual einen beliebigen
Naturgeist (also Waldgeist, Wassergeist, Himmels-
geist oder Herdgeist) herbeirufen und kontrollieren.
Er dient dem Hexer bis zu 24 Stunden im Rahmen
seiner Fadhigkeiten.

Ritual des 3. Grades: Lduterung

Dauer: 1 Tag

Reichweite: Beriihrung

AP-Kosten: 1 AP pro STR des Patienten

Der Hexer kann alle fremden Stoffe und Wesen aus
einem Patienten entfernen. Dies schlieft Gifte und
Krankheitserreger ein, allerdings auch Tdatowierungen,
Zahnersatz, Wundndhte oder Ohrringe. Es ist der
beste Zauber gegen Vergiftungen, bei vielen starken
Giften aber zu langsam.

Ritual des 4. Grades: Gestaltwandel/

Dauer: 1 Stunde

Reichweite: Beriihrung

AP-Kosten: 1 AP pro Stunde oder 25 AP

Mit diesem Ritual kann der Hexer seinen Korper oder
den eines Anderen im Kreis nach belieben optisch
verdndern. Die Fdhigkeiten dndern sich fast nicht,
auBer es liegt eine gezielte Verstiimmelung oder
erhebliche Modifikation (Schwimmhdute..) vor. Um
andere Personen zu imitieren, ist eine Probe auf CHR
notig. Das Gewicht der Personen bleibt immer gleich,
ebenso der Anteil von Knochen, Muskeln, Organen und
Fett. Der Effekt hdlt eine Stunde pro AP, bei 25 AP
permanent bis zur Aufhebung oder Bannung.

Ritual des 5. Grades: Regeneration
Dauer: 1 Tag

Reichweite: Beriihrung
AP-Kosten:  Urspriingliche
Patienten an AP

Dieses mdchtige Ritual ldsst einen Patienten wieder
seine natirliche Form" annehmen. Verlorene
Korperteile und Organe wachsen nach, und wie bei
einer Lduterung gehen alle Fremdkarper verloren.

Attributswerte des
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Narben verschwinden und die Haut wird rosig zart.
Alle Attributssteigerungen gehen verloren, kénnen
aber durch je einen Monat Training wieder aufgebaut
werden.

& Der Pfad des Bimmels

Kraft: Segenskraft

Reichweite: Beriihrung

AP-Kosten: 1 AP pro Segen

Der Magier kann fiir einen AP bis zu 10 Minuten lang
ein beliebiges Attribut oder einen Nebenwert des
Zielcharakters um seinen Grad x 2 erhghen.

Ritual des 1. Grades: Schutz vor Bésem

Dauer: 8 Minuten

Reichweite: Beriihrung / 3m

AP-Kosten: 1 AP pro Stunde

Der Hexer kann mit diesem Ritual um ein Wesen oder
Objekt im Kreis eine Aura mit 3m Radius erschaffen.
Sie bannt alle Zauber bis 5 AP (auBer Heilung und
Segen) und verbietet Verdammten, Ddmonen und
Untoten den Zutritt - dringen sie dennoch ein,
verlieren sie W6 LP pro Runde. AuBerdem haben alle
nicht bésen Wesen in der Aura einen Bonus von +5 auf
WK gegen negative Gefiihle.

Ritual des 2. Grades: Offenbarung

Dauer: 1 Tag

Reichweite: Domdne der Gotter

AP-Kosten: 1 AP pro erreichbarem Gott

Der Hexer kann mit diesem Ritual die Gotter um ihre
Meinung zu einem Thema bitten. Er stellt eine
moralische Ja-Nein-Frage und hort dann das Ergebnis
der Abstimmung - allerdings werden alle Gottwesen
befragt, auch Teufel. Sie beantworten nur nach
moralischem Standpunkt und geben keine technischen
oder taktischen Ratschldge. Der Hexer kann also
fragen ,soll ich den Auftrag annehmen?”, nicht aber
.soll ich den mysterigsen Hebel ziehen?",

Ritual des 3. Grades: Schutzsegen

Dauer: 1 Tag

Reichweite: Beriihrung

AP-Kosten: 1 AP pro Strukturpunkt

Dieses Ritual wird auf Gebdude, Schiffe oder andere
groBe Objekte gewirkt und kostet 1 AP pro
Strukturpunkt. Die Gefahr von Unfdllen in und mit
dem Objekt halbiert sich auf Dauer, bis der Segen
gebannt oder durch einen schweren Frevel entweiht
wird.

O8O
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Ritual des 4. Grades: Himmlische Ristung

Dauer: 8 Minuten

Reichweite: Beriihrung

AP-Kosten: 1 AP pro 10 Minuten

Der Hexer ruft fiir sich oder einen anderen eine
magische Riistung herbei, die wie angegossen passt
und nichts wiegt. Sie bietet einen PW von 10, wirkt
aber nur, solange ihr Trdger keine Todsiinde auf dem
Gewissen hat. Gegen Engel und heilige Zauber ist sie
nutzlos.

Ritual des 5. Grades: Lied der Ordnung

Dauer: 1 Stunde

Reichweite: AP x 10m Radius

AP-Kosten: 10 oder mehr AP

Der Hexer kann mit diesem Ritual ein Lied erzeugen,
das jedem in Reichweite die Uberzeugung der
natiirlichen Ordnung eingibt. So lange man nicht
gegen sie verstoft, kann man frei handeln. Toten und
Ahnliches ist aber nur dann maglich, wenn es die
Ordnung nicht gefdhrdet: Man kann also durchaus um
Nahrung kdmpfen wenn sie knapp ist oder um einen
Tdter zu bestrafen, nicht aber aus Gier oder um
einer Ideologie zu dienen.
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Bie Schule der Zauberel

Zauberer sind auf die Magie der Elemente
spezialisiert und konnen Lebewesen nur als
Objekte manipulieren. Sie neigen zu einer sehr
wissenschaftlichen Arbeitsweise, konnen aber auch
durch die Zerstorungskraft ihrer Zauber
berauscht werden.

Regeln: Zauberer tragen blaue Roben mit
silbernen, goldenen und farbigen Zeichen, ihre
arkane Sprache ist Drakonisch.

@& Der Pfad des Feuers

Kraft: Feuerstrahl

Reichweite: 20m

AP-Kosten: 3 AP pro Strahl

Der Magier kann einen Feuerstrahl schleudern, der
Grad W6 Schaden anrichtet. Die Flammen sind gut
einen Schritt dick und kénnen bis zu 3 Personen
nebeneinander oder hintereinander treffen, sofern
diese ihm nicht per Ausweichen entgehen. AuBerdem
werden  entziindliche  Gegenstdnde in  der
Flanmenbahn in Brand gesetzt und geschlossene
Rdume erheblich aufgeheizt. Der Flammenstrahl kann
weder punktgenau noch dezent eingesetzt werden.

Ritual des 1. Grades: Schutz vor Feuer

Dauer: 8 Minuten

Reichweite: Beriihrung / 10cm

AP-Kosten: 1 AP pro Stunde

Der Zauberer kann mit diesem Ritual ein Wesen oder
Objekt mit einer Aura von 10cm Dicke versehen, die
eine Stunde pro AP hdlt. In ihrem Bereich erloschen
kleinere Flammen sofort und gegen grofe oder
magische Feuer gibt es einen Schutz von 10 Punkten.

Ritual des 2. Grades: Feuverball

Dauer: 8 Minuten

Reichweite: Grad x 50m

AP-Kosten: 3 AP pro 2 Schritt Radius

Der Zauberer erschafft mit diesem Ritual einen
kleinen Ball aus Feuer, der bis zu einer Minute iber
der Hand des Magiers schwebt. Wirft er ihn gegen
ein Objekt (Probe auf Wurfwaffen +3), platzt er zu
einer Kugel mit 2 m Radius pro 3 AP. In diesem
Bereich erleiden alle Ziele 2W6 Feuerschaden.

Magieveqeln & Zauber

Ritual des 3. Grades: Flammenaura

Dauer: 8 Minuten

Reichweite: Beriihrung / Im

AP-Kosten: 1 AP pro 10 Minuten

Der Zauberer hiillt mit diesem Ritual ein Wesen oder
Objekt in Flammen, die ihm nichts anhaben. Alle
anderen Wesen in Im Umkreis (also jeder mit ihm im
Nahkampf befindliche) erleidet pro Runde 1W6+2
Feuerschaden.

Ritual des 4. Grades: Feuersdule

Dauer: 8 Minuten

Reichweite: 100m

AP-Kosten: 6 oder mehr AP

Der Zauberer ruft mit diesem Ritual eine Sdule aus
purem heifem Feuer herbei, die er nach seinem
Wunsch in 100m Umkreis mit bis zu 50m pro Runde
lenken kann. Sie hdlt 1 Runde pro AP (mindestens 1
Minute) und richtet in einem 3m breiten Bereich 3Wé6
Feuerschaden an. Holzgebdude verlieren 1 LP pro
Runde.

Ritual des 5. Grades: Feverwalze

Dauer: 8 Minuten

Reichweite: 50m

AP-Kosten: 12 AP oder mehr

Der Zauberer erschafft mit diesem Ritual vor sich
eine 3m mdchtige und AP (mindestens 12) Schritt
breite Walze aus Feuer, die er in einer Runde bis zu
50m nach vorne walzen ldsst. Wer von ihr iiberrollt
wird, erleidet 3W6 Feuerschaden.

& Der Pfad des Wassers

Kraft: Frosthauch

Reichweite: 10 Schritt pro AP

AP-Kosten: 1 AP pro 10 m Ldnge

Der Magier kann in einem Kegel von 10 Schritt Ldnge
pro AP und 2 Schritt Breite pro Grad alle tfote
Materie bis zu 50° C abkiihlen. Ziele in dem Bereich
erleiden 1W6 Punkte Kdlteschaden pro Runde, sofern
sie nicht gegen Kilte geschiitzt sind (Kleidung -1,
Winterkleidung -2 und dicke Pelze -3) oder schnell ins
Warme kommen. Nasse Kleidung und viele Pflanzen
werden gefrostet, Wasser friert bis zu 30 cm tief
ein. Metall und Stein kannen spréde werden und bis
zur Hdlfte ihres PW oder QW verlieren.
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Ritual des 1. Grades: Wasserwandeln

Dauer: 8 Minuten

Reichweite: Beriihrung

AP-Kosten: 1 AP pro Stunde

Der Zauberer wirkt dieses Ritual auf ein Wesen, das
danach nicht mehr im Wasser versinken kann. Das
Laufen auf ruhigem Wasser ist einfach, bei
Wellengang aber extrem schwierig.

Ritual des 2. Grades: Kiltefessel

Dauer: 1 Stunde

Reichweite: Grad x 20m

AP-Kosten: 1 AP pro Minute Erstarrung

Der Zauberer erzeugt mit diesem Ritual einen Strahl
aus purer Kdlte, der jedes getroffene Wesen mit
einem Eispanzer umschlieft. Das Eis schmilzt nach AP
Minuten und ldsst die Wesen lebendig frei, sie
verlieren im Eis jedoch pro Minute 1 LP. Bei sehr
kaltem Wetter bleibt der Eispanzer eine Stunde pro
AP bestehen. Jedes Opfer kann mit einer Probe auf
STR -10 pro Minute versuchen, den Eispanzer zu
sprengen.

Ritual des 3. Grades: Wasseratem

Dauer: 8 Minuten

Reichweite: Beriihrung

AP-Kosten: 1 AP pro Stunde

Der Zauberer kann mit diesem Zauber einem Wesen
die Fdhigkeit verleihen, Wasser zu atmen wie ein
Fisch. Sehr schmutziges Wasser fiihrt zu Husten
oder Krankheiten, abgestandenes Wasser hat nicht
geniigend Sauerstoff.

Ritual des 4. Grades: Eiswelt

Dauer: 1 Tag

Reichweite: AP x 10m Radius

AP-Kosten: 12 oder mehr AP

Dieses Ritual verwandelt einen Bereich von AP x 10m
Radius in eine Eislandschaft. Die Kdlte (-50° C) bleibt
mindestens einen Tag bestehen.

Ritual des 5. Grades: Flutwelle

Dauer: 1 Stunde

Reichweite: 1000m

AP-Kosten: 1 AP pro 10m Breite

Dieses Ritual ruft eine gewaltige Welle von 15m Hohe
und mindestens 100m Breite in einem Gewdsser
hervor, die sich in die gewlinschte Richtung ergieBt.
In flachen Regionen kann sie ganze Kiisten
liberspiilen.

X120
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@& Der Ptad der Erde

Kraft: Erdmacht

Reichweite: 50m

AP-Kosten: 1 AP pro Grad x 50kg

Der Magier kann pro AP bis zu Grad x 50kg Druck auf
einen Bereich oder Gegenstand ausiiben. Er kann
Gegenstdnde schieben, niederdriicken oder schweben
lassen (Tempo bei Levitation maximal: (Schub /
Masse) x 10m pro Runde). Es ist nicht maglich,
Gegenstdnde in sich zu verformen, selbst Drehen ist
schon schwer, Sand oder Wasser sind kaum zu
erfassen. GroBen Wurfgeschossen kann man oft mit
+3 ausweichen, sie richten je hach Form maximal 1W6
Schaden pro AP an - bei Gebduden und Schiffen
zerstoren sie jedoch 1 Strukturpunkt pro 2 AP und
Grad.

Ritual des 1. Grades: Erdformung

Dauer: 1 Stunde

Reichweite: 10m

AP-Kosten: 1 AP pro 3 Kubikmeter

Der Zauberer kann mit diesem Zauber Erde, Sand und
Geroll nach seinem Willen formen. Nach Ende des
Rituals fdllt die Erde normal zusammen, wenn sie
nicht gestiitzt wird.

Ritual des 2. Grades: Schwebefeld

Dauer: 8 Minuten

Reichweite: 100m

AP-Kosten: 1 AP pro Schritt Radius

Der Zauberer kann mit diesem Ritual einen
kugelformigen Bereich schwerelos machen. Der
Effekt hdlt eine Stunde an. Wenn das Ritual auf einen
schweren Gegenstand gewirkt wird, kann man ihn
damit zeitweilig erheblich leichter machen.

Ritual des 3. Grades: Erdreise

Dauer: 1 Stunde

Reichweite: Beriihrung

AP-Kosten: 1 AP pro Minute

Der Zauberer kann mit diesem Ritual die Erde (nicht
aber massiven Fels oder Mauern) dazu bringen, um ihn
herum eine Blase von 3m Durchmesser zu bilden, die
sich nach seinem Willen um 50m pro Minute durch die
Erde bewegt. Die Blase hat nahezu keinen Effekt auf
die Umgebung, es ist nur ein leichtes Zittern zu
spliren.
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Ritual des 4. Grades: Tunnelgriber

Dauer: 1 Stunde

Reichweite: 100m

AP-Kosten: 1 AP pro Schritt Ldnge

Der Zauberer kann mit diesem Ritual in Erde oder
massivem Fels einen Tunnel von 1m Durchmesser und
bis zu 100m Ldnge erschaffen, der eine Stunde halt
und sich dann wieder mit Erde fiillt. Der Beginn des
Tunnels muss immer direkt vor ihm und das Ende
sichtbar sein.

Ritual des 5. Grades: Erdbeben

Dauer: 1 Tag

Reichweite: 1000m

AP-Kosten: 24 oder mehr AP

Der Zauberer kann mit diesem Ritual ein Beben von
AP m Durchmesser erzeugen, das eine Stdrke von 6
hat. Einfache Hduser werden zumeist zerstort oder
schwer beschddigt, solide Bauten wie Festungsmauern
zumindest beschddigt. Jedes Gebdude verliert W20 x
5% seiner Strukturpunkte, besonders leichte oder
solide hingegen nur W6 x 5%.

& Der Pfad der Luft

Kraft: Luftumwandlung

Reichweite: 50m

AP-Kosten: 1 AP pro Grad x 5m Radius

Der Magier kann Luft in einem Radius von Grad x 5m
pro AP mit Nebel, Regen, Wind (ca. 50 km/h), Flaute
oder kleinen Blitzen (1 LP Schaden und eine Runde
Konfusion (-2) bei allen Wesen im Bereich) fiillen. Ob
diese nach einer Runde Wirkungszeit verbleiben,
hdngt vom Wetter der Region ab.

Ritual des 1. Grades: Niederschlag

Dauer: 1 Stunde

Reichweite: AP x 10m Radius

AP-Kosten: 1 AP pro 10m Radius

Dieses Ritual ruft im Umkreis ergiebigen Regen,
Hagel oder Schnee je nach Umgebung herbei. Dieser
dauert je nach Luftfeuchtigkeit zwischen einer
Minute und einer Stunde.

Ritual des 2. Grades: Blitzruf

Dauer: 8 Minuten

Reichweite: 30 Schritt pro AP

AP-Kosten: 1 AP pro 30 Schritt Reichweite

Der Zauberer kann mit diesem Ritual heftige Blitze
erzeugen, die ein Ziel in bis zu 100 Schritt
Reichweite treffen und dort (6rad +1) W6 B Schaden
anrichten, dazu springen die Blitze auf alle Ziele in
bis zu 3 Schritt Umkreis um, richten dort noch einmal
(6rad +0) W6 B Schaden an und von hier aus noch
einmal in weiteren 3 Schritt Umkreis (6rad - 1) W6 B.

—OO@OO— Magiereqeln & Zauber

Ritual des 3. Grades: Sturmhdille

Dauer: 8 Minuten

Reichweite: Beriihrung

AP-Kosten: 1 AP pro Minute

Der Zauberer umgibt ein Wesen oder Objekt mit
einem heftigen Wirbelwind von 3 Schritt Radius.
Dieser hdlt nicht nur kleine Objekte und schaddliche
Gase vom Trdger fern (Deckung -5 gegen alle
Angriffe, -10 gegen Pfeile und Bolzen), er kann ihn
auch mit bis zu 100 Schritt pro Runde fliegen lassen.
Allerdings kann der Trdger selbst kaum angreifen und
hat erhebliche Probleme bei der Wahrnehmung
(Angriff und WN -5).

Ritual des 4. Grades: Wetterkontrolle

Dauer: 1 Tag

Reichweite: AP x 100m Radius

AP-Kosten: 12 oder mehr AP

Der Zauberer kann mit diesem Ritual im Umkreis das
Wetter fiir einen Tag bestimmen. Die Anderung
betrdgt hochstens zwei Stufen (Wind > starker Wind
> Sturm; Trockenheit > Nieselregen > Starker Regen).

Ritual des 5. Grades: Wefttersphire

Dauer: 1 Stunde

Reichweite: Beriihrung

AP-Kosten: 24 AP pro 10 Schritt Radius

Mit diesem Ritual erzeugt der Zauberer einen
permanenten Wetterbereich, in dem immer die selben
Bedingungen herrschen. Er ist wie durch eine Kuppel
vom Rest der Welt getrennt, Wesen kannen ihn aber
leicht betreten und verlassen. Jedes Wetterextrem
(sehr kaltes oder heiBes Wetter, Sturm oder
Vakuum)  zerstoren die recht empfindliche
Wetterblase sofort. Das Wetter in der Blase
entspricht immer dem Wetter bei der Erschaffung,
Extreme sind nicht maglich.

© 2006 Niels Bengner http://www.orbisincognita.de



Magiereqeln & Zauber —OO@C)O—

Die Schule der Nekromantie

Nekromanten sind auf die Magie des Todes und der
Schattenwelt spezidlisiert. Obwohl sie nicht
grundsdtzlich bose sind, werden sie zu recht
gefiirchtet, denn ihre Zauber kénnen so tadlich
sein wie keine anderen.

Regeln: Nekromanten tragen schwarze Roben mit
silbernen Zeichen, ihre arkane Sprache ist
Diabolisch.

& Der Pfad des Wissens

Kraft: Aurawandern

Reichweite: 6rad x 30m

AP-Kosten: 1 AP pro Minute

Der Magier kann seine Wahrnehmung von seinem
Korper getrennt bis zu Grad x 30 m von seinem
Korper entfernt einsetzen. Wdhrend dieses
Vorganges ist sein Koérper véllig bewegungs- und
hilflos. Die Sinne des Magiers sind nur als fahles
Abbild zu erkennen (Heimlichkeit +10) und kénnen
nicht verletzt werden. Werden aber die Sinne des
Magiers iberlastet (grelles Licht, Ldrm, Hitze..),
kann er bis zu 1W6 Betdubungsschaden pro Runde
erleiden. Der Magier kann seine Wahrnehmung
jederzeit in den Korper zuriickziehen, dies geschieht
automatisch bei einer Ohnmacht oder Verletzung.

Ritual des 1. Grades: Magie analysieren

Dauer: 1 Stunde

Reichweite: 1m

AP-Kosten: 1 AP pro Probe

Mit Hilfe dieses Rituals konnen Nekromanten nicht
nur aktive Zauber und Artefakte auf ihre Wirkung
hin  untersuchen, sondern sogar Restspuren
verwendeter Magie finden. Jede Stunde ist eine
Probe auf Magietheorie moglich.

Ritual des 2. 6rades: Auffindung

Dauer: 1 Stunde

Reichweite: 3, 30 oder 300km

AP-Kosten: 3 AP

Der Nekromant kann mit diesem Ritual jedes Wesen
oder Objekt finden, von dem er eine Probe besitzt.
Diese muss frisch und rein entnommen und
mindestens 1 Gramm schwer sein (Haarstrdhne,
Blutstropfen..) und wird beim Ritual verbrannt.
Befindet sich das gesuchte Objekt in bis zu 3 km
Umkreis, erfdhrt der Nekromant die genaue Position,
bei bis zu 30 km die genaue Richtung und bei bis zu

Orbis Incognita

300 km die grobe Richtung (Abweichung um 2Wé
6rad). Uber 300 km, in einem Raum mit Bleiwdnden,
sehr tief unter der Erde oder an einem magischen
Ort ist es nicht aufzuspiiren.

Ritual des 3. Grades: Traumreise

Dauer: 1 Tag

Reichweite: Unbegrenzt

AP-Kosten: 2W6 LP und AP

Der Nekromant trennt durch den Verlust von 2Wé LP
und AP seine Seele vom Karper und kann mit ihr in die
Trdume anderer Personen reisen, sofern er sie kennt
(Name und Aussehen). In den Trdumen hat er nicht
mehr Macht als ein normales Traumwesen, im
schlimmsten Fall erzeugt er einen Albtraum, der 1W6
LP kostet.

Eine andere Verwendung ist die Reise in das
Totenreich. Hier, an der Grenze von Leben, Traum
und Tod, kann er mit Todesboten und verlorenen
Seelen reden, die noch nicht verurteilt wurden. Dank
der massiven Biirokratie dauert das meist 4W6é Tage.
Was die verwirrten Seelen ihm sagen wollen und
konnen ist eine Entscheidung des SL, aber die
Todesboten reagieren mitunter sehr grob auf
Eindringlinge.

Ritual des 4. Grades: Wind des Schicksals

Dauer: 1 Tag

Reichweite: Unbegrenzt

AP-Kosten: 3W6 AP

Der Nekromant riskiert fiir dieses Ritual den Verlust
von 3W6 AP und seines Verstandes. Nach
erfolgreichem Ritual wirft er einen Wé. Bei einer 1, 2
oder 3 erhdlt er zu einem Thema die Vision der
wahrscheinlichsten Zukunft. Bei einer 4 und 5 erhdlt
er unwahrscheinlichere Optionen, die meist wenig
bringen oder sehr enge Bedingungen stellen. Eine 6
zeigt ihm jede mégliche Zukunft und raubt ihm fir
3W6 Tage komplett den Verstand, danach erhdlt er
eine geistige Storung nach Wunsch des SL. Was
genau die Zukunft zeigt, ist ebenfalls seine Sache.

Ritual des 5. Grades: &éttliche Frage

Dauer: 1 Tag

Reichweite: Domdne des Gottes

AP-Kosten: 3W6 LP und AP

Der Nekromant opfert mit seinem Blut 3W6é LP und
AP. Wenn er das iiberlebt, kann er einen Gott der
Region besuchen und ihm eine Frage stellen. Ob der
Gott, Elementarherr oder Teufel antwortet ist seine
Sache, bei beleidigenden Fragen wird es aber ziemlich
unschon.
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& Der Ptad der Tiuschung

Kraft: Illusion

Reichweite: 50m

AP-Kosten: 1 AP pro Schritt / 10 Minuten

Der Magier kann eine kurzlebige improvisierte
Tllusion erschaffen, die pro AP bis zu 10 Minuten hdlt.
Pro Grad kann sie einen Sinn tduschen. Geruch und
Schall haben bis zu 50m Reichweite, Sicht- und
Tastillusionen sind bis zu 5m groB.

Illusiondre Wesen tun nur das, was der Magier ihnen
.einprogrammiert” hat, in der Regel reicht das nur
fiir wenige Reaktionen. Fertigkeiten des Magiers
konnen mit -5 simuliert werden. Keine Illusion kann
kimpfen oder Schdden anrichten. Auch tastbare
Tllusionen sind faktisch gewichtslos und nicht in der
Lage, mehr als Staub oder Insekten zu halten.

Ritual des 1. Grades: Maske

Dauer: 8 Minuten

Reichweite: Beriihrung

AP-Kosten: 1 AP pro Stunde

Der Nekromant kann das Aussehen eines Wesens im
Kreis nach seinem Wunsch verdndern. Es kann bis zu 1
Schritt groBer oder kleiner erscheinen, aber nicht
unsichtbar, leuchtend etc.. Wenn er ein anderes
Wesen genau kopieren will, ist eine Probe auf CHR
des Nekromanten notig, sonst kann man Fehler
erkennen und die Illusion durchschauen.

Ritual des 2. Grades: Unsichtbarkeit

Dauer: 8 Minuten

Reichweite: Beriihrung

AP-Kosten: 1 AP pro 10 Minuten

Der Nekromant kann mit diesem Ritual ein Wesen im
Kreis unsichtbar machen. Bei schnellen Bewegungen
wird es sichtbar, und Dreck oder Objekte auf dem
Wesen oder seiner Kleidung sind ebenfalls zu sehen.
Nimmt er Sachen in seinen Korper auf, oder unter
seine Kleidung, sind sie ebenfalls unsichtbar.
Lichtquellen kannen nicht getarnt werden.

Ritual des 3. Grades: Doppelginger

Dauer: 8 Minuten

Reichweite: Beriihrung / 3m

AP-Kosten: 1 AP pro Duplikat und 10 min.

Der Nekromant erzeugt mit diesem Zauber eine Kopie
eines Lebewesens. Sie bewegt sich und spricht wie
das Original und tut alles genau so, bleibt aber immer
in 3m Umkreis. Wird der Doppelgdnger getroffen,
I6st er sich auf. Ohne magische oder spezielle Sinne
kann man die Duplikate nicht als solche erkennen und
die Treffer verteilen sich per Zufall. Nach jedem
Treffer wechseln adlle Duplikate die Position. 1
Doppelgdnger = 50% Trefferchance auf das Original,
2=33%,3=25%,4=20% etc.

—OO@OO— Magiereqeln & Zauber

Ritual des 4. Grades: Erschaffung

Dauer: 1 Stunde

Reichweite: Beriihrung

AP-Kosten: 1 AP pro 10kg und Stunde

Der Nekromant kann mit diesem Ritual Objekte
erzeugen, die wie echte funktionieren. Sie haben
maximal einen PW von 3 und einen QW von 10. Thre
magische Natur kann durch eine gelungene Probe auf
WN -5 erkannt werden, sie bieten aber in den
meisten Fdllen einen guten Ersatz fiir Seile, Kleidung,
Zelte, Werkzeug und Schmuck.

Ritual des 5. Grades: Schattenhaus

Dauer: 1 Tag

Reichweite: Beriihrung

AP-Kosten: 1 AP pro 10m? und Tag

Der Nekromant kann mit diesem Ritual ganze Gebdude
erschaffen. Leider haben sie nur 1 LP pro m? und sind
leicht zu zerstéren, als nette Unterkunft fir kurze
Zeit taugen sie aber allemal.

& Der Pfad des Todes

Kraft: Bédser Blick

Reichweite: 50m

AP-Kosten: 1 AP pro Runde Schmerzen

Der Magier kann Wesen mit einem direkten Blick in
die Augen angreifen, der AP Runden lang durch
Schmerzen und Atemnot (6Grad) W6 Betdubungs-
schaden beim Opfer anrichtet. Das Opfer kann pro
Runde mit einer Probe auf WK dem Schmerz
widerstehen.

Ritual des 1. Grades: Poltergeist

Dauer: 1 Stunde

Reichweite: Beriihrung

AP-Kosten: 2 AP

Der Nekromant kann mit diesem Ritual einen
Poltergeist beschwdren und kontrollieren, sofern er
einen Knochen des Leichnams oder den Focus des
Geistes besitzt. Dieser dient ihm im Rahmen seiner
Fertigkeiten fiir bis zu 24 Stunden oder bis er
verbannt wird. Die Beschworung erfordert 2 AP.

Ritual des 2. Grades: Zombie

Dauer: 1 Stunde

Reichweite: Beriihrung

AP-Kosten: 3 AP

Der Nekromant kann mit diesem Ritual einen Zombie
beschworen und kontrollieren, sofern er einen
Knochen des Leichnams oder den Focus des Geistes
besitzt. Dieser dient ihm im Rahmen seiner
Fertigkeiten fiir bis zu 24 Stunden oder bis er
verbannt oder sein Korper vernichtet wird. Die
Beschworung erfordert 3 AP.
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Ritual des 3. Grades: Skelettkrieger

Dauer: 1 Stunde

Reichweite: Beriihrung

AP-Kosten: 4 AP

Der Nekromant kann mit diesem Ritual einen
Skelettkrieger beschwéren und kontrollieren, sofern
er einen Knochen des Leichnams oder den Focus des
Geistes besitzt. Dieser dient ihm im Rahmen seiner
Fertigkeiten fiir bis zu 24 Stunden oder bis er
verbannt oder sein Korper vernichtet wird. Die
Beschworung erfordert 4 AP.

Ritual des 4. Grades: Zombiehorde

Dauer: 1 Tag

Reichweite: 10m

AP-Kosten: 1 AP pro Zombie

Statt eines einzelnen Zombies kann der Nekromant
eine ganze Armee untoter Diener beschwdren, die
jedoch immer als Gruppe agieren.

Ritual des 5. Grades: Skelettarmee

Dauer: 1 Tag

Reichweite: 10m

AP-Kosten: 2 AP pro Skelettkrieger

Statt eines einzelnen Skelettes kann der Nekromant
eine ganze Armee untoter Diener beschwdren, die
jedoch immer als Gruppe agieren.

& Der Pfad der Hille

Kraft: Hoéllenzwang

Reichweite: 50m

AP-Kosten: 1 AP pro Runde Emotion

Der Magier kann bei Grad Opfern in Reichweite eine
starke Emotion erwecken, die AP Runden lang intensiv
wirkt. Die Opfer miissen eine Probe auf WK bestehen,
um gegen die Emotion handeln zu kannen (siehe auch
Kapitel Nervenkrieg).

Ritual des 1. Grades: Unglicksfluch

Dauer: 1 Stunde

Reichweite: 100m von der Puppe

AP-Kosten: 1 AP pro Tag

Der Nekromant bendtigt Haare, Blut und eine Puppe
mit der Gestalt des Opfers. Fiir 1 Tag pro AP erleidet
dies pro Tag einen kleineren Unfall, bis es tot oder
die Puppe zerstort ist. Sie darf sich nicht weiter als
100m vom Opfer entfernen. Bei jedem Unfall
entscheidet der SL: Wenn dem Opfer eine Probe auf
GES misslingt, erleidet es im Durchschnitt 1Wé LP
Schaden. Die AP miissen alle beim Ritual investiert
werden, die Probe wird dabei unbrauchbar.
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Ritual des 2. Grades: Teufelsvertrag

Dauer: 1 Stunde

Reichweite: Beriihrung

AP-Kosten: 7 AP pro Tag

Der Nekromant kann eine Person zur Erfiillung eines
Auftrages zwingen, fir den sie eine Belohnung
erhalten muss, die dem Nekromanten angemessen
erscheint. Das Opfer fiihrt den Auftrag nach besten
Krdften aus, selbst wenn es damit seine Freunde oder
sich selbst gefdhrdet. Mord an engen Vertrauten
oder Selbstmord ist nicht moglich, ebenso wenig
offenkundig beschissene Geschdfte (Reise um die
Welt fiir ein Butterbrot). Risiken miissen aber in Kauf
genommen werden, und das Opfer handelt nach
besten Maoglichkeiten. Bis zum Ende des Vertrages ist
sein Wortlaut in Blut geschrieben auf dem Korper des
Opfers verewigt.

Ritual des 3. Grades: Gedankenlesen

Dauer: 1 Stunde

Reichweite: 100m

AP-Kosten: 1 AP pro 10 Minuten

Der Nekromant kann die Gedanken einer Person
héren, so lange diese sich in 100m Umkreis befindet
und eine Probe des Nekromanten von 1 Gramm bei
sich trdgt, meist Blut oder Haare. Das Opfer merkt
nichts von dem Ritual, wenn ihm keine Probe auf WN
-5 gelingt. Die Probe wird nicht verbraucht, wenn sie
gefunden wird kénnte sie jedoch einem feindlichen
Nekromanten in die Hdnde fallen...

Ritual des 4. Grades: Todesfluch

Dauer: 1 Tag

Reichweite: 100m von der Puppe

AP-Kosten: 1 AP pro Tag und Nadel

Auch fiir dieses Ritual ist eine Puppe mit Blut und
Haaren notig. Das Opfer wird jedoch krank und
erleidet an der Stelle, an der die Puppe mit Nadeln
gestochen wird, eine ,Disfunktion" (Beine werden
lahm, Augen triib, die Tempelglocken lduten nicht
mehr...) und 1IW6 LP Schaden pro Tag. Um diese
.Krankheit" als magisch zu erkennen, reicht eine
Probe auf Diagnose +3.

Ritual des 5. Grades: Gedankenfessel

Dauer: 1 Tag

Reichweite: 10km

AP-Kosten: 10 AP + 1 AP pro Tag

Der Nekromant kann mit diesem Ritual ein Wesen zu
seinem willenlosen Diener machen, jedoch hat es dann
die Fertigkeiten des Nekromanten und dieser muss
sich auf ihn konzentrieren, um durch das Opfer zu
sehen und dessen Handlungen zu bestimmen. Als
Verbindung ist eine Probe des Nekromanten notig, die
das Opfer tragen muss. Das Ritual hdlt fiir AP Tage
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oder bis das Opfer die Probe des Magiers verliert,
die es weder beriihren noch erwdhnen oder iiberhaupt
wahrnehmen kann.

—OO@OO— Magiereqeln & Zauber

Die Schule der Sonne

o,
Die Priester der Sonnenkirche sind auf die Magie
der héheren Ordnung und ihrer fiinf Sonnengétter
spezialisiert. Das Mehr an Macht in magischer wie
weltlicher  Hinsicht gleicht die  straffe
Organisation aus, die wenig Platz fir freie
Entscheidungen oder Fehler ldsst. Viele Priester
haben sich einem der 5 Orden angeschlossen um
einem Gott mit groferer Inbrunst zu dienen.

Regeln: Sonnenpriester tragen gelbe Roben, in
den Orden mit farbigen Bdndern je nach Gott
(Justiniar = blau, Matrina = griin, Labrobot = braun,
Artisia = weil und Chevilion = rot. Die arkane
Sprache der Kirche ist Ellyrisch.

@& Der Pfad des Justiniar

Kraft: Licht der Wahrheit

Reichweite: AP x 5m Radius

AP-Kosten: 1 AP pro 5m Radius

Der Magier kann ein gleiBendes heiliges Licht
ausstrahlen, das bei allen bésen Kreaturen, Geistern,
Siindern oder Zaubern in AP x 5m Reichweite (Grad)
W6 Schaden anrichtet. Garantiert bose sind alle
Ddmonen, viele Untote und einige Ungeheuerarten
sowie alle Zauber der Nekromanten und
Wurmpriester. Als Siinder gilt jeder, der eine noch
nicht gebeichtete, ernsthaft bereute oder gebiifite
Todsiinde auf dem Gewissen hat.

Ritual des 1. Grades: Heiliger Schwur

Dauer: 1 Stunde

Reichweite: Beriihrung

AP-Kosten: 1 AP pro LP Schaden

Der Priester kann mit diesem Ritual einem Schwur
besondere Kraft verleihen. Der Schwérende muss ihn
freiwillig akzeptieren und vor Zeugen ablegen. Bricht
er ihn, erleidet er fiir jeden investierten AP des
Rituals 1 LP Schaden durch Verbrennungen an der
Haut. Diese hinterlassen wochenlang sichtbare rote
Narben.

Ritual des 2. Grades: Engel der Wahrheit

Dauer: 1 Stunde

Reichweite: Beriihrung

AP-Kosten: 5 AP

Mit diesem Ritual kann der Priester einen Enge/ der
Wahrheirt beschworen (siehe Bestiarium), der in den
Korper eines geeigneten Tieres oder Sterblichen
fahrt und dem Priester bis zu 24 Stunden im Rahmen
seiner Mdglichkeiten dient.
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Ritual des 3. Grades: Wahrheitsflamme

Dauer: 1 Stunde

Reichweite: Beriihrung

AP-Kosten: 7 AP pro Frage

Dieses Ritual erschafft eine Flamme aus weiflem
kaltem Feuer im Kreis. Wer sie betritt und in ihr eine
Liige ausspricht, erleidet sofort 1W6 Schaden durch
das Feuer. Aus Handschriften werden alle direkten
Liigen verbrannt, die dem Verfasser bekannt waren.
Nur wahrhaft perfekte oder magisch verschleierte
Liigen werden nicht erkannt.

Ritual des 4. Grades: Heiliges Recht

Dauer: 1 Tag

Reichweite: Beriihrung

AP-Kosten: 12 AP

Der Priester kann mit diesem Ritual den Gott
Justiniar um ein Urteil bitten. Wann immer eine
Rechtslage unklar ist, sucht er aus dem giiltigen
weltlichen Recht das passende Gesetz aus - sollte
aber kein passendes Gesetz vorhanden sein oder die
Gesetze  der  hoheren  Ordnung  eklatant
widersprechen, wird er stattdessen sein Missfallen
bekunden. Sollte er in einer klaren Rechtsfrage
unnétigerweise behelligt werden, wird er sehr sauer
reagieren!

Ritual des 5. Grades: Géttliche Strafe

Dauer: 1 Tag

Reichweite: Innerhalb der Domdne

AP-Kosten: 24 AP pro Delinquent

Wenn ein Missetdter fiir die weltliche Justiz nicht
greifbar ist, kann man ihm durch dieses Ritual seine
gerechte Strafe zukommen lassen. Er muss dafiir
jedoch ordentlich und zurecht verurteilt sein, sich
bewusst der Strafe entziehen und sich innerhalb der
Domdne des Gottes aufhalten, also dort, wo Justiniar
auch verehrt wird. Sind mehrere Tdter an der Tat
beteiligt, miissen alle gleichzeitig bestraft werden.

@& Der Pfad der Matrina

Kraft: Heilende Umarmung

Reichweite: Beriihrung

AP-Kosten: 3 AP pro Genesungsprobe

Der Priester kann einem Wesen pro AP eine
zusdtzliche Genesungsprobe (fiir LP, Gifte oder
Krankheiten) in der ndchsten Stunde verleihen, die
um seinen doppelten Grad erleichtert ist. Wunden
werden so nur langsam geheilt, aber es ist ein
schnelles Mittel gegen Krankheiten und Gifte. Bei
einem Patzer konnen Krankheiten sich aber
verschlimmern!

X126 YO
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Ritual des 1. Grades: Haussegen

Dauer: 1 Tag

Reichweite: Beriihrung

AP-Kosten: 1 AP pro 10 m?

Mit diesem Ritual kann der Priester ein Gebdude mit
einem Segen versehen, der allen darin befindlichen
WK +3 gegen negative Gefiihle verleiht. Er wird durch
eine Bluttat oder einen Verrat im Haus gebannt.

Ritual des 2. Grades: Engel der Heilung

Dauer: 1 Stunde

Reichweite: Beriihrung

AP-Kosten: 5 AP

Mit diesem Ritual kann der Priester einen Enge/ der
Heilung beschwéren, der in den Korper eines
geeigneten Tieres oder Sterblichen fdhrt und dem
Priester bis zu 24 Stunden im Rahmen seiner
Maglichkeiten dient.

Ritual des 3. Grades: Fruchtbarkeitssegen

Dauer: 1 Stunde

Reichweite: Beriihrung

AP-Kosten: 1 AP pro Faktor

Dieses Ritual erhsht die Fruchtbarkeit des Patienten
fiir 30 Tage um das AP-fache. Wer total unfruchtbar
ist wird auch so keine Kinder bekommen, aber bei
fruchtbaren Paaren steigt die Chance von
Mehrlingsgeburten.

Ritual des 4. Grades: Kindersegen

Dauer: 1 Tag

Reichweite: Beriihrung

AP-Kosten: 1 AP pro Jahr Dauer

Mit diesem Ritual kann der Priester ein Kind bis zu
seiner Pubertdt vor Krankheiten schiitzen. Es erhdlt
einen Bonus von +5 auf VT gegen Infektionen.

Ritual des 5. Grades: Geschenk des Lebens

Dauer: 1 Tag

Reichweite: Beriihrung

AP-Kosten: 24 AP und 1 Menschenopfer

Das seltenste und hochste Ritual der Matrina erlaubt
es einem Freiwilligen, sein Leben zu opfern um einem
Verstorbenen im Totenreich das Leben zu schenken.
Sein Kérper muss gut erhalten sein und der Tod darf
maximal 4W6 Wochen her sein. Hat er eine Todsiinde
auf dem Gewissen ist das Ritual wirkungslos. Die
Opfer missen freiwillig sein und schenken dem
Auferstandenen lediglich ihre restliche
Lebensspanne.

Falls sie sich fragen, warum sich nicht alle mdchtigen
Herrscher und Kirchenfiirsten durch  dumme
fanatisierte Freiwillige reanimieren lassen: Die Sache
mit der Todsiinde...
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& Der Ptad des Labrobot

Kraft: Schaffenskraft

Reichweite: Beriihrung

AP-Kosten: 1 AP pro Stunde

Der Priester kann einem Wesen enorme Ausdauer und
Stdrke verleihen. Es erhdlt einen Bonus von Grad x2
auf STR, alle Handwerke und fiir Arbeiten notige
Fertigkeiten. In dieser Zeit verliert es nur die Hélfte
der AP durch Erschopfung. Als ,Arbeit" kann auch
das Uberwinden einer bestimmten Gefahr angesehen
werden, nicht jedoch ein Kampf oder sportlicher
Wettbewerb.

Ritual des 1. Grades: Geringe Schépfung

Dauer: 1 Stunde

Reichweite: Beriihrung

AP-Kosten: 1 AP pro bendtigtem Arbeitstag

Der Priester kann mit diesem Ritual eine langwierige
Arbeit in kurzer Zeit vollenden. Sofern das nétige
Material vorhanden ist, kann der Zauber fast jedes
normale Objekt mit einem FW von 15 herstellen.
Ausgenommen sind komplizierte Mechaniken und
Waren von sehr guter Qualitdt. Es ist streng
verboten, dieses Ritual anzuwenden, wenn man die
Ware auch selbst herstellen oder erwerben kann.

Ritual des 2. Grades: Engel der Schépfung

Dauer: 1 Stunde

Reichweite: Beriihrung

AP-Kosten: 5 AP

Mit diesem Ritual kann der Priester einen Enge/ der
Schopfung beschworen, der in den Kaorper eines
geeigneten Tieres oder Sterblichen fdhrt und dem
Priester bis zu 24 Stunden im Rahmen seiner
Maglichkeiten dient.

Ritual des 3. Grades: Genie des Meisters

Dauer: 1 Tag

Reichweite: Beriihrung

AP-Kosten: 1 AP pro Arbeitstag

Mit diesem Ritual wird das Genie eines Meisters fiir
eine bestimmte Aufgabe geschdrft. Sofern sein FW
mindestens 15 betrdgt, erhdlt er fiir die Dauer der
Arbeit einen Bonus von +5 und pro Tag 5 zusdtzliche
AP. Ist das Werk am Ende des Zaubers nicht
vollendet, erleidet der Meister jedoch fiir dieselbe
Zeit -5 auf Proben und AP durch Erschapfung.

Ritual des 4. Grades: Ewiges Werk

Dauer: 1 Tag

Reichweite: Beriihrung

AP-Kosten: 1 AP pro Strukturpunkt

Der Priester kann ein gerade fertig gestelltes
Gebdude oder Fahrzeug vor Zerfall und kleinen

—OO@OO— Magiereqeln & Zauber

Schdden bewahren. Der normale Verschleif halbiert
sich und alle Schaden durch Feuer, Beben oder Kampf
werden um 20% reduziert, bis der Segen durch
Umbauten beendet wird.

Ritual des 5. Grades: Géttliche Schépfung

Dauer: 1 Tag

Reichweite: Beriihrung

AP-Kosten: 1 AP pro bendtigtem Arbeitstag

Mit diesem Ritual kann der Priester an einem Tag
einen wahrhaft perfekten Gegenstand erschaffen. Er
muss das Material haben und erhdlt am Ende einen
Gegenstand von sehr guter Qualitdt. Auch dieses
Ritual dient nicht zur billigen Beschaffung von
Ausriistung, die Ergebnisse werden nach Gebrauch
meist einem Tempel gespendet.

@& Der Ptad der Artisia

Kraft: Wahre Schénheit

Reichweite: Beriihrung

AP-Kosten: 1 AP pro Stunde

Der Magier kann in einem Wesen die innere Schonheit
erwecken und ihm somit einen Bonus von + Grad x 2
auf CHR, kiinstlerische und soziale Fertigkeiten
verleihen. Diese Kraft kann das AuBere zwar
verdndern, aber nie so, dass die Person unkenntlich
wird.

Ritual des 1. Grades: Herausputzen

Dauer: 1 Stunde

Reichweite: Beriihrung

AP-Kosten: 1 AP pro Stunde

Durch dieses Ritual wird eine Person optimal
hergerichtet, wie es Aussehen, Kleidung und Schmuck
eben erlauben. Fiir die Dauer der Wirkung erhdlt es
CHR +3. Eine Garnitur Schmuck, Kosmetik und
Kleidung bietet je nach Preisklasse einen Bonus von +1
bis +3.

Ritual des 2. Grades: Engel der Schonheit

Dauer: 1 Stunde

Reichweite: Beriihrung

AP-Kosten: 5 AP

Mit diesem Ritual kann der Priester einen Enge/ der
Schonheit beschworen, der in den Korper eines
geeigneten Tieres oder Sterblichen fdhrt und dem
Priester bis zu 24 Stunden im Rahmen seiner
Maglichkeiten dient.
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Ritual des 3. Grades: Genie des Kinstlers

Dauer: 1 Tag

Reichweite: Beriihrung

AP-Kosten: 1 AP pro Schaffenstag

Mit diesem Ritual wird das Genie eines Kiinstlers fiir
eine bestimmte Aufgabe geschdrft. Sofern sein FW
mindestens 15 betrdgt, erhdlt er fiir die Dauer der
Arbeit einen Bonus von +5 und pro Tag 5 zusdtzliche
AP. TIst das Werk am Ende des Zaubers nicht
vollendet, erleidet der Meister jedoch fiir dieselbe
Zeit -5 auf Proben und AP durch Erschépfung.

Ritual des 4. Grades: Heilige Verziickung

Dauer: 1 Stunde

Reichweite: AP x 5m

AP-Kosten: 1 AP pro 5m Radius

Dieses Ritual weckt bei allen Personen in Reichweite
den Kunstsinn. Sofern sie etwas sehen oder héren,
was ihrem Geschmack entspricht, sind sie davon
restlos begeistert und erfreuen sich mindestens eine
Stunde daran. Schlechte Kunst hat keinen Effekt.
Nach Ende der Wirkung kdonnen sie wieder klar
denken, behalten aber ihre Eindriicke auf ewig im
Geddchtnis.

Ritual des 5. Grades: Engelsgestalt

Dauer: 1 Tag

Reichweite: Beriihrung

AP-Kosten: 3 AP pro LP des Patienten

Mit diesem Ritual kann die Gestalt einer Person zu
der eines Engels gemacht werden - auf Dauer. Sie
erhdlt einen wahrhaft anmutigen Kérper und ein CHR
von mindestens 12 oder einen Bonus von +2 auf CHR,
sieht allerdings nicht mehr wie ein Individuum aus,
sondern nur noch wie ein Ideal. Generell wird es fiir
entstellte Personen verwendet, aber einige Kleriker
der Artisia sehen es als hochste Weihe, auch im
Aussehen ihrer GGttin angeglichen zu werden.

& Der Pfad des Chevilion

Kraft: Heiliger Schild

Reichweite: Beriihrung

AP-Kosten: 1 AP pro Stufe und 10 Minuten

Der Magier kann um sich eine Aura von 3m Radius
erschaffen, die Schutz gegen Magie, Geister und die
Elemente bietet - pro AP 1 Punkt Bannzauber, 1 Punkt
Schaden an Geistern und PW 1 gegen Feuer, Kalte und
Blitze.

XOX(128)OC
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Ritual des 1. Grades: Rdchendes Schwert

Dauer: 8 Minuten

Reichweite: Beriihrung

AP-Kosten: 1 AP pro Stunde

Mit diesem Ritual wird eine Waffe mit heiliger Kraft
erfiillt. Fir die Dauer der Wirkung kann es
Unschuldige nicht verletzen. Gegen Untote, Ddmonen
und Todsiinder erhdlt sie jedoch einen Bonusschaden
von 1W6.

Ritual des 2. Grades: Engel des Schutzes

Dauer: 1 Stunde

Reichweite: Beriihrung

AP-Kosten: 5 AP

Mit diesem Ritual kann der Priester einen Enge/ des
Schutzes beschwdren, der in den Kaorper eines
geeigneten Tieres oder Sterblichen fdhrt und dem
Priester bis zu 24 Stunden im Rahmen seiner
Maglichkeiten dient.

Ritual des 3. Grades: Ross des Paladin

Dauer: 1 Stunde

Reichweite: Beriihrung

AP-Kosten: 2 AP pro Stunde

Der Priester kann mit diesem Ritual ein gesatteltes
magisches Pferd erschaffen, das wie ein Kriegspferd
kdampft, +3 auf Reiten bringt, nie ermiidet und vor
nichts Angst hat.

Ritual des 4. Grades: Schutzfestung

Dauer: 1 Tag

Reichweite: Beriihrung

AP-Kosten: 1 AP pro Schritt Mauerldnge

Dieses Ritual erschafft aus losem Material der
Umgebung eine kleine runde Turmfestung von 6m
Haohe. Sie hat ein Dach und einen groBen Innenraum,
ein Tor und einen Laufgang mit Zinnen wie eine
normale kleine Burg. Je nach Material aus dem sie
gemacht ist, hdlt sie einige Tage (Sand) bis Monate
(Bruchholz).

Ritual des 5. Grades: Engelsriistung

Dauer: 1 Stunde

Reichweite: Beriihrung

AP-Kosten: 3 AP pro Stunde

Dieses Ritual schafft fiir die Person im Kreis eine
perfekt sitzende Riistung mit PW 6 und Fliigeln, die
ein langsames Fliegen erlauben (50m pro Runde).
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Die Schule der Honde

Die Priester der Mondkirche sind auf die Magie
der natiirlichen Ordnung und ihrer fiinf Elementar-
herren spezidlisiert. Auch bei ihnen ist die
Organisation streng, die Regeln gelten aber als
weniger straff und Verfehlungen werden leichter
vergeben. Dafiir ist aber auch Korruption hdufiger
zu finden.

Regeln: Die Priester der Mondkirche tragen weile
Roben, Ordenspriester Streifen je nach Orden:
Geolora = griin, Meteoron = gelb, Aquata = blau,
Flamar = rot und Eschtola = schwarz. Die arkane
Sprache ist Drakonisch.

& Der Ptad der Geolora

Kraft: Kraftibertragung

Reichweite: Beriihrung

AP-Kosten: 1 AP pro GrioRe der Pflanze

Der Priester kann aus lebenden Pflanzen Lebens-
kraft ziehen und sie anderen Wesen binnen einer
Minute verleihen. Jede Pflanze liefert GroRe x Grad
Minuten lang 1 LP pro Minute. Kraut 1, Busch 2,
kleiner Baum 3, mittlerer Baum 4 und grofler Baum 5.
Sollte die Pflanze krank oder vergiftet sein,
libertrdgt sich das auf den Patienten!

Ritual des 1. Grades: Feldsegen

Dauer: 1 Tag

Reichweite: Beriihrung

AP-Kosten: 1 AP pro Hektar

Der Priester kann mit diesem Ritual die Ernte eines
frisch gesdten Feldes um 25% verbessern und
Verluste durch Unwetter, Ungeziefer und Fdulnis
halbieren.

Ritual des 2. Grades: Geist des Waldes

Dauer: 1 Stunde

Reichweite: Beriihrung

AP-Kosten: 5 AP

Der Priester kann mit diesem Ritual einen Waldgeist
beschwaren, der aus Material seiner Umgebung einen
Korper formt und dem Priester bis zu 24 Stunden im
Rahmen seiner Fahigkeiten dient.

Magieveqeln & Zauber

Ritual des 3. Grades: Erdgewalt

Dauer: 1 Tag

Reichweite: 1000m

AP-Kosten: 24 AP

Dieses Ritual I6st innerhalb der Reichweite ein
Erdereignis aus, je nach Umgebung ein Beben, eine
Lawine, einen Einsturz oder einen langsamen
Erdrutsch. Ist die Gegend so stabil, dass nichts davon
passieren kann, gibt es auch keine Reaktion.

Ritual des 4. Grades: Kind der Erde

Dauer: 1 Tag

Reichweite: Beriihrung

AP-Kosten: 3 AP pro LP des Patienten

Der Priester vergrdbt seinen Patienten fiir die Dauer
des Rituals in einer kleinen Erdhohle. Wenn dieser sie
wieder verldsst, hat er alle Krankheiten, Gifte,
Fremdkorper und koérperlichen Leiden verloren.
Allerdings hat er auch eine sehr rosige und zarte
Haut und verliert alle Steigerungen der Attribute, bis
er sie pro Steigerung einen Monat trainiert hat.

Ritual des 5. Grades: Geheiligter Erdkreis

Dauer: 1 Tag

Reichweite: Beriihrung

AP-Kosten: 24 AP pro Erdknoten

Der Priester weiht mit seinen Helfern einen
magischen Ort, der durch einen Kreis aus Bdumen
oder Steinen markiert ist. Jeder dieser ,Erdknoten®
liefert pro Tag 1 AP fiir magische Effekte nach
Wunsch  und  Fahigkeiten des  Ritualleiters,
entsprechend der Krdfte und Rituale der Mondkirche.
Die Erdknoten haben 12 Schritte Abstand
voneinander, es miissen zumindest 5 sein. Kein
Erdkreis kann ndher als einen Tagesmarsch vom
ndchsten liegen (ca. 30 km). Wird ein Baum oder Stein
gestiirzt, ist der ganze Kreis wirkungslos!

@& Der Ptad des Meteoron

Kraft: Weftterruf

Reichweite: Grad x 30m Radius

AP-Kosten: 1 bis 5 AP

Der Priester kann einen beliebigen Wettereffekt
hervorrufen, dessen Stdrke von den investierten AP
abhdngt: 1 AP = leichter Wind, 2 AP = Nebel, 3 AP =
ein Blitz mit 3W6é6 Schaden auf ein geeignetes Ziel
(Bdume oder Metallstangen in der Ndhe lenken den
Blitz ab, der immer von oben kommt), 4 AP =
ergiebiger Regen oder 5 AP = heftiger Sturm. Wie
lange der Effekt anhdlt, hdngt vom Wetter der
Umgebung ab.
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Ritual des 1. Grades: Wetterwissen

Dauer: 1 Stunde

Reichweite: 10 km

AP-Kosten: 1 AP pro 6 Stunden

Der Priester erahnt durch dieses Ritual das exakte
Wetter in der Umgebung fiir die ndchsten Stunden
und Tage je nach AP.

Ritual des 2. Grades: Geist des Himmels

Dauer: 1 Stunde

Reichweite: Beriihrung

AP-Kosten: 5 AP

Der Priester kann mit diesem Ritual einen
Himmelsgeist beschwéren, der aus Material seiner
Umgebung einen Kérper formt und dem Priester bis
zu 24 Stunden im Rahmen seiner Fadhigkeiten dient.

Ritual des 3. Grades: Himmelsdiener

Dauer: 1 Stunde

Reichweite: 10 km

AP-Kosten: 1 AP pro Tier

Der Priester ruft mit diesem Ritual einen Schwarm
von mindestens 5 Flugtieren aus der Umgebung
herbei. Diese sind ihm fiir eine Stunde zu Diensten
und kannen z.B. eine Nachricht liberbringen oder nach
Gegnern Ausschau halten.

Ritual des 4. Grades: Wetterbitte

Dauer: 1 Stunde

Reichweite: AP km

AP-Kosten: 1 AP pro km Reichweite

Der Priester kann mit diesem Ritual in Reichweite das
Wetter fiir eine Stunde um zwei Stufen verdndern,
z.B. von Wind auf Sturm oder von Nord auf Siid oder
von Regen zu trocken oder Sturzbdchen.

Ritual des 5. Grades: Wetterherrschaft

Dauer: 1 Tag

Reichweite: 10 km

AP-Kosten: 24 AP pro Stunde

Dieses mdchtige Ritual erlaubt es dem Ritualleiter,
das Wetter in Reichweite véllig zu kontrollieren. Von
totaler Windstille bis Tornado ist alles moglich,
allerdings duldet Meteoron einen derartig massiven
Bingriff in seine Domdne nur bei sehr guter
Begriindung!

X300
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@& Der Ptad der Aquata

Kraft: Wasserbesuch

Reichweite: Beriihrung

AP-Kosten: 1 AP pro Grad x 5 Minuten

Der Magier kann einem Wesen die Fahigkeit
verleihen, Wasser zu atmen und sich im Wasser zu
verstdndigen. Es kann in dieser Zeit auch Luft atmen.
Sehr dreckiges oder sauerstoffarmes Wasser wirkt
wie Rauch oder Staub in der Luft.

Ritual des 1. Grades: Wasserwandeln

Dauer: 8 Minuten

Reichweite: Beriihrung

AP-Kosten: 1 AP pro Stunde

Der Priester wirkt dieses Ritual auf ein Wesen, das
danach nicht mehr im Wasser versinken kann. Das
Laufen auf ruhigem Wasser ist einfach, bei
Wellengang aber extrem schwierig.

Ritual des 2. Grades: Geist des Wassers

Dauer: 1 Stunde

Reichweite: Beriihrung

AP-Kosten: 5 AP

Der Priester kann mit diesem Ritual einen
Wassergeist beschwdren, der aus Material seiner
Umgebung einen Korper formt und dem Priester bis
zu 24 Stunden im Rahmen seiner Fdhigkeiten dient.

Ritual des 3. Grades: Wassersprache

Dauer: 8 Minuten

Reichweite: 100m

AP-Kosten: 1 AP pro Minute

Durch dieses Ritual kann der Priester mit den Tieren
des Meeres sprechen. Es gilt allerdings auch hier,
dass Delphine zwar einige niitzliche Neuigkeiten
haben kénnten, der durchschnittliche Hering aber
nicht mehr zu sagen hat als ein Schaf.

Ritual des 4. Grades: Quellenruf

Dauer: 1 Tag

Reichweite: 10 km

AP-Kosten: 1 AP pro Schritt Tiefe

Durch dieses Ritual kann der Priester Quellen in der
Umgebung freisetzen. Je tiefer sie sind, desto mehr
Mana ist notig. Dort wo es gar keine Quellen gibt
(Koralleninsel, Felsplateau) sind auch keine zu finden.
Qualitdt und Menge des Wassers variieren je nach
Region.
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Ritual des 5. Grades: Flutwelle

Dauer: 1 Tag

Reichweite: 1000m

AP-Kosten: 1 AP pro 10 m Breite

Dieses Ritual ruft eine gewaltige Welle von 15m Héhe
und mindestens 100m Breite in einem Gewdsser
hervor, die sich in die gewiinschte Richtung ergieft.
In flachen Regionen kann sie ganze Kiisten
liberspiilen.

@& Der Ptad des Flamar

Kraft: Flammenruf

Reichweite: 50m

AP-Kosten: 1 bis 5 AP pro Feuer

Der Priester kann innerhalb der Reichweite pro Grad
ein Feuer aus brennbarem Material hervorrufen, die
eine 6rofe je nach AP haben: 1 = Kerze, 2 = Fackel (1
Punkt Schaden), 3 = Lagerfeuer (1W6 Schaden), 4 =
Scheiterhaufen (2W6) und 5 = Hausbrand (3W6
Schaden).

Ritual des 1. Grades: Schutz vor Feuer

Dauer: 8 Minuten

Reichweite: Beriihrung

AP-Kosten: 1 AP pro Stunde

Der Priester kann mit diesem Ritual ein Wesen oder
Objekt mit einer Aura von 10cm Dicke versehen. In
ihrem Bereich erloschen kleinere Flammen sofort, und
gegen groBe oder magische Feuer gibt es einen
Schutz von 10 Punkten.

Ritual des 2. Grades: Geist des Herdes

Dauer: 1 Stunde

Reichweite: Beriihrung

AP-Kosten: 5 AP

Der Priester kann mit diesem Ritual einen Heradgeist
beschwaren, der aus Material seiner Umgebung einen
Korper formt und dem Priester bis zu 24 Stunden im
Rahmen seiner Fahigkeiten dient.

Ritual des 3. Grades: Herdsegen

Dauer: 1 Tag

Reichweite: Beriihrung

AP-Kosten: 1 AP pro 10 m?

Der Priester kann mit diesem Ritual ein Gebdude oder
Fahrzeug begrenzt vor Feuer schiitzen. Die Gefahr
einer Entziindung durch Unfdlle wird halbiert und alle
Feuer auBerhalb der Feuerstellen breiten sich nur mit
halber Geschwindigkeit aus.
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Ritual des 4. Grades: Feuversdule

Dauer: 8 Minuten

Reichweite: Beriihrung

AP-Kosten: 30 AP

Der Priester ruft mit diesem Ritual eine Sdule aus
purem heifem Feuer herbei, die er nach seinem
Wunsch in 100m Umkreis mit bis zu 50m pro Runde
lenken kann. Sie hdlt eine Minute (6 Runden) und
richtet in einem Bereich von 3 m Breite 2W6
Feuerschaden an. Holzgebdude verlieren 1 LP pro
Runde.

Ritual des 5. Grades: Flammenregen

Dauer: 1 Tag

Reichweite: 10 km

AP-Kosten: Radius / 3 AP pro Minute

Der Priester kann mit diesem Ritual ein ganzes Gebiet
mit Feuerregen bedecken. Wesen die sich in diesem
Gebiet aufhalten, werden zu 50% von einem
Feuertropfen pro Minute getroffen, der 1W6
Schaden anrichtet und normale Riistungen um diesen
Wert schwdcht. Das Gebiet ist mindestens 100m grof8
und der Regen hdlt mindestens eine Minute.

@& Der Ptad der Eschtola

Kraft: Grabesruf

Reichweite: 50m

AP-Kosten: 1 AP pro Grad verlorene LP

Der Magier kann Personen, Tiere oder Pflanzen ihrem
Ende entgegenbringen. Fiir je 1 AP verlieren sie Grad
LP durch Alter. Dieser Effekt ist nur zeitweilig, die
verlorenen LP heilen innerhalb eines Tages und man
kann durch diesen Zauber nicht direkt getétet
werden - wohl aber so geschwdcht, dass man sich
nicht mehr selbst helfen kann. Mdchtige Bdume sind
so kaum zu gefdhrden, Gras verdorrt schon nach 1 AP.

Ritual des 1. Grades: Grabsegen

Dauer: 1 Stunde

Reichweite: Beriihrung

AP-Kosten: 2 AP pro Punkt Schutz

Dieses Ritual schiitzt ein Grab vor Untoten und
Grabschdndern. Wer es ohne vorherigen Bann
beschddigt, erleidet pro Punkt 1 AP Schaden durch
Grabeskdlte. Wirkt nur auf Grdber mit Gebeinen
darin, nicht auf Asche oder Beigaben.
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Ritual des 2. Grades: Ruf der Todesboten

Dauer: 1 Stunde

Reichweite: Beriihrung

AP-Kosten: 5 AP

Mit diesem Ritual ruft der Priester einen Todesboten
herbei. Diese Geister des Totenreiches sind zwar
duBerst mdchtig, aber nicht zu beherrschen. In der
Regel gehen sie nur gegen ungenehmigte Untote vor,
also solche, die nicht durch einen Grabesfluch
sondern durch besondere Rituale oder Unfille auf
der Erde gehalten werden.

Ritual des 3. Grades: Totengesprich

Dauer: 1 Tag

Reichweite: Totenreich

AP-Kosten: 2W6 LP und AP

Der Priester opfert eigenes Blut, um mit einer
verlorenen Seele im Totenreich reden zu kénnen.
Diese bleibt in der Regel nach ihrem Ableben 4W6
Tage dort. Was sie aber in ihrem verwirrten Zustand
aussagen kann oder will, hdngt vom SL ab.

Ritual des 4. Grades: Totenruhe

Dauer: 1 Stunde

Reichweite: Beriihrung

AP-Kosten: 10 AP pro Grad des Untoten

Wenn man die Gebeine oder den Focus eines Untoten
im Kreis hat, kann man ihn mit diesem Ritual von
seinem Grabfluch erlésen und in das Totenreich
schicken. Wichtig bei Geistern, deren Erlosungs-
bedingung nicht mehr erfiillbar oder zu ermitteln ist.

Ritual des 5. Grades: Auferstehung

Dauer: 1 Tag

Reichweite: Beriihrung

AP-Kosten: 24 AP pro LP des Toten

Dieses mdchtige und streng reglementierte Ritual
erlaubt es, einen Toten aus dem Totenreich zu holen
und in einen neuen Korper fahren zu lassen, der
vorher .entseelt" wurde. Dies erreicht man durch
Drogen oder Magie, die ein Koma erzeugen. Erlaubt
ist dieses Verfahren nur in sehr seltenen Fdllen, wenn
z.B. eine gottliche Strafe den Falschen getroffen
hat.

Orbis Incognita
Die Schule des Wurmes 6!5‘3
PSS

Wurmpriester, auch  Teufelspriester  oder
Satansmagier genannt, dienen niemandem, sie
bieten aber den fiinf Teufeln Opfer und Anbetung
im Tausch gegen magische Macht dar. Ihre Kulte
sind in der Regel klein und geheim, aber sehr
straff organisiert und dank ihrer kriminellen
Methoden sehr erfolgreich. Orden gibt es mangels
grofiflachiger Organisation und Mitgliederzahl
nicht.

Regeln: Wurmpriester tragen rote Roben mit
Maskenkapuze und schwarzen, silbernen und
goldenen Verzierungen. Thre arkane Sprache ist
Diabolisch. Im Gegensatz zu anderen Magiern
halten sie ihre Identitdt fast immer geheim und
tragen die Roben nur in ihren versteckten
Kultrdumen.

& Der Pfad des Mimikry

Kraft: Tduschendes Ich

Reichweite: Beriihrung

AP-Kosten: 1 AP pro Stunde

Der Magier kann das Erscheinungsbild eines Wesens
vollkommen dndern - lediglich die Augen bleiben
immer gleichfarbig. Es kann bis zu 50% groBer oder
kleiner erscheinen und beliebige Gegenstdnde bei sich
tragen (aber nicht ablegen). Dieser Effekt ist nur
schwer zu durchschauen: Eine Probe auf WN - Grad x
2 kann gewisse Zweifel wecken.

Ritual des 1. Grades: Dauwerhafte Illusion

Dauer: 1 Stunde

Reichweite: Beriihrung

AP-Kosten: 1 AP pro ,LP"

Der Priester kann mit diesem Zauber Objekte
herstellen, die bis zu 3m groB sind und wie echt
wirken. Sie haben einige ,LP", nach deren Zerstorung
sie sich auflgsen. Bei einem Einsatz als Waffe oder
einem Unfall richten sie hochstens halb so viel
Schaden an. Sofern ein Vorbild vorhanden war, ist
kein Unterschied zum Original erkennbar - auBer dass
der Gegenstand kein faktisches Gewicht hat, sondern
nur ein eingebildetes, er bewegt keine Waage und
hinterldsst keine Abdriicke.
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Ritual des 2. Grades: Ddmon der Téduschung

Dauer: 1 Stunde

Reichweite: Beriihrung

AP-Kosten: 5 AP

Der Priester kann mit diesem Ritual einen Ddmon der
Tauschung beschwéren und bis zu 24 Stunden zu
Diensten zwingen. Er bendtigt ein geeignetes Tier
oder einen Menschen im Kreis als Kérper und handelt
im Rahmen seiner Moglichkeiten - jedoch neigen
Ddmonen dazu, ihren Auftrag nach dem Wort aber
gegen den Sinn zu interpretieren!

Ritual des 3. Grades: Wahnidee

Dauer: 1 Stunde

Reichweite: 100 m

AP-Kosten: 7 AP pro Einbildung

Mit einer Puppe des Opfers, die Haare und Blut
enthdlt (je 1 Gramm), kann der Priester seinem Opfer
auf einer Entfernung bis zu 100m Wahnideen
eingeben, die dieses fiir real hdlt. Beispiele: ,Deine
Frau hat dich betrogen®, ,Im Garten ist ein Drache"
oder ,Ich habe zu viel Geld". Wie das Opfer auf die
Idee reagiert, hdngt von seinem Charakter und den
Manipulationen des Wurmpriesters ab. Sehr
kontrollierte oder in Magie geiibte Personen erkennen
die Ideen oft als fremd (Probe auf INT -5, bei
Magiern INT).

Ritual des 4. Grades: Einflisterung

Dauer: 1 Tag

Reichweite: 100 m

AP-Kosten: 24 AP pro Befehl

Wihrend die Wahnidee einfach nur in den Gedanken
widerhallt, ist die Einflisterung ein innerer Zwang,
dem man nur schwer widerstehen kann. WK -5, bei
gefdhrlichen oder unmoralischen Auftrdgen WK +0,
bei extrem gefdhrlichen oder gegen geliebte
Personen gerichteten Auftrdagen WK +5 zum
Widerstehen. Die Opfer sind derartig auf den
Auftrag fixiert, dass sie kaum auf anderes reagieren
und abwesend wirken (-5 auf alle Proben, die nicht
zum Auftrag gehdren).

Ritual des 5. Grades: Traum des Wahnsinns

Dauer: 1 Tag

Reichweite: 100 m

AP-Kosten: 3 AP pro Opfer

Der Wurmpriester versetzt durch dieses Ritual alle
Wesen in Reichweite in einen Traum, dessen
Umgebung er bestimmt. Er kann sie nicht direkt
angreifen, aber durch Tduschung und Manipulation in
einen Kampf gegeneinander lotsen, in dem sie echten
Schaden nehmen. In der Regel teilt er sie in zwei
verfeindete Gruppen und stattet eine oder beide mit
Waffen aus. Das Vorgehen hangt aber immer noch von

—OO@OO— Magiereqeln & Zauber

den Trdumern selbst ab. Ob sie nach der ,Eroberung
der Burg" also adlle Gegnher abschlachten oder
verschonen, ist ihre Sache. Nach einem gut geplanten
Wahnsinnstraum sind 90% der Beteiligten tot oder
schwer verwundet.

@& Der Ptad der Pebisa

Kraft: Teuflische Wollust

Reichweite: Beriihrung

AP-Kosten: 1 AP pro Stunde

Der Magier kann die sexuelle Anziehungskraft eines
Wesens erheblich vergroBern: Alle mit ihm
.kompatiblen® Wesen verspiiren eine rein sexuell
motivierte Zuneigung zu der Person, sofern sie
zumindest halbwegs dem sexuellen Ziel entspricht.

Ritual des 1. Grades: Brunstberdihrung

Dauer: 8 Minuten

Reichweite: Beriihrung

AP-Kosten: 1 AP pro Stunde

Fiir die Wirkungsdauer ist das Opfer sexuell erregt.
Frauen wollen es einfach, Mdnner haben zusdtzlich in
Beinkleidern einen Bewegungsmalus von -3. Sexuelle
Handlungen kéonnen die Geilheit nicht mildern, und wer
Erektionsprobleme oder andere Hinderungsgriinde
hat, ist ziemlich am Ende...

Ritual des 2. Grades: Ddmon der Wollust

Dauer: 1 Stunde

Reichweite: Beriihrung

AP-Kosten: 5 AP

Der Priester kann mit diesem Ritual einen Ddmon der
Wollust beschwéren und bis zu 24 Stunden zu
Diensten zwingen. Er bendtigt ein geeignetes Tier
oder einen Menschen im Kreis als Korper und handelt
im Rahmen seiner Moglichkeiten - jedoch neigen
Ddmonen dazu, ihren Auftrag nach dem Wort aber
gegen den Sinn zu interpretieren!

Ritual des 3. Grades: Liebesfluch

Dauer: 1 Stunde

Reichweite: 100 m

AP-Kosten: 7 AP pro Tag

Mit Hilfe einer Puppe des Opfers, die 1 Gramm Blut
und Haare von ihm enthdlt, kann der Priester ihm
Liebe zu anderen Personen seiner Wahl vorgaukeln.
Dabei gibt es keine Einschrdnkungen nach Aussehen,
Geschlecht, Alter oder Rasse, sofern es ein
Sterblicher ist - Tiermenschen eingeschlossen. Wie
das Opfer auf die Liebe reagiert, hdngt von seinem
Charakter ab.
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Ritual des 4. Grades: Héllenorgie

Dauer: 1 Tag

Reichweite: 10m Radius

AP-Kosten: 7 AP pro Person

Nach Abschluss des Rituals wird die ganze Umgebung
in Reichweite fiir 24 Stunden in einen Siindenpfuhl
ersten Ranges verwandelt. Es gibt weiche Kissenlager,
Sexspielzeug, Wein und Musik sowie fiir jeden Gast
mindestens 3 Gespielen. Allerdings ist nichts von dem
Genossenen echt, und alles 16st sich nach 24 Stunden
auf.

Ritual des 5. Grades: Gestalt der Sinde

Dauer: 1 Stunde

Reichweite: Beriihrung

AP-Kosten: 7 AP pro Stunde

Fir die Wirkungsdauer erscheint das Objekt des
Zaubers jedem Betrachter wie sein sexuelles
Idealziel. = Sofern  mehrere  Personen  mit
unterschiedlichem Geschmack anwesend sind, fallt
das recht schnell auf (.Tolle Briiste? Das ist ein
MANNI). Auf Verfiihrungsversuche hat es +5.

& Der Ptad des Mammos

Kraft: Ddmonischer Diebstah/

Reichweite: Beriihrung

AP-Kosten: 1 AP pro Diebstahl

Der Magier kann einer Person maximal die Hdlfte
ihrer Edelmetalle und edlen Steine stehlen, ohne das
diese es merkt. Schmuckstiicke scheinen verloren,
Geldborsen reifen auf und Edelsteine gleiten aus der
Fassung. Pro AP konnen maximal Grad x 1
Gegenstinde gestohlen werden. Die Auswahl
bestimmt der SL nach der Hdufigkeit - sind 30
Silbermiinzen und 2 goldene vorhanden, wird wohl nur
Silber fliefen. Das gezielte Stehlen eines bestimmten
Objektes erfordert eine Probe -2 (auffdlliges
Schmuckstiick) bis -10 (bestimmte Miinze in einem
Geldbeutel).

Ritual des 1. Grades: Teufelsfestmahl

Dauer: 1 Stunde

Reichweite: 1000m

AP-Kosten: 1 AP pro Portion

Dieses Ritual stielt aus der Umgebung Nahrung und
formt sie zu einem Festmahl mit mindestens 3 Gdngen
pro Person. Es setzt sich aus den Vorrdten der
Umgebung zusammen - in einer reichen Stadt sind
dies Delikatessen ersten Ranges, in einem Dorf bei
Hungersnot einige Reste Brei, Schuhe und Gras. Die
verlorenen Speisen scheinen von einem violetten
Schimmel zerfressen.
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Ritual des 2. Grades: Ddmon der Gier

Dauer: 1 Stunde

Reichweite: Beriihrung

AP-Kosten: 5 AP

Der Priester kann mit diesem Ritual einen Ddmon der
Gier beschworen und bis zu 24 Stunden zu Diensten
zwingen. Er bengtigt ein geeignetes Tier oder einen
Menschen im Kreis als Korper und handelt im Rahmen
seiner Maoglichkeiten - jedoch neigen Ddmonen dazu,
ihren Auftrag nach dem Wort aber gegen den Sinn zu
interpretieren!

Ritual des 3. Grades: Ddmonengeld

Dauer: 1 Stunde

Reichweite: 100m

AP-Kosten: 1 AP pro Kunde

Dieses Ritual iiberredet Personen in Reichweite, eine
Ware des bezeichneten Hdndlers zu kaufen. Sie
missen hierzu das Geld haben, zumindest einen
theoretischen Bedarf, und sie zahlen maximal den
doppelten Preis. Gute Werbung und hdufige
Ortswechsel helfen enorm, eine Entdeckung zu
vermeiden.

Ritual des 4. Grades: Schatzfluch

Dauer: 1 Tag

Reichweite: 100m

AP-Kosten: 7 AP pro Tag

Dieses Ritual weckt mit Hilfe einer Puppe samt Blut
und Haaren des Opfers in diesem die Gier nach einem
bestimmten ,Schatz". Dies kann eine Kiste mit Gold
sein, aber auch ein gutes Geschdft, eine Kriegsbeute
oder eine Villa voller Schmuck und Geld. Hat es den
Schatz gefunden, wird es ihn am Ort des Rituals
verstecken und dann fiir einen weiteren Tag abwarten
oder fliehen, um ..Gras iber die Sache wachsen zu
lassen".

Ritual des 5. Grades: Hollennetz der Gier

Dauer: 1 Tag

Reichweite: Beriihrung

AP-Kosten: 24 AP pro ,Ebene"

Dieses Ritual wird auf eine mdoglichst charismatische
Person gewirkt, die dann unter der Kontrolle des
Netzes ein Pyramidenspiel beginnt: Jeder Beteiligte
setzt mindestens die Hadlfte seines liquiden
Vermdgens ein und sucht dann 3 neue Teilnehmer, die
ebenfalls vom Netzwerk erfasst werden. Der Effekt
endet, sobald jeder Teilnehmer 3 Spieler gefunden
und das Geld nach oben abgegeben hat. Ein Netz mit
10 Stufen und der richtigen Startperson kann ein
gigantisches Vermdgen einbringen! Allerdings sind
gerade grofe Netze in guter Gesellschaft auch sehr
auffdllig...
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& Der Pfad der Pestoxa

Kraft: Gifthauch

Reichweite: 3m

AP-Kosten: 3 AP pro Hauch

Der Magier kann eine oder mehrere Gegner in
Reichweite durch Anhauchen mit einem Giftfluch
belegen. Dieser kostet pro Runde 1W6 LP durch
Verwesung von Haut und Atemwegen und dauert Grad
Runden. Die entstandenen Verletzungen heilen mit
normalem Tempo, heiliges Wasser heilt W6 LP pro
Phiole.

Ritual des 1. Grades: Geringe Seuche

Dauer: 1 Stunde

Reichweite: 100m

AP-Kosten: 1 AP pro Tag

Mit Hilfe einer Puppe des Opfers, die Haare und Blut
von ihm enthdlt (1 Gramm), kann das Opfer krank
gemacht werden. Es leidet an Beschwerden in einem
Bereich nach Wahl (Nadel) und hat -3 auf alle Proben.

Ritual des 2. Grades: Ddmon der Verseuchung
Dauer: 1 Stunde

Reichweite: Beriihrung

AP-Kosten: 5 AP

Der Priester kann mit diesem Ritual einen Ddmon der
Verseuchung beschwéren und bis zu 24 Stunden zu
Diensten zwingen. Er bendtigt ein geeignetes Tier
oder einen Menschen im Kreis als Korper und handelt
im Rahmen seiner Moglichkeiten - jedoch neigen
Ddmonen dazu, ihren Auftrag nach dem Wort aber
gegen den Sinn zu interpretieren!

Ritual des 3. Grades: Todesstiche

Dauer: 1 Tag

Reichweite: 100 m

AP-Kosten: 7 AP pro Tag

Mit Hilfe einer der iblichen Puppen wird das Opfer
ernstlich krank gemacht: Drei Nadeln geben je -10
fiir einen Bereich und das Opfer verliert zusdtzlich
1W6 LP pro Tag.

Ritual des 4. Grades: Fluch der Féulnis

Dauer: 1 Tag

Reichweite: 1000m

AP-Kosten: 7 AP pro Strukturpunkt

Dieses Ritual ldsst ein bestimmtes Gebdude oder
Fahrzeug in Reichweite faulen. Stein und Metall sind
natiirlich immun, aber fast alle Gebdude haben
Holzteile, die in den folgenden 4 Wochen langsam
zerfallen. Ein Schiff auf See ist rettungslos verloren,
ein Gebdude an Land kann vielleicht noch rechtzeitig
repariert werden.
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Ritual des 5. Grades: Plage der Pestilenz

Dauer: 1 Tag

Reichweite: Beriihrung

AP-Kosten: 24 AP pro Ansteckungswelle

Dieses Ritual infiziert eine Person mit einer (blen
gewchnlichen Seuche. Die Wahl trifft der SL (Zufall),
aber die Ansteckung ist nur einige Wellen lang
maglich. Fiir 120 AP kann ein in vierter Generation
infizierter zwar noch einen fiinften Personenkreis
infizieren, dieser aber keinen sechsten mehr.

& Der Pfad des Brutor

Kraft: Blutrausch

Reichweite: Beriihrung

AP-Kosten: 1 AP pro Minute

Der Priester kann eine Person in einen Blutrausch
versetzten, in dem sie einen Bonus von Grad x 1 auf
Angriff, Schaden und Wundschwelle erhdlt. Sie muss
aber die ganze Dauer des Zaubers iiber angreifen -
taktieren ist nicht maglich, und wenn es keine Gegner
mehr gibt, werden eben Freunde angegriffen!

Ritual des 1. Grades: Zerfetzerklinge

Dauer: 1 Stunde

Reichweite: Beriihrung

AP-Kosten: 1 AP pro Stunde

Dieses Ritual verleiht einer Waffe 1W6 zusdtzlichen
Schaden. Allerdings sind die mit ihr zugefiigten
Wunden sehr ausgefranst und heilen daher nur mit
halbem Tempo. Wird der normale Schaden ohne den
markierten  Zusatzwiirfel von der  Riistung
abgefangen, wirkt der Bonus nicht.

Ritual des 2. Grades: Ddmon des Hasses

Dauer: 1 Stunde

Reichweite: Beriihrung

AP-Kosten: 5 AP

Der Priester kann mit diesem Ritual einen Ddmon des
Hasses beschwéren und bis zu 24 Stunden zu
Diensten zwingen. Er bendtigt ein geeignetes Tier
oder einen Menschen im Kreis als Korper und handelt
im Rahmen seiner Moglichkeiten - jedoch neigen
Ddmonen dazu, ihren Auftrag nach dem Wort aber
gegen den Sinn zu interpretieren!
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Ritual des 3. Grades: Teufelsristung

Dauer: 1 Tag

Reichweite: 100 m

AP-Kosten: 1 AP pro Stunde

Mit Hilfe der iblichen Ritualpuppe werden fiir die
Wirkungsdauer alle normalen korperlichen Wunden
auf das Opfer libertragen, nicht aber Erschépfung,
Hunger, Durst, Midigkeit oder besondere Angriffe
(heiliges Wasser, lduterndes Feuer etc.). Ist das
Opfer tot, endet der Zusatzschutz.

Ritual des 4. Grades: Armee der Holle

Dauer: 1 Tag

Reichweite: Beriihrung

AP-Kosten: 7 AP pro Kampfer

Das Ritual verwandelt eine Gruppe von Kdmpfern in
lible Totungsmaschinen, indem es ihnen +5 auf STR,
einen zusdtzlichen Angriff pro Runde und absoluten
Fanatismus gibt: Sie leben nur, um einen bestimmten
Gegner zu vernichten und jeden, der sich ihnen dabei
in den Weg stellt. Ist das geschafft werden sie
wieder normal. Ohne diesen Gegner sind sie jedoch zu
nichts zu gebrauchen: Sie kdmpfen nicht, essen nicht
und schlafen nicht. Nach einigen Tagen sind sie total
ausgebrannt.

X136

Orbis Incognita

Ritual des 5. Grades: Vernichtung

Dauer: 1 Stunde

Reichweite: 100m

AP-Kosten: 1 AP pro Strukturpunkt

Dieses Ritual wird gegen ein Gebdude oder Fahrzeug
gerichtet. Vernichtet es alle LP des Zieles auf einen
Schlag, platzt es sofort. Reichen die AP nicht, ist es
total nutzlos. Es kann nur gegen ganze Ziele gerichtet
werden, nicht gegen Teile (Bei einer Burg gegen einen
Turm oder eine Mauer, nicht aber gegen ein Tor (Teil
des Torhauses) oder einen Erker)
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Manische Gegenstiande

D Berstellung bon Zaubertverk

Jede der sechs magischen Schulen des Nordreiches
hat eine eigene Form von Zauberwerk, das von jedem
Magier hergestellt werden kann. An Material sind
Teile von magischen Wesen und Kristallstaub nétig.
Erstere werden gerne von Abenteurern beschafft.
Die Herstellung dauert mindestens einen Tag (12
Stunden) und erfordert eine erfolgreiche Probe auf
den entsprechenden Pfad der Magie. Bei Erfolg ist
das Zauberwerk fertig, ein Misserfolg zerstort das
Material. Der Ladenpreis entspricht mindestens den
doppelten Materialkosten!

D Zauberbeutel der Hexer

Pflanzenbeutel
Dauer: 1 Tag
AP-Kosten: 1 AP pro Wachstumsjahr
Materialkosten: 5 Taler pro AP
Ein Pflanzenbeutel enthdlt einen Samen. Dieser
wdchst nach dem Offnen um 1 Jahr pro investiertem
AP, und das innerhalb von nur einer Minute. Ein
Kiirbiskern bringt fiir 1 AP mehrere Kiirbisse hervor,
eine Eichel wdchst fiir 100 AP zu einem stattlichen
Baum heran. Sofern die Pflanze an ihrem Standort
nicht geniigend Erde und Wasser hat, zerfdllt sie
nach einer Stunde zu Staub.

Tierbeutel/
Dauer: 1 Tag
AP-Kosten: 1 AP pro 10 kg des Tieres
Materialkosten: 5 Taler pro AP
Der Hexer kann durch dieses Ritual ein beliebiges
Tier in den Beutel verbannen und es durch Offnen
hervorbringen. Wdhrend es im Beutel ist, muss es
weder fressen noch trinken und bekommt auch nichts
mit. Wirkt nur bei echten, nichtmagischen Tieren.

Lebensbeutel
Dauer: 1 Tag
AP-Kosten: 1 oder mehr AP
Materialkosten: 5 Taler pro AP
Der Hexer speichert in diesem Beutel neben einigen
Krdutern auch eigene AP. Offnet eine Person spdter
den Beutel, erhdlt sie pro darin enthaltenem AP eine
zusdtzliche Genesungsprobe innerhalb der ndchsten
Stunde.
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Segensbeutel
Dauer: 1 Tag
AP-Kosten: 1 AP pro 10 Minuten
Materialkosten: 5 Taler pro AP
Der Hexer kann mit diesem Ritual einen Segen in den
Beutel verbannen, der einen bestimmten Attributs-
oder Nebenwert fiir 10 Minuten pro AP um +3 erhoht.

(D Runenstibe der Zauberer

Flammenstab
Dauer: 1 Tag
AP-Kosten: 5 AP pro Runde Feuer
Materialkosten: 5 Taler pro AP
Der Stab entldsst beim Zerbrechen aus der
Bruchstelle einen Flammenstrahl von 10m Ldnge, der
bei Treffern 2W6 Schaden anrichtet. Gezielt wird
mit GES +3.

Kdltestab
Dauer: 1 Tag
AP-Kosten: 1 AP pro Schritt Radius
Materialkosten: 5 Taler pro AP
Wenn der Stab zerbrochen wird, kiihlt er binnen
einer Minute alles in AP m Umkreis um 50° C ab.
Kdlter als -50° C wird es nie.

Schwebestab
Dauer: 1 Tag
AP-Kosten: 1 AP pro Schritt
Radius
Materialkosten: 5 Taler pro AP
Wenn man den Stab zerbricht,
wird alles in AP m Radius fiir eine Minute schwerelos.
Der Effekt setzt nach etwa drei Sekunden ein, man
kann ihn also noch werfen.

Windstab
Dauer: 1 Tag
AP-Kosten: 1 AP pro Runde
Materialkosten: 5 Taler pro AP
Wenn der Stab zerbrochen wird, entldsst er fiir AP
Runden einen heftigen Wind, der in bis zu 10m
Entfernung alle leichten Dinge wegpustet und Gegner
mit -5 behindert. Er kann auch Schiffe von bis zu 50t
pro Stab kurzzeitig antreiben.
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D Zaubersieqel der Nehromanten

Erkenntnissiegel
Dauer: 1 Tag
AP-Kosten: 1 AP pro Runde
Materialkosten: 5 Taler pro AP
Wenn das Siegel beschddigt wird, sieht und hort der
Besitzer des .Gegensiegels" sofort alles, was in den
ndchsten Runden in der Umgebung des Siegels
geschieht. Wahrend der Dauer der Vision erhdlt er -3
auf alle Proben durch Konzentrationsverlust.

Tauschungssiegel
Dauer: 1 Tag
AP-Kosten: 1 AP pro Minute
Materialkosten: 5 Taler pro AP
Wenn das Siegel beschddigt wird, l6st es eine Illusion
nach Planung des Nekromanten aus. Sie kann Gegner
verscheuchen, eine Nachricht iibermitteln oder Alarm
briillen.

Qualsiegel
Dauer: 1 Tag
AP-Kosten: 1 AP pro Schritt Radius
Materialkosten: 5 Taler pro AP
Wenn das Siegel beschddigt wird, erleiden alle Wesen
in AP m Umkreis 2W6 AP Verlust durch heftige
Schmerzen, sofern ihnen keine Konfliktprobe WK
gegen 10 + AP des Siegels gelingt.

Hoéllensiegel
Dauer: 1 Tag
AP-Kosten: 3 AP pro Runde Wahn
Materialkosten: 5 Taler pro AP
Wenn das Siegel beschddigt wird, gibt es allen Wesen
in 3m Umkreis eine Wahnidee ein. In der Regel sehen
sie Dinge die nicht da sind, wie Ungeheuer, Spinnen in
der Kleidung oder Gold auf dem Boden. Egal wie
unrealistisch die Idee ist, das Opfer hdlt sie fiir real!

(D Talismane der Sonmenkirche

Talisman der Reinheit
Dauer: 1 Tag
AP-Kosten: 1 AP pro Schutzpunkt
Materialkosten: 5 Taler pro AP
Wenn der Trdger des Talismans von
einem Zauber oder Geist angegriffen oder sonstwie
manipuliert wird, bietet der Talisman einmalig AP
Punkte Bannzauber oder fiigt dem angreifenden Geist
AP Punkte Schaden zu.

Magische Gegenstinde

Talisman der Geborgenheit
Dauer: 1 Tag
AP-Kosten: 2 AP pro Genesungsprobe
Materialkosten: 5 Taler pro AP
Wenn der Trdger des Talismans infiziert oder
vergiftet wird, erhdlt er sofort so Vviele
Genesungsproben, wie AP / 2 investiert sind.

Talisman der Schopfung
Dauer: 1 Tag
AP-Kosten: 2 AP pro Bonus
Materialkosten: 5 Taler pro AP
Der Trdger des Talismans kann aus dem nétigen
Material den auf dem Talisman gezeigten Gegenstand
in einer Stunde fertigen, wobei kein Werkzeug notig
ist und 1 AP einem Tag Bauzeit (FW 10) entspricht.

Talisman der Schéonheit
Dauer: 1 Tag
AP-Kosten: 3 AP pro Stunde
Materialkosten: 5 Taler pro AP
Der Trdger des Talismans erhdlt fiir die Dauer der
Wirkung einen Bonus von +3 auf das CHR. Sein
eigentliches Aussehen verdndert sich kaum, aber alle
Fehler an Kleidung und Aufmachung werden
liberdeckt.

Talisman der Verteidigung
Dauer: 1 Tag
AP-Kosten: 1 AP pro Runde
Materialkosten: 5 Taler pro AP
Der Trdager des Talismans ist fiir AP Runden mit PW 3
gegen alle Angriffe geschiitzt. Dieser Bonus wird
nicht zu einer eventuellen Riistung addiert, hat aber
Fldche 20.

(D Fhkonen der Mondkirche

Bildnis der Erde
Dauer: 1 Tag
AP-Kosten: 3 AP +1 AP pro Stunde
Materialkosten: 5 Taler pro AP
Indem man die Tkone auf die Erde legt,
kann man einen Waldgeist beschworen, der aus
Material seiner Umgebung einen Karper formt und
dem Trdger der Ikone bis zu AP Stunden im Rahmen
seiner Fdhigkeiten dient.

Bildnis des Wetters
Dauer: 1 Tag
AP-Kosten: 3 AP +1 AP pro Stunde
Materialkosten: 5 Taler pro AP
Indem man die Ikone in die Luft wirft, kanh man einen
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Himmelsgeist beschwéren, der aus Material seiner
Umgebung einen Korper formt und dem Trdger der
Ikone bis zu AP Stunden im Rahmen seiner
Fdhigkeiten dient.

Bildnis des Wassers
Dauer: 1 Tag
AP-Kosten: 3 AP + 1 AP pro Stunde
Materialkosten: 5 Taler pro AP
Indem man die Ikone ins Wasser wirft, kann man
einen Wassergeist beschworen, der aus Material
seiner Umgebung einen Kérper formt und dem Trdger
der Ikone bis zu AP Stunden im Rahmen seiner
Fdhigkeiten dient.

Bildnis der Flammen
Dauer: 1 Tag
AP-Kosten: 3 AP + 1 AP pro Stunde
Materialkosten: 5 Taler pro AP
Indem man die Ikone auf die Erde legt, kann man
einen Herdgeist beschwadren, der aus Material seiner
Umgebung einen Korper formt und dem Trdger der
Ikone bis zu AP Stunden im Rahmen seiner
Fdhigkeiten dient.

Bildnis des Toten
Dauer: 1 Tag
AP-Kosten: 3 AP + 1 AP pro Stunde
Materialkosten: 5 Taler pro AP
Indem man die Ikone auf einen Leichnam legt, kann
man einen bestimmten Untoten beschworen, der dem
Trdger der Tkone im Rahmen seiner Fdhigkeiten dient.
Die Dauer dieser Dienste hdngt von den investierten
AP ab, ein Poltergeist dient bis zu 2 Stunden pro AP,
ein Zombie 1 Stunde pro AP und ein Skelettkrieger %
Stunde pro AP.

D Fluchaeschenke der IWurmpriester

Schrift der Ligen
Dauer: 1 Tag
AP-Kosten: 1 AP pro Stunde
Materialkosten: 5 Taler pro AP
Dieses Fluchgeschenk in Form eines Briefes mit
einigen kleinen Fehlern ldsst den Leser fiir die
Wirkungsdauer an genau dem zweifeln, was in dem
Brief behauptet wird.

X400
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Parfum der Geilheit
Dauer: 1 Tag
AP-Kosten: 1 AP pro Stunde
Materialkosten: 5 Taler pro AP
Der Empfdnger des schweren und leicht {berreifen
Duftes ist fiir die Wirkungsdauer sexuell erheblich
attraktiver und aktiver - sowohl er als auch
potentielle Gespiele in Reich- dh, Riechweite haben
WK -5 um sexuellen Verlockungen zu widerstehen.

Beutel der Gier
Dauer: 1 Tag
AP-Kosten: 1 AP pro Stunde
Materialkosten: 5 Taler pro AP
Der Empfdnger dieses Beutels mit einem kleinen
Nahfehler verspiirt fiir die Dauer des Wunsches das
Verlangen, einen bestimmten Gegenstand in den
Beutel zu tun. Sobald er es getan hat, wird der Beutel
uninteressant und ohne Riicksicht auf seinen Inhalt
einfach fallen gelassen und vergessen.

Uble Speise
Dauer: 1 Tag
AP-Kosten: 1 AP pro Tag
Materialkosten: 5 Taler pro AP
Diese beliebige zubereitete Speise hat einen leicht
liberreifen Geschmack, ist sonst aber sehr lecker.
Nach 1 Stunde setzt beim Opfer jedoch die Wirkung
ein - es erkrankt an einer Krankheit nach Wahl des
Schopfers, die AP Tage dauert und nicht mehr als 3
LP pro Tag kostet.

Schmuck des Hasses
Dauer: 1 Tag
AP-Kosten: 1 AP pro Stunde
Materialkosten: 1 Schmuckstiick + 5 Taler pro AP
Dieses Schmuckstiick mit einer stumpfen Stelle trdgt
versteckt den Namen einer bestimmten Person.
Sobald der Trdger diese Person erblickt, beginnt er
sie fiir je eine Stunde zu hassen. Um nicht gegen sie
vorzugehen, muss ihm jedes Mal eine Probe auf WK
gelingen, und so lange er sie unterstiitzt oder mit ihr
zusammen ist, hat er -3 auf alle Proben.

@ Derstellung bon Reliquien

Reliquien erfordern wesentlich mehr Aufwand. Sie
bestehen aus einem ,Korpus" aus edlem Material,
mindestens einer magischen Rune und Edelsteinen.

Der Korpus ist ein Gegenstand, der mit einem Netz
aus Goldfdden magisch leitend gemacht wurde oder
gleich aus magischem Material besteht. Generell
kostet er mindestens 10 Gulden oder das 10fache
eines normalen Gegenstandes.

Die Runen werden aus den Schddeln von magisch
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begabten Wesen gewonnen - also auch von Magiern,
was aber streng reglementiert ist. Der Grad des
Wesens x 3 bestimmt die maximalen AP pro Zauber.
Die Kosten entsprechen Grad x Grad x 10 Gulden. Um
die Wirkung von mehreren Runen zu vereinen, ist ein
Karfunkel aus dem Hirn eines Drachen natig! Preis =
Karat x Karat x 100 Gulden.

Die Edelsteine geben der Reliquie die notige Kraft.
Fiir jede Anwendung pro Tag ist ein Stein nétig,
dessen Grofe in Karat (ct) den AP eines der Zauber
entspricht. Jede verbrauchte Ladung regeneriert
sich in (24 / Ladungen) Stunden. Preis = GroBe x

GroBe x 10 Gulden. Jeder der 6 verschiedenen
Edelsteine aus purem kristallisiertem Mana eignet
sich nur fiir bestimmte Artefakte:

Feuerauge: Feuer und Zerstorung.

Wasserauge: Kdlte und Schutz.

Himmelsauge: Luft und Transformation.

Lebensauge: Gravitation und Heilung.

Sonnenauge: Segen und Erkenntnis.

Nachtauge: Fluch und Illusion.

Fiir jeden Korpus ist ein eigenes Ritual ngtig. Alle
Rituale werden exklusiv gelehrt, das heiflt, man muss
einen Lehrer suchen oder sie selber entwickeln. Alle
Rituale dauern einen Tag und kosten doppelt so viele
AP wie der Zauber der Reliquie. Es miissen immer
Ladungen +1 Rituale pro Artefakt verwendet werden.

TS

Beispiel:
Girtel verzaubern
Dauver: 1 Tag
AP-Kosten. 3 AP pro Grad der Rune

Materialkosten: 10+ Gulden fir den Girtel + Runen
+ Edelsteine.

Der magische Glrtel wirkt einen Effekt auf die
korperfichen Werte des Trdgers, der von der Art
der Rune und der Edelsteine abhdngt. Die Zah/ der
Edelsteine bestimmt die Zahl der Anwendungen
pro Tag.

Die genaue Wirkung einer Reliquie muss mit dem SL
abgesprochen werden. Generell dhnelt sie der
Wirkung der urspriinglichen Kraft der Rune, wird
aber durch den Korpus modifiziert. Thre Zauber
gelingen unter normalen Umstdnden immer, im
Zweifelsfall haben Reliquien einen FW von 15. Um eine
Reliquie anzuwenden, muss ein festgelegtes Wort
oder eine Geste verwendet werden. Dieses wird in der
Regel eingraviert, oft aber als Code oder Anspielung.

Magische Gegenstinde

Generell richten magische Waffen pro Grad +1
Bonusschaden oder +2 speziellen Schaden an,
Angriffsartefakte W6 pro Grad. Boni auf Attribute
betragen +2 pro Grad, +3 auf einzelne Fertigkeiten.
Magischer Schutz wird nie zu Riistungen addiert, +1
allgemein oder +2 auf eine bestimmte Schadensart.
Sonstige Effekte wirken pro Edelstein einmal oder 10
Minuten, wenn sie nicht sehr schwach sind.

D HRorpus & Modulation

Jeder Korpus bestimmt die genauere Wirkung des
Artefaktes. Bestimmte Kombinationen sind sehr
einfach, andere erfordern viel Kreativitdt. Falls die
SC eigene Artefakte fertigen oder in Auftrag geben,
miissen sie eben mit dem SL verhandeln. Die Wirkung
sollte sich aber immer an den Beispielreliquien
orientieren und nicht iibermdchtig werden!

* Schuhe: Bewegung des Trdgers.

* Mantel: Tarnung oder Umhiillung.

+ Girtel: Korperliche Werte.

+ Kopfbedeckung: Geistige Werte.

* Handschuhe: Manipulation von Dritten.

+ Ringe: Verdeckte schleichende Wirkung.

*  Amulette: Schutz des Tradgers.

* Halsbdnder: Kontrolle des Trdgers.

+ Stdbe: Gerichteter Strahl.

+ Kelche: Heilung des Trinkenden.

* Taschen: Manipulation des Inhaltes.

+ Klingen: Bonusschaden im Kampf.

+ Bogen: Verwandlung der Pfeile.

+ Buch: Speichern / Spenden von Wissen.

+ Instrument: Magischer Hall.

+  Schliissel: Offnet Verschlossenes.

+ Spiegel: Zeigt Wahres oder Falsches.

*  Mdbel: Das Mobelstiick wird animiert.

TS

Beispiel: Nach seiner erfolgreichen Flucht vor
unserer Gruppe schidagt sich Gamet tagelang durch
die albionischen Walder, bis er endlich eines der
kleinen Verstecke seines Kultes und darin die
gesuchte Religue findet: Ein schlanker Dolch aus
dem Zahn irgendeines Raubtiers, umflochten von
Gold, mit Edelsteinen im Griff - und einer Rune.
Perfekt! Der Herzog mag sich sicher fihlen, in
seiner Ristung..." Aber er sollte es nicht.

Denn die Erdrune eines Mondpriesters ist mit
Feueraugen und komplizierten Glyphen vernetzt.
Testweise geht Gamet zur Tir, betrachtet das
efserne Schloss und driickt sachte mit dem Dolch
dagegen - der einfach im Metall versinkt! Durch
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die Feueraugen ist die Erdrune zerstorerisch
geworden, der genauve Effekt wurde von SL
bestimmt: Pro Grad (in diesem Fall 3) kann der
Dolch 2 Punkte  Panzerungswert  einer
Metallristung komplett ignorieren (doppelt so viel
wie bei  normalem Bonusschaden, aber
eingeschrankt wirksam). Die Plattenristung seines
Opfers wird also keinerlei Schutz bieten, und wer
hat darin schon Angst vor einem Dolch?

D Typische Reliquien

Die folgenden Reliquien sind verbreitete Modelle, wie
sie im Handel erworben oder in verschiedenen
Schdtzen bewundert werden kénnen.

Stille Stiefel

Rune der Riesenfledermaus (6rad 1), 3 Nachtaugen
(6roBe 1), Stiefel aus feinstem Hirschleder mit
goldenen Stickereien. Preis 80 Gulden.

Der Trdger der Stiefel kann durch das Wort ,Stille®
den Klang seiner Schritte wie auch anderer
Larmquellen am Korper bis zu 3mal am Tag eine
Stunde lang ddmpfen. Bonus +3 auf Heimlichkeit.

X X142)OC
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Nimmerkalter Mantel
Rune der Kdlte (6rad 1), 24 Wasseraugen (GroBe 1),
der Mantel aus festem Wolltuch hat einen Kragen und
Rand aus Schneehasenfell. Preis 400 Gulden.
Der Mantel bietet seinem Trdger 24 Stunden am Tag
Schutz vor jeder normalen Kdlte und PW 2 gegen
Kdlteangriffe, ist zugleich aber leicht und elegant.

Kraftgdrtel
Rune des Lebens (Grad 1), 3 Lebensaugen (Grofie 1),
der breite Giirtel ist aus Stierhaut mit Bronzeplatten
und groBer vergoldeter Schliefe. Preis 80 Gulden.
Wird der Giirtel angelegt, hat der Trdger bis zu 3mal
am Tag 10 Minuten lang einen Bonus von +2 auf die
STR.

Denkerkappe
Rune der Erkenntnis (6rad 2), 3 Himmelsaugen (Grofie
2), die Kappe gleicht einer typischen Dozentenkappe
aus feinem violettem Samt, die Troddel ist mit
Goldfdden durchwirkt. Preis 250 Gulden.
Wird sie aufgesetzt, erhdlt der Trdger fiir 3 x 10
Minuten pro Tag einen Bonus von +4 auf INT,

Handschuhe von Liebe und Hass

Tduschungsrune (Grad 1), 2 Nachtaugen (Grofe 1),
beide Handschuhe sind aus Spinnenseide mit goldenen
Stickereien, der eine weil und der andere schwarz.
Preis 40 Gulden.

Eine Beriihrung lost entweder Zuneigung (wei) oder
Furcht (schwarz) gegen den Trdger aus. Der magische
Effekt kann vom Opfer kaum gespiirt werden (WN
-10).

Ring der ehernen Lige
Mimikryrune (6rad 1), 3 Himmelsaugen (GroBe 1), der
Ring ist aus Gold in Form von 3 kleinen Schlangen, die
je einen Stein im Maul haben. Preis 80 Gulden.
Bis zu 3 Liigen des Trdgers konnen magisch nicht
erkannt werden, auBerdem +2 auf diese Liigen.

Scheinseelenamulett

Tduschungsrune (6rad 3), 3 Himmelsaugen (Grofe 3),
das Amulett ist rechteckig und zeigt eine
verschwommene Gestalt hinter einer Platte aus
Bernstein. Preis 600 Gulden.

Bis zu 3 Zauber, die den Trdger treffen sollen,
gelingen scheinbar, werden aber auf das Amulett
gelenkt, das bei jedem Zauber eine Minute lang
vibriert.
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Sklavenhalsband

Hollenrune (6rad 2), 3 Nachtaugen (GroBe 2), das
Halsband besteht aus Bronze, ist 2kg schwer und
sehr stabil, hinter einer Klappe wird der Name des
Herren in diabolisch eingraviert. Preis 250 Gulden.
Der Trdger muss bis zu 3mal am Tag den Befehlen
seines Herrn gehorchen und kann ihm nicht bewusst
schaden.

Stab der Blitze

Himmelsrune (Grad 2), 3 Himmelsaugen (Grofle 2), der
Stab ist aus den Knochen einer Windechse geschnitzt
und mit Goldfdden umwickelt. Preis 250 Gulden.

Der Trdger kann durch das Wort ,Blitz" bis zu 3mal
am Tag einen Blitz mit 20 m Reichweite schleudern,
der 2W6 LP kostet und ebensoviele Runden lang
durch Muskelkrdmpfe -5 auf alle Kampfproben bringt.

Kelch des Blutes
Lebensrune (6rad 1), 3 Lebensaugen (Grofe 1), der
Kelch besteht aus Perlmutt mit einem FuB aus Gold.
Preis 80 Gulden.
Jeder Schluck aus dem Kelch bringt eine zusdtzliche
Genesungsprobe in der ndchsten Stunde, bis zu 3 am
Tag.

Goldbeutel
Tduschungsrune (6rad 1), 3 Himmelsaugen (Grofe 1),
der Beutel ist aus blauem Samt mit goldenen
Stickereien. Preis 80 Gulden.
Bis zu 3 kleine Objekte, die hineingelegt werden,
erhalten fiir eine Stunde die Farbe von Gold.

Flammenschwert
Flammenrune (6rad 3), 3 Flammenaugen (Grofe 3),
das Schwert ist von sehr guter Qualitdt und hat eine
gewellte Klinge. Preis 600 Gulden.
Sobald die Klinge gezogen wird, ist sie 3mal am Tag
bis zu 10 Minuten in Flammen gehiillt, die den
Schaden um +3 erhéhen.

Frostbogen
Kdlterune (Grad 1), 3 Wasseraugen (GroBe 1), der
Bogen ist ein mit Goldfdden verzierter Elfenbogen
von guter Qualitdt. Preis 80 Gulden.
Der Bogen verwandelt in 3 Kdmpfen pro Tag Pfeile in
Eispfeile, die zusdtzlich +1 Punkt Kalteschaden
anrichten, wenn sie die Riistung durchschlagen.

Buch der sieben Zungen
Erkenntnisrune (6rad 1), 7 Himmelsaugen (Grafe 1),
das Buch ist iiber 2 kg schwer und sehr dick, die
Seiten enthalten in enger Schrift die Grundlagen von
sieben verschiedenen Sprachen. Preis 150 Gulden.
Wer das entsprechende Kapitel iberfliegt (1 Minute),

Magische Gegenstinde

beherrscht die jeweilige Sprache bis zu 7 mal am Tag
fiir eine Stunde mit ES 3.

Harfe der Tréume

Hollenrune (Grad 2), 3 Nachtaugen (Grofe 2), die
Harfe ist klein und im Stil der Nebelinseln gefertigt.
Preis 250 Gulden.

Wenn auf der Harfe ein bestimmtes Lied gespielt
wird, werden auBer dem Spieler alle Zuhérer in 6m
Radius in Schlaf versetzt, sofern sie sich gerade in
einem ruhigen Zustand befinden. Der Effekt ist
schwer zu erkennen (WN -10).

Diebesschlissel

Gierrune (Grad 1), 3 Nachtaugen (GroBe 1), der
Schliissel ist recht klein und hat einen komplizierten
Doppelbart. Preis 80 Gulden.

Dieser Schliissel kann 3mal am Tag ein Schloss
offnen, als hdtte der Besitzer einen FW von 8 in
Schldosser offnen. Wird fast nur von Amateuren
benutzt, Profis vertrauen auf ihre Fdhigkeiten oder
stdrkere Magie.

Doppelspiegel/

Erkenntnisrune (6rad 3), 3 Himmelsaugen (GraoBe 3),
das Paar Spiegel ist jeweils rund mit 30cm Durch-
messer und Rahmen, dessen Details spiegelverkehrt
zueinander passen. Preis 600 Gulden.

Wenn man den Spiegel durch das Wort ,Zwillings-
auge" akftiviert, kann man bis zu 10 Minuten lang das
Bild sehen, das eigentlich der andere Spiegel zeigen
sollte. Reichweite bis zu 300km, kleinere Spiegel
haben weniger (6rad 2 = 30 km, 6rad 1 = 3 km), die
mdchtigsten reichen angeblich bis in ferne Welten
(6rad 4 = 3000km, Grad 5 = nahezu unbegrenzt). Die
Grofe entsprechend: 1 = Uhrendeckel, 2 = Taschen-
spiegel, 3 = Toilettenspiegel, 4 = Garderobenspiegel
und 5 = Spiegelwand.

Fliegender Teppich

Windrune (Grad 2), 3 Himmelsaugen (GroBe 2), der
Teppich aus siidldndischer Produktion ist 2m lang,
1.3m breit, dick und prdchtig gemustert, an den Ecken
gibt es dicke Troddeln als Haltegriffe. Preis 250
Gulden.

Durch ein Befehlswort kann man den Teppich bis zu
10 Minuten pro Ladung schweben lassen. 30 km/h,
200m Flughthe iiber Boden, Nutzlast 200 kg. Fiir
Manover sind Proben auf Reiten notig, der Teppich
zdhlt als schwankender Untergrund. Der Wind, der
den Teppich in der Luft hdlt, gibt fiir Freund und
Feind -5 auf Fernkampf.
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O Reliquienhandel

Normale Reliquien kosten ca. das Doppelte der
Materialkosten im freien Handel. Es gibt zwar in fast
jeder Stadt einen Laden fiir magischen Bedarf, aber
die meisten fiihren lediglich Ritualmaterial und
Zauberwerk sowie ein oder zwei einfache Reliquien.
Lediglich eine Handvoll Spezialhdndler sind im ganzen
Nordreich tdtig, in der Regel auf Bestellung und zu
enormen Preisaufschldgen. Beschafft man Rune und
Steine selber, kann man die Kosten der Verzauberung
auf ca. 50% der Materialkosten ansetzen. Die
folgende Liste gibt Pauschalpreise fiir Reliquien an:

OO

Rune 1 Stein 3 Steine 7 Steine
Grad 1: 50 6 806 150 6
Grad 2: 150 6 250 6 500 6
Grad 3: 400 6 600 G 1200 6
Grad 4: 600 G 1000 6 2000 6
Grad 5: 1000 6 2000 6 4000 6

D Liste der magischen Hiltsmittel

Focusstébe (,Zauberstdibe")

Ein Focus ist ein magisches Hilfsmittel zum Wirken
von magischen Krdften. Fiir gewshnlich hat es die
Form eines Stabes mit 4 oder 5 arkanen Glyphen
(eine fir jede Kraft) und einen Edelstein (oder
billigen Kristall) an der Spitze.

Der Focus- oder ,Zauberstab" biindelt und leitet die
magische Kraft, wodurch er Beriihrungszauber um ca.
13 Schritt verldngert. Die Glyphen bringen fiir die
Anwendung magischer Krdfte einen Bonus von +O bis
+3. Der Edelstein kann pro Karat GroBe 1 AP an
reinem Mana speichern, das komplett fiir einen
Zauber verwendet und vom Magier selbst aufgeladen
werden muss.

Jeder Magier muss seinen Focus selber fertigen, die
Materialkosten betragen 5 Gulden fiir den Stab, der
Edelstein Grofe x Grofe x 10 Gulden. Die Glyphen
erfordern bei +0 jeweils eine Stunde Arbeit, bei +1
einen Tag und 30 Gulden, bei +2 eine Woche und 100
Gulden und bei +3 einen Monat und 300 Gulden. Foci
vonh anderen Magiern bringen keinerlei Boni.

Orbis Incognita

Fetische

Ein Fetisch ist ein magisches Hilfsmittel zur
Beschwdrung von Geistern. Es erleichtert die Probe
um +5 und macht einen Ritualkreis unnotig. Jeder
Magier, der Beschwodrungen beherrscht, kann auch
entsprechende Fetische herstellen. Jeder Fetisch
wirkt nur fiir einen individuellen Geist und ist meist
sein stilisiertes Abbild. Die Herstellung eines
Fetisches erfordert Material fiir 10 Gulden und 3
Tage Arbeit.

Geisteraltdre

Um einen Geist mit einer festen Aufgabe an einen
Ort zu binden, ist ein Geisteraltar notig. Dieser sieht
aus wie ein grofer Fetisch, wiegt aber mindestens 10
kg und enthdlt zusdtzlich eine Opferschale. Um den
Geist zu binden ist ein Seelenopfer ngtig, fiir jeden
Dienst des Geistes muss auBerdem ein Blutopfer von 1
(oder mehr) LP erbracht werden. Ein Altar erfordert
eine Woche Arbeit und Material fiir 20 Gulden. Wird
der Geist gebannt, kann nur genau derselbe Geist
wieder an den Altar gebunden werden.

Gétzen
Gotzen sind im Grunde nichts anderes als Fetische
fiir die Beschwdrung von Erzgeistern, die damit nur
noch eine Stunde dauert. Ein 66tze wiegt mindestens
100 kg und erfordert 1 Monat Arbeit und 100 Gulden
an Material. Fast immer wird er an einem geeigneten
Ritualplatz fest angebracht.

Sdadweiser
Ein magischer Kristall, der aufleuchtet, wenn man ihn
genau auf das Zentrum der Welt richtet, also den
Berg .Drachenkopf" im siidlichsten Siiden. GroBere
Hindernisse blockieren den Effekt, nicht aber
Wolken oder Dunkelheit. Preis 20 Gulden.

Kristallphiolen
Heiliges Wasser verliert seine besondere Wirkung
etwa einen Tag nach Verlassen der Quelle. In einem
Behdlter aus reinem Kristall behdlt es aber seine
Wirkung auf Dauer. 1 Gulden, 0,1 Liter. Wird auch
gerne fiir Elixiere verwendet. Sehr zerbrechlich, ein
Etui aus gepolstertem Hartleder kostet 5 Taler.
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Geisterflaschen
Um einen niederen Geist auf Dauer einzusperren,
bannt man ihn in eine Geisterflasche. Diese besteht
aus einem Edelstein Grofe 12, der mit Gold umkleidet
ist. So lange der Goldmantel keine Liicken aufweist,
kann der Geist nicht entkommen. Da allerdings so eine
Geisterflasche mindestens 200 Gulden wert ist,
wurde schon so mancher bésartige Geist aus reiner
Geldgier befreit.

Fiir einen Erzgeist wdre ein Edelstein der Grofle 144
notig - der iber 200 000 Gulden wert ist!

Kristallkugein

Eine Kristallkugel ist das nétige Hilfsmittel fiir jedes
Gruppenritual, denn sie sammelt die Magie, die der
Ritualleiter dann formt und aussendet. Eine normale
Kristallkugel kostet 100 Gulden, eine lupenreine Kugel
(+1 auf alle Gruppenzauber) 300 Gulden und eine
perfekte Kugel (+2) satte 1000 Gulden. Kein Wunder,
dass in der Regel eine gepolsterte Schatulle und ein
reich verzierter Halter dazugehéren. Normale Foci
wirken bei Gruppenzaubern nicht!

Ritualgerdt und -material
Fiir Rituale sind 5 verschiedene Gerdte nétig:
Dolch = 3 Gulden, +1 = 30 Gulden.
Kelch = 5 Gulden, +1 = 50 Gulden.
Fédcher = 2 Gulden, +1 = 20 Gulden.
Feuerbecken = 10 Gulden, +1 = 100 Gulden.
Stab = 3 Gulden, +1 = 30 Gulden.
Material fir einen Ritualkreis kostet 5 Taler, ein
Ritualbeutel mit einem vorbereiteten Kreis 2 Gulden
und ein fest installierter Ritualkreis 20 Gulden.

Astralometer
Ein Kasten mit 25 verzauberten Kugeln, die je auf
eine Art der Magie in der Umgebung reagieren und je
nach Stdrke O bis 10 cm hoch schweben. Dieses Gerdt
erlaubt eine genaue Analyse von Magie mittels
Magietheorie und gibt +5 auf die Probe.

Heiligtum

Priester konnen durch ein Ritual jeden Ort ihrer
Religion weihen. Kosten an Blutopfern 1 LP pro 10 m?,
zumeist von freiwilligen Initiierten. Bis der Ort
entweiht wird oder 99 Jahre kein Gottesdienst
stattfindet, hat der Ort eine Heilige Aura. Diese
bietet 10 Punkte Bannzauber gegen fremde Zauber
(nicht aber von Priestern der Kirche), verletzt
fremde Geister und Verdammte (1W6 LP pro Runde)
und erlaubt einen Gottesdienst (4 AP und 2 Stunden
Dauer), der als fromme Tat mit 6 Tagen Haltbarkeit
gilt. Kosten: 1 Gulden pro 10 m?.

Magische Gegenstinde

Mond- oder Sonnenamulett

Fast jeder Initiierte einer der groBien Kirchen besitzt
ein solches Symbol in Form eines Anhdngers, der die
beiden Monde oder die Sonne zeigt und oft noch mit
Symbolen der Gotter oder Gebetstexten verziert ist.
Die einfachsten Varianten sind aus Holz, Ton oder
billigem Metall, die aufwdndigsten aus Edelmetall mit
reichen Verzierungen. Mit Hilfe dieser Amulette
konnen Initiierte der Kirchen niedere Segens- oder
Schutzrituale ihrer Religion wirken, siehe im Kapitel
Charaktererschaffung unter Ausarbeitung - Religion.

Totembeutel/

Initiierte eines animistischen Kultes erhalten bei
ihrer Initiation einen kleinen versiegelten Beutel, den
sie zeitlebens bei sich tragen. Er enthdlt die
Gegenstinde, die die Seele des Initiierten mit seinem
Totem und den Geistern seiner Domdne verbinden.
Verliert ein Animist seinen Beutel, muss er komplett
neu initiiert werden - das ist nur einmal im Jahr
maglich, schmerzhaft und teuer. Sollte ein
Totembeutel gestohlen werden, kann er bis zur
erneuten  Initiation von Magiern wie eine
wiederverwendbare Blut- und Haarprobe benutzt
werden, um magischen Kontakt herzustellen - meist in
Form von Fliichen.
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Alchimie und Elixiere

DO &rundlagen der Alchimie

Alchimie ist eine Mischung aus Chemie und Magie.
Grundsdtzlich geht es den Alchimisten darum, durch
das Vermischen verschiedener Zutaten Substanzen
mit ganz neuen magischen und chemischen
Eigenschaften zu erhalten. Die dafiir notigen
GesetzmdBigkeiten sind ihnen nur in kleinen Teilen
bekannt, aber durch Erfahrung und Experimente
haben sie eine Reihe von niitzlichen Rezepturen
erarbeitet.

D Labore & Ausriistung

Um arbeiten zu konnen bendtigt der Alchimist ein
Labor oder zumindest ein Alchimieset. Dieses besteht
aus einem Brenner, einer kleinen Destille, mehreren
Glasern und Kriigen, einer Feinwaage, Messgefdfen,
Messer, Loffeln und anderem Gerdt, einem kleinen
Steinmorser und einer Auswahl der (blichen
Chemikalien. Gewicht 10kg, Preis 20 Gulden. -3 auf
alle Proben.

Ein echtes Labor enthdlt alle Gerdte in
verschiedenen GroBen und Materialien, einen soliden
Holztisch mit Steinfliesen, einen starken Brennofen,
eine grofe Destille, eine Presse und Regale voller
GefdBe, Zutaten und Gerdte. Gewicht 500kg, Preis
200 Gulden. Dafiir hat man +0 auf Proben und kann
bis zu 10 Portionen einer Chemikalie auf einmal
herstellen sowie bis zu 3 Helfer beschdftigen. Jeder
Helfer bringt einen Bonus von +1 (ungelernt), +2
(Lehrling mit FW 8+) oder +3 (Geselle mit FW 12+),
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(D Alchimistische Analpsen

Mittels Alchimie kann man versuchen, eine Substanz
zu analysieren. Bei Erfolg erhdlt man eine grobe
Einschdtzung (z.B. eine Art kalkhaltiges Mineral, ein
giftiger pflanzlicher Auszug), eine zweite gelungene
Probe sogar die genauen Eigenschaften. Hierbei gibt
es +b5 fiir dlltdgliche Substanzen (Wasser, Salz,
Schwefel), +0 fiir seltenere Substanzen (Magensdure,
Kristalle, unreines Erz) und -5 fiir exotische
Substanzen (sidldandisches Gift, Fossile Drachen-
exkremente). Ohne Alchimieset sind alle Analysen um
-5 erschwert.

2

Beispiel: Nach der Flucht ihres Gefangenen
bemiihen sich die 4 Abenteuerer, irgendwie seine
Spur wieder aufzunehmen. Irgendwann finden sie
dann auch das Versteck seines Kultes und darin
aufer einem leeren Geheimfach nur Spuren eines
bliaulichen  Pulvers in einer  zerbrochenen
alchimistischen Phiole. Bolodon hat zwar kein
Alchimieset  dabei, aber  Blaublite, ein
mineralisches Gift, ist nicht so schwer zu
erkennen. Daher wird seine Analyse mittels
Alchimie zwar um -5 erschwert, fidr die recht
bekannte Substanz aber um +5 erleichtert. Somit
gelingt seine Probe knapp. .Leute. Ich glaube, er
hatte hier seine Mordwerkzeuge gelagert..".

(D Chemikalien

Aus einer Reihe von Grundsubstanzen kann ein
Alchimist einfache Chemikalien herstellen. Hierfiir ist
eine einfache Probe nétig, die als Ergebnis 1 Dosis
bringt, bei einem Labor 10 Dosen, bei einer grofRen
Produktionsanlage 100 bis 1000 Dosen. An Zutaten ist
jeweils halb so viel ndtig, wie fiir den Endpreis zu
kaufen ist.

Folgende Chemikalien sind allgemein bekannt:

Farblacke
Eine Kombination aus Farbpigmenten und einem sehr
dauerhaften Lack erlaubt es, jede Oberfldache mit
einer Farbschicht zu iiberziehen, die lange hdlt aber
leicht mit Alkohol zu lgsen ist.
Zutaten: Harz, Alkohol, bunte Muscheln und
Bernstein, Spinnenbeine.
Zeitraum und Probe: 1 Tag, Probe +3.
Dosis und Preis: 1 Liter, 2 Gulden.
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Stinkpaste
Eine extrem lbel riechende zdhe Paste, die vor allem
fiir Scherze unter Alchimistenlehrlingen herhalten
muss. Gibt fiir mindestens 6 Stunden CHR -5, 5m
Radius.
Zutaten: Urin, Dung, Fett und Leim, Eselsfurz.
Zeitraum und Probe: 3 Stunden, +3.
Dosis und Preis: 4 Unzen, 3 Taler.

Blinzelkleber
Der beste Kleber von Orbis wird aus zwei
Komponenten gemischt und klebt binnen 1W6
Sekunden bombenfest.
Zutaten:  Knochenmehl, Harz, Teer,
Windendes Wurmgekringel.
Zeitraum und Probe: 1 Tag, +0.
Dosis und Preis: 4 Unzen, 12 Taler.

Alkohol,

Geheimtinte
Um geheime Nachrichten auf die Riickseite oder
zwischen die Zeilen eines harmlosen Textes zu
schreiben, ist diese Tinte lblich. Wird sie erhitzt,
bleibt sie fiir einige Minuten sichtbar und verblasst
dann wieder.
Zutaten: Bernstein, Alkohol, Milch und griiner
Schimmel.
Zeitraum und Probe: 2 Tage, -3.
Dosis und Preis: 1 Unze, 10 Taler.

Griner Schleim
Die  Verwendungsmaglichkeiten  dieses  griin
leuchtenden Glibbers sind derartig universell und klar
einleuchtend, dass wir hier auf eine Aufzdhlung
verzichten kénnen.
Zutaten: Ekliges griines Zeug, Hefe, Urin, Phosphor
und Harz.
Zeitraum und Probe: 4 Stunden, +0.
Dosis und Preis: 1 Liter, 3 Taler.

Saure
Eine alchimistische Sdure richtet bei organischen
Materialien und unedlen Metallen pro % Liter 2W6
Runden lang je 1 Punkt Schaden an und gibt durch den
groRfldchigen Schmerz -5 auf alle Proben. Dabei
frisst sie sich nach PW Runden auch durch Riistungen
und zerstort pro Runde einen Punkt Fldche. Sie kann
mit Wasser abgespiilt oder durch Kalk neutralisiert
werden.
Zutaten: Molchschleim, Salz, Pottasche, Natron,
Schwefel und Urin.
Zeitraum und Probe: 2 Tage, -3.
Dosis und Preis: 10 Unzen, 5 Taler.
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Rostweg
Diese iibel riechende Fliissigkeit l6st Rost und
Griinspan binnen Minuten auf.
Zutaten: Rattenaugen, Alkohol, Ol, griiner Schimmel,
Harz und Silber.
Zeitraum und Probe: 1 Tag, +0.
Dosis und Preis: 1 Unze, 10 Taler.

Juckpulver
Ein feines weifles Pulver, das fiir eine Minute auf die
Haut gebracht fiir 2W6 Minuten einen unertraglichen
Juckreiz auslost. Dadurch verliert jedes Opfer an
Konzentration und muss sich dauernd kratzen: -3 auf
alle Proben.
Zutaten: Quallenarme,
Farnsporen und Knochenmehl.
Zeitraum und Probe: 1 Tag, -3.
Dosis und Preis: 1 Unze, 2 Taler.

Schlangengift, Kalk,

Feuerpulver
Siehe Feuerwerk.
Zutaten: Fledermausdung, Schwefel und Holzkohle.
Zeitraum und Probe: 1 Tag, +3.
Dosis und Preis: 1kg, 1 Gulden.

Streichhélzer
Das modernste Produkt der Illuminationsindustrie
wird landesweit von Hausierern vertrieben. Es erlaubt
das sichere Entziinden eines Feuers binnen einer
Runde.
Zutaten: Schlangengift, Fledermausdung, Schwefel,
Holz und Alkohol.
Zeitraum und Probe: 4 Stunden, +0.
Dosis und Preis: 20 Stiick, 3 Taler.

Rasierseife
Diese stark schdumende weife Seife hat den
Nebeneffekt, sofort die Behaarung zu entfernen,
brennt aber unangenehm auf der Haut.
Zutaten: Aasmaden, Fett, Pottasche, Kalk und Urin.
Zeitraum und Probe: 2 Tage, +0.
Dosis und Preis: 1 Unze, 3 Taler.

Blitzpulver
Dieses weifle Pulver verbrennt mit einer sehr grellen
Flamme. Wer sie in bis zu 10m sieht, erleidet fiir eine
Minute -3 auf WN und Fernkampf. Wird es in der
Dunkelheit geziindet, zerstort es in 10m Umkreis
jede Nachtsicht fiir IW6 Minuten.
Zutaten: Fischhaare, weifer Bitterstein, Schwefel
und Phosphor-.
Zeitraum und Probe: 1 Tag, +0.
Dosis und Preis: 1 Unze, 5 Taler.
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(D Feuertoerk

Feuerpulver gehort seit nunmehr iber 200 Jahren
fest zum Allgemeingut des Nordreiches. Es besteht
aus einer Mischung aus 3 Teilen Schwefel, 2 Teilen
Holzkohle und 15 Teilen kristallisiertem
Fledermausdung. Es wird fein zerstoBen, unter
Gesdngen an Flamar vermischt und dann mit Alkohol
zu einem Brei verknetet, den man zu harten Barren
trocknet. Diese werden dann wieder zu der
gewiinschten Kornung zerstoBen. Feine Kornungen
haben wenig Kraft, ziinden aber schnell, grobe
Kornungen ziinden schlechter, entwickeln aber viel
Kraft. Generell wird grobes Pulver fiir Geschiitze und
Bomben, mittleres fiir Handfeuerwaffen und feines
als Ziindpulver verwendet.

Ein guter Alchimist, der auch die Fertigkeit
Geschijitze beherrscht (der geringere FW wird
verwendet), kann aus Feuerpulver und anderen
Zutaten auch folgende besondere Mischungen
herstellen:

Farbfeuer
Dieses Feuerwerk wird in feste Rohren gestopft und
angeziindet, woraufhin Flammen in griin, gelb, rot
oder blau emporlodern.
Zutaten: Feuerpulver, Metallstaub und Libellenfliigel.
Zeitraum und Probe: 3 Stunden, +0.
Dosis und Preis: 1 Pfund, 2 Gulden.

Rauchfeuver
Eine in der Regel in Papier gehiillte Mischung, die mit
einem Fauchen verbrennt und dabei eine weife
Rauchwolke von 6m Radius erzeugt.
Zutaten: Feuerpulver, griiner Schleim und Teer.
Zeitraum und Probe: 1 Stunde, +3.
Dosis und Preis: 4 Unzen, 1 Gulden.

Giftfeuer
Diese Mischung ist nur fiir das Ausrduchern von
Ungeziefer erlaubt, wird mitunter aber auch zum
Rdumen von Gebduden missbraucht. Sie erzeugt einen
schweren griinen Rauch, der pro Dosis 100m? Boden
3m hoch bedeckt. Wer ihn einatmet, leidet an
starkem Husten, Schleimhautverdtzung und verliert
1W6 LP pro Runde, in der keine Probe auf VT gelingt.
Zutaten: Feuerpulver, Schwefel, Blaubliite und
Eselsfiirze.
Zeitraum und Probe: 3 Stunden, +0.
Dosis und Preis: 1 Pfund, 3 Gulden.
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Haftfever
Eine dickfliissige Hollenmischung, die an allem kleben
bleibt und heftig brennt, aber nur schwer zu lschen
ist. Sie schwimmt auf Wasser, kann aber mit Sand
oder Essig geloscht werden. 1W6 Feuerschaden pro
Runde bis es geldscht oder entfernt ist, brennt sich
durch Riistungen.
Zutaten: Feuerpulver, Erdol, Teer, Harz, ekliges
griines Zeug und Schwefel.
Zeitraum und Probe: 1 Tag, -3.
Dosis und Preis: % Liter, 3 Gulden.

Démonenfeuer
Der iibliche Brandsatz fiir Belagerungen, nicht so
klebrig wie Haftfeuer, aber heifer und ebenfalls
schwer zu loschen. Wird in solide Eisenkugeln mit
mehreren Lochern gefiillt, aus denen dann 3m lange
Flammen schlagen, die eine Minute brennen und bei
Kontakt 2W6 Feuerschaden anrichten!
Zutaten: Feuerpulver, Phosphor, Schwefel, Harz und
Rinderblut.
Zeitraum und Probe: 4 Stunden, -3.
Dosis und Preis: 1 Pfund, 3 Gulden.

Funkenfeuer
Wie Farbfeuer in erster Linie ein Vergniigen fiir die
Augen, allerdings mit tausenden kleinen weien
Funken.
Zutaten: Feuerpulver, Eisenspdne, Harz, Schwefel
und Kdferpanzer.
Zeitraum und Probe: 3 Stunden, +0.
Dosis und Preis: 1 Pfund, 2 Gulden.

ERs

Beispiel: Scherben der Giftphiole haben zu einem
gewissenlosen Alchimisten gefihrt, der den Kult
schon ldnger mit Giften und anderen verbotenen
Substanzen versorgt. Als die 4 Abenteurer seine
Tir eintreten, wehrt sich der von Ddmpfen
verwirrte Mann mit allem was er hat:

Gleich als die SC in sein Labor stirmen, wirft er
eine Ladung Rauchfeuer in den Kamin, und sofort
fillen beifflende Schwaden den Raum. ,Wo ist der
Ker/? Lasst ihn nicht entkommen!" Zéogernd
arbeiten sich die 3 Kampfer in den Raum vor,
wéhrend Hendreg mittels Luftumwandlung esnen
Wind herbeizaubert. Plotzlich bemerkt Lissaia eine
Bewegung hinter sich, fahrt herum und sieht
gerade noch, wie der irre Alchimist ihr ein grofes
Glas Sdure entgegen schiittet - als endlich
Hendregs Wind aufheult.

Wie auch der Alchimist, der einen Grofteil der
Sdure selbst abbekommt. Die grofle Menge Sdure
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hdtte leicht fir 3 Punkte Schaden pro Runde
gereicht, so aber bekommt jedes der beiden Opfer
nur 1 Punkt pro Runde ab. Lissaias Lederkleidung
halt der Sdure nur eine Runde stand, ab der
zweiten erleidet sie Schaden. Wdhrend die 3
anderen den Alchimisten von seinem
Feuerwerksregal fernhalten, auf das er mit einer
Fackel zustirmt, rafft Lissaia sich auf und findet
in der 3. Runde endlich Wasser, um die Sdure
abzuspiflen. Ihre schone Lederkleidung ist aber
dauerhaft dahin...

D Magische Clixiere

Die hochste Kunst der Alchimie ist das Brauen von
magischen Elixieren. Dazu gibt man ein konserviertes
oder frisches Ungeheuerteil (Preis pro Dosis um 10
Taler), einen Halbedelstein (1 Karat pro AP x AP der
magischen Kraft) zur Speisung und Modulation sowie
1W6+2 seltsame Zutaten in den Kessel.

Die Art der Wirkung hdngt von dem Ungeheuer ab,
die Form der Wirkung vom Stein (Flammenstein
stdarkt, Wasserstein schwidcht, Lebensstein wirkt
intern, Himmelsstein extern, Nachtstein transfor-
miert und Sonnenstein schiitzt) und die Stdrke von
seiner Menge. Preis: 1 Taler pro Karat.

Eine Probe entscheidet iiber den Erfolg, der SL
liber die genaue Wirkung. Falls die Probe scheitert,
kann es mit verdnderten seltsamen Zutaten erneut
versucht werden. Bei einem Patzer hat das Elixier
leider Nebenwirkungen...

Man kann 1 Elixier jeder Art pro Tag ohne Risiko
einnehmen. Ab dem zweiten binnen 12 Stunden droht
aber eine Sucht oder andere Nebenwirkung. Risiko:
2. Einnahme = 1 auf W20, 3. Einnahme = 2, 4.
Einnahme = 4, 5. Einnahme = 8 und 6. Einnahme = 16
auf W20.

D Typische Elixiere

Die folgende Liste ist nur ein kleiner Auszug der
vielen alchimistischen Elixiere, ist aber in jeder gut
sortierten Apotheke erhdltlich und allgemein bekannt.

Elixier der Heilung
Eine Minute nach der Einnahme regeneriert der
Charakter 2W6+3 LP und AP. Schwere Wunden
sollten vorher aber versorgt werden, sonst kénnen
dauerhafte Schaden zuriickbleiben.
Zutaten: Lebensstein (9) und Greiferprdparat.
Preis: 10 Gulden.

OO Alchimie und Eliiere

Gegengiftelixier

Dieses Elixier neutralisiert eine Dosis jedes
beliebigen nichtmagischen Giftes, sofern die Probe
mit W20 je nach Gift gelingt: Anorganisch 18,
pflanzlich 15, ftierisch 12, starkes Gift -2, sehr
starkes Gift -5.

Zutaten: Wasserstein (4) und Riesenspinne.

Preis: 10 Gulden.

Schwebeelixier
Der Charakter kann nach der Einnahme bis zu eine
Stunde lang mit bis zu 20 Schritt pro Runde
schweben, allerdings nur # seines Gewichts an Gepdck
mitnehmen.
Zutaten: Wasserstein (16) und Greif.
Preis: 10 Gulden.

Gestaltelixier
Der Charakter verwandelt
sich nach Eihnahme des /
Elixiers fiir eine Stunde in
das Wesen, von dem ein
Stiick Fleisch in den
Kessel geworfen wurde.
Angeblich gibt es auch
Varianten mit
permanenter Wirkung.
Zutaten: Nachtauge (4)
und Riesenkrake.
Preis: 10 Gulden.

Kraftelixier
Der Charakter erhdlt fiir
eine Stunde einen Bonus
von +3 auf die STR und
Wundschwelle +1, Muskeln
und Adern schwellen an
und der Charakter
schwitzt erkennbar.
Zutaten: Feuerstein (9)
und Felsenbeifer.
Preis: 5 Gulden.

Energieelixier
Eine Minute nach Einnahme erhdlt der Charakter
sofort 2W6+3 AP. Ubersteigen sie seine normale
Kapazitdt, gehen sie mit 1 AP pro Minute wieder
verloren.
Zutaten: Feuerstein (25) und Drachenpraparat.
Preis: 5 Gulden.

© 2006 Niels Bengner http://www.orbisincognita.de



Qlchimie und Elixiere —XOA32IO—

Quecksilberelixier
Der Charakter wird nach Einnahme unglaublich schnell
und beweglich, fiir eine Stunde erhdlt er einen Bonus
von +3 auf die GES und doppelte Laufweite. In dieser
Zeit atmet er doppelt so schnell und kann seine Augen
nicht stillhalten.
Zutaten: Lebensstein (9) und Nachtwiirger.
Preis:5 Gulden.

Wasserelixier
Dieses Elixier verleiht fiir eine Stunde die Fahigkeit,
Wasser zu atmen - und nimmt die, Luft zu atmen. Die
Haut des Charakters iberzieht sich mit einem
Schleimfilm, der nicht austrocknen darf.
Zutaten: Himmelsstein (4) und Seeschlange.
Preis: 5 Gulden.

Sdureelixier
Diese magische Sdure sollte nicht geschluckt werden
- immerhin richtet sie 1W6+3 Runden lang 1W6
Schaden pro Runde an Lebewesen an, oder bis sie
abgespiilt wird. Sie kann bis zu 10 Liter unedles
Metall oder 100 Liter organisches Material auflgsen.
Zutaten: Himmelsstein (9) und Lindwurm.
Preis:5 Gulden.

Unsichtbarkeitselixier
Der Korper des Charakters wird fiir eine Stunde
unsichtbar, nicht aber dessen Ausriistung. Bei
schnellen Bewegungen ist er schemenhaft zu
erkennen. Wihrend bei der Einnahme erst die Organe
und dann die Haut unsichtbar werden, ist der Prozess
beim Nachlassen der Wirkung leider umgekehrt.
Zutaten: Sonnenstein (4) und Riffkrabbe.
Preis: 10 Gulden.

Elementarelixier
Eine Dosis dieses Elixiers macht den Charakter fiir
eine Stunde resistent gegen Feuer, Kdlte, Blitze und
Stiirze (PW 10 gegen elementare Effekte). Die Haut
hat in dieser Zeit einen metallischen Schimmer.
Zutaten: Sonnenstein (36) und Drache.
Preis: 20 Gulden.

Orbis Incognita

(D Leqendire Elixiere

Atherelixier
Dieses Elixier ist nur in Legenden und Geriichten
verfiigbar, jedenfalls ist das Rezept nicht bekannt.
Nach Einnahme verwandelt sich der Charakter
zeitweilig in einen korperlosen Geist, kann so in
verschlossene Rdume gelangen oder gar in andere
Lebewesen eindringen.

Drachenelixier
Das zweite legenddre Elixier soll die Krdfte eines
hohen Drachen verleihen - fliegen, Feuer speien, Panik
auslésen und Gold spiiren. Leider gehdrt zu den
Zutaten neben Drachenblut und -samen auch etwas
zerstoBener Karfunkel.

Lebenselixier
Von dem dritten legenddren Elixier ist zumindest eine
Zutat bekannt - ein lebendes Kind. Wer dieses illegale
Elixier trinkt, altert fiir ein Jahr nicht. Angeblich
decken sich einige geheime Zirkel von schonen,
reichen und mdchtigen Leuten mit diesen streng
verbotenen Elixieren ein.

Stein der Weisen
Diese alchimistische Substanz soll als Katalysator
unedles Metall von seiner eigenen Masse pro Tag in
Gold verwandeln - selbst ein kleines Stiick wiirde also
ewigen Reichtum bedeuten! Nimmt man den Stein ein,
soll man selbst sich zu einer Art Genie oder Halbgott
veredeln.

Elixier der Konige
Dieses Elixier ist vielleicht das begehrteste und
zugleich seltsamste - soll es doch den Trinker in einen
Konig verwandeln! Details dazu sind nicht bekannt,
Alchimisten mutmaBen jedoch einen erheblichen
permanenten Anstieg der natiirlichen Autoritdt (das
Talent auf Grad 5) und dazu den Vorteil Emphatie.

Elixier der Jugend

Im Gegensatz zu den offenbar in gewissen iiblen
Kreisen regelmdBig kursierenden Lebenselixieren kann
dieses Wadsserchen aus dem zweiten Zeitalter das
Leben nicht nur verldngern, sondern einen Greis in
einen starken Jiingling verwandeln - durch die Leben
von 13 Kindern fiir jede Dosis des Elixiers. Geriichte
sprechen von einer Sichtung in iberwucherten Ruinen
im Dschungel, aber genau kldren ldsst sich dies
schwerlich.
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Beispiel: Nach dem Kampf suchen die Abenteurer
im Labor des Alchimisten hektisch nach Elixieren
der Heilung, denn nicht nur Lissaia hat hdssliche
Verdtzungen erlitten, sondern auch der Alchimist,
der sie doch zu Gamet Fihren soll, ist sehr schwer
verletzt. ,Hier, seine Elixiere!" In einem
elsenverstarkten und gut verschlossenen kleinen
Schrank finden die SC ein Dutzend Phiolen, und die
Symbole auf ihnen verraten, dass 4 davon die
begehrten Heiltrinke enthalten. Dem Alchimisten
floflen sie einen ein, der 2ZW6+3 = 13 LP heilt-
Lissaia begniigt sich mit einem halben, der aber nur
Wé6+1 LP bringt - volle 7, mehr als sie verforen
hatte, aber nur die verlorenen werden geheilt.

(D Zutaten & Resepte

Falls der Spielleiter ein anderes Elixier braucht, oder
die Spieler sich im Alchimistenkeller austoben wollen,
kénnen Rezepte auch aus den folgenden Listen
erstellt oder erwiirfelt werden. Es gibt je eine
Tabelle fiir einfache Zutaten, seltsame Zutaten und
Ungeheuerreste. Da gerade letztere schwer zu
beschaffen sind, eignen sie sich als Ziel von
Abenteuern oder als Nebenverdienst.

Ein normales Elixier hat 1W6 normale Zutaten, 1W6
seltsame Zutaten und 1 Ungeheuerteil. Bei machtigen
Elixieren erhchen sie die Zahl der Ungeheuerteile auf
2 bis7.

W20 | Normale Zutat

1 Salz, Pottasche oder Natron

2 Schwefel, Phosphor oder Quecksilber
3 Harz oder Bernstein

4 Wachs, Kautschuk oder Australicum
5 Kalk, Gips, Kreide oder Marmor

6 Destilliertes Wasser

7 Sand, Steinmehl oder Muscheln

8 Urin oder Fledermausdung

9 Atherische Ole oder Duftstoffe

10 Holzkohle, Holz oder Torf

1 Speichel, Magensdure oder Galle

12 Fett oder Ol

13 Erdol, Pech oder Teer

14 Ein unedles Metall

15 Gold, Silber oder Kupfer

16 Halbedelsteinstaub

17 Hefe, Schimmel oder Dung

18 Knochenmehl oder Haare

19 Weinstein, Blaubliite oder Griinspan
20 Alkohol, Terpentin oder Fuselbrand

W20 | Seltsame Zutat

1 Spinnenbeine oder Kdferpanzer

2 Molchschleim oder Menschenbein

3 Rattenaugen oder krustiger Grind

4 Schmetterlings- oder Libellenfliigel
5 Rammlerhoden oder Karnickelohren
6 Wolfszidhne oder Bdrennasen

7 Leichenfett oder Graberde

8 Einhorndung oder Drachensabber

9 Schlangengift oder Skorpionschwinze
10 Aasmaden oder schillernde Brummer
1 Rinderblut oder Hammelwolle

12 Griiner, blauer oder violetter Schimmel
13 Quallenarme oder Langustenfiihler
14 Fischhaare oder Rochenkdpfe

15 Spatzeneier oder Fledermausmilch
16 Eidechsenschwinze oder Lurchlunge
17 Eselsfiirze oder Kamelhockerschmalz
18 Windende Wiirmer oder Bettwanzen
19 Eichhornchenhorn oder Kuckucksnest
20 Ekliges griines Zeug aus der Kiiche
W20 | Ungeheueriiberrest

1 Hoher Drache

2 Feuermolch

3 Windechse

4 Lindwurm

5 Seeschlange

6 Phanix

7 Sturmvogel

8 Waldschrat

9 Greif

10 Einhorn

1 Radtselkrote

12 Sumpfmoloch

13 Dreikspfiger Greifer

14 Riesenspinne

15 Nachtwiirger

16 Quellenunhold

17 Todeskrdhe

18 Felsenbeifier

19 Erzfliigler

20 Einzigartiges Ungeheuer.
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Gesundheit X Medizin

Wie in jedem guten Rollenspiel werden vermutlich
auch bei Orbis die SC eher friiher als spdter
verletzt, von Drachen verkokelt, vergiftet, mit
Seuchen infiziert, durch Hunger oder Durst, schlech-
tes Wetter oder heftige Liebesndchte erschopft
oder auf eine der unzdhligen anderen Arten und
Weisen um ihre korperliche Unversehrtheit gebracht.
Die folgenden Regeln dienen dazu, alle Arten von
gesundheitlichen Problemen darzustellen und wieder
zu heilen.

@D Lebenspunkte (LP)

Die Gesundheit der Charaktere wird in LP bemessen,
je mehr LP ein Charakter hat, desto mehr Schaden
kann er verkraften. In gesundem Zustand
entsprechen die LP = STR + ES in der Fertigkeit
Zidhigkeit. Sinken die LP auf O oder darunter, liegt
der Charakter im Sterben und lberlebt nur, wenn er
rechtzeitig und vor allem erfolgreich medizinisch
behandelt wird. Es ist eine erfolgreiche Probe auf
Chirurgie notig wenn es um Wunden geht, bei Gift
oder Krankheit hilft nur eine magische Heilung.

Tabelle fiir Uberlebensdauer

LP Zeit LP Zeit

oLpP 24 Stunden -5 LP 4 Stunden
-1LP 18 Stunden -6 LP 3 Stunden
-2 LP 12 Stunden -7 LP 2 Stunden
-3LP 8 Stunden -8 LP 1 Stunde
-4 P 6 Stunden -9 LP 3 Stunde

X156
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Mit jedem verlorenen LP geht automatisch auch 1 AP
verloren. Ein Charakter kann unter normalen
Umstdnden nie mehr AP als LP haben.

Um verlorene LP zu regenerieren ist nach jeder
Nacht mit ruhigem Schlaf eine Genesungsprobe
notig: eine Probe auf Vitalitdt, die bei Erfolg 1 LP
heilt. Ein Patzer fiihrt zu einer Infektion oder kostet
W6 LP. Auf diese Proben werden folgende
Modifikatoren angewendet:

Umstdnde Modi
Strenge Bettruhe und Pflege +2
Korperliche Arbeit, normaler Marsch -5
Schwerarbeit, Gewaltmarsch n. m.
Zu heif oder zu kalt -5
Halbe Ration -2
Nahrungs- oder Wassermangel n. m.
Behandlung mit heiligem Wasser +5

O Ausdauerpunkte (AP)

Die Kondition, Ausdauer und Schmerztoleranz eines
Charakters wird in AP bemessen, die in ausgeruhtem
Zustand den aktuellen LP entsprechen. Sinken die AP
auf den halben Normalwert, gilt der Charakter als
erschopft und erleidet einen Abzug von -2 auf alle
Proben. Sinken die AP unter 1, ist der Charakter
ohnmdchtig und wacht friihestens dann auf, wenn er
wieder mindestens 1 AP hat. Sollten die AP gar unter
ihren negativen Wert sinken (bei 18 AP also ab -18 AP
bzw. dem Verlust von 36 oder mehr AP), erleidet der
Charakter einen tédlichen Schock und stirbt.

Da verlorene AP nur Entkrdftung und Midigkeit

simulieren, regenerieren sie viel schneller und zwar

mit folgendem Tempo:

« % APpro Stunde Ruhe oder leiche Aktivitdt.

« 1 AP pro Stunde Schlaf, 13 AP in bequemen
Betten (Gasthaus: Gepflegt oder Luxus).

+ 2 AP pro Massage mittels Wasserheilung (nur
einmal am Tag, § Stunde).

* 4 AP pro Stunde erfolgreicher Meditation.

TS

Beispiel: Nach dem Kampf gegen den Alchimisten
muss die Gruppe schnell reisen, um das Attentat
noch zu verhindern. Im Nachtlager regeneriert
Jeder 6 AP, da sie sich die Wachen teilen. Pro
Marschtag werden 8 AP verbraucht, 4 Stunden
Pause bringen noch einmal 2 AP. Ein Gasthaus mit
weichen Betten wdre schon...
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D Entbehrungen

Durch groBe Anstrengungen, Entbehrungen und ande-
re Unannehmlichkeiten gehen AP oder LP verloren,
und zwar mit folgenden Raten:

Korperliche Arbeit kostet 1 AP pro Stunde,
Schwerstarbeit (Steinbruch, Galeere) sogar 2 AP
pro Stunde.

Beim Wandern verliert man 1 AP pro Stunde, bei
einem Gewaltmarsch mit anderthalbfachem Tempo
sogar 2 AP, beim Reiten hingegen nur 1 AP alle 2
Stunden. Bei einem Dauerlauf verliert man pro
Stunde 4 AP und zusdtzlich 1 LP durch die enorme
Belastung.

Nach 16 Stunden Schlafmangel verliert man pro
begonnenen 2 Stunden Aktivitdat 1 AP, die natiirlich
nur durch Schlaf regeneriert werden kénnen.

Bei Hitze kostet jede Anstrengung die doppelten AP,
auBerdem muss man das Doppelte trinken. Bei grofier
Hitze muss man das 3fache trinken und darf keine
Riistungen tragen, sonst leidet man an einem massiven
Hitzestau und verliert 3 AP pro Stunde. Dazu verliert
man 1 LP pro Tag, wenn man keine geeignete Kleidung
(bei Sonne leichte luftige Gewdnder, bei Schwiile
mindestens 50% freie Hautoberfldche) trdgt!

Kdlte wird in 5 Stufen unterteilt: Kiihles Wetter (1),
Frost (2), strenger Frost (3), Eissturm (4) und
Weltrandkdlte (5). Charaktere ohne Kleidung
verlieren pro Stufe 1 AP pro Stunde und 1 LP pro Tag.
Kleidung schiitzt mit 1 bis 4 Punkten.

Ein Charakter benstig 2 Liter Wasser pro Tag. Bei
Hitze verdoppelt sich der Bedarf, bei groBer Hitze
verdreifacht er sich sogar. Tritt Wassermangel ein,
verliert der Charakter 1 AP pro fehlendem Liter
Wasser. Diese AP kdnnen nur durch Wasser und Ruhe
regeneriert werden, man sollte aber hochstens 2
Liter pro Stunde nachfiillen, sonst drohen schwere
Magenkrdmpfe (2W6 Minuten - 1 AP pro Minute).

Die normale Tagesration eines Menschen entspricht
ca. 500g Brot oder Getreide, 250g Obst und Gemiise
sowie 250g Fleisch, Fisch, Ol oder Milchprodukte.
Nimmt man weniger zu sich, leidet man unter
Nahrungsmangel. Bei halber Ration (bis 5009
Nahrung) kann man noch auf Dauer (iberleben (viele
Arme leben stdndig auf halber Ration!), erleidet aber
einen Malus von -2 auf alle Attribute und verliert 1
LP pro Woche bis zur Hdlfte der LP. Bekommt man
weniger als die Hdlfte der bendtigten Nahrung,
erleidet man einen Malus von -5 auf STR und GES,

—OO@OO— Gesundheit & Medizin

-2 auf alle anderen Werte und verliert 1 LP pro
Tag. Bei mehr als 4 Wochen akutem Vitaminmangel
(in einem langen Winter oder bei einer Seefahrt)
droht ein Ausbruch von Skorbut.

TS

Beispiel: Bei ihrem (berstirzten Aufbruch haben
die 4 Abenteurer kaum Vorrdte eingepackt, und
Gasthauser gibt es in dem Wald, durch den sie
reisen mussen, auch nicht. Da Gamet efnen Tag
Vorsprung hat, missen sie Gewaltmarsche einlegen
und somit 16 AP pro Tag verbrauchen. Die halbe
Ration tut da nicht gut, aber Thorg hat als Troll
immer einen vollen Bauch und schleppt freiwillig
das Gepdck. Nach 2 Tagen haben die SC 32 AP
verbraucht (aufer Thorg, der Langstreckenlauf ES
3 hat und somit 2 x 3 AP sparte), aber nur 16 AP
regeneriert - kurz und gut, 3 der 4 taumeln halb
ohnmdchtig vor die Tore des herzoglichen
Schlosses, und Thorg muss die Verhandlungen
lbernehmen...

D stiirse

Je nach Falltiefe, Geschwindigkeit und Untergrund

richtet ein Sturz IW6 bis maximal 6W6 Schaden an,

wobei die Trefferzone jedes W6 einzeln bestimmt

wird (Wurf auf Tabelle). Sollten jedoch mehrere W6

auf eine Zone entfallen, gelten diese als eine Wunde,

was leicht zu schweren Wunden fiihrt (siehe Tabelle

im Kapitel Kampf)! Riistungen schiitzen nur mit dem

halben PW.

* Basisschaden: 1W6 pro 3 Schritt Falltiefe bis
maximal 6W6.

+ +IW6 bei groBer Geschwindigkeit (z.B. Fall von
Pferd im Galopp).

+ +IW6 bei hartem oder rauem Untergrund (Fels,
gepanzerter Krieger, Drachenriicken).

+ -1W6 bei weichem Untergrund (Schlamm, Wasser,
ungepanzerte Leute).

+ -2W6 bei sehr weichem Untergrund (groBRer
Heuhaufen, Riesenschnecke, Sprungtuch)

+ -1Wé bei einer erfolgreichen Probe auf GES.

+ -2W6 bei erfolgreicher Probe auf Akrobatik
alternativ zu GES.
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TS

Beispiel: Die Verhandlungen verlaufen dann auch
etwas... unkonventionell, und Thorg befordert einen
der beiden Torwdchter schwungvoll in den
Burqggraben. Der ist 6 Schritt tief und mehr mit
Schlamm als Wasser gefillt, also erhdlt die Wache
2W6 Basisschaden, +W6 durch den Wurf, -W6é
durch den Schlamm = ZW6. Da die Wache sich
nicht mit Akrobatik auskennt, wirfelt sie auf GES,
schafft es und senkt so den Schaden auf W6 = 3.
Dreckig und mit blauen Flecken klettert der Soldat
wieder aus dem Graben, als ein Dutzend seiner
Kameraden den Troll und seine Komplizen
festnehmen, dlie irgendwas verdéchtiges von ,Mord
am Herzog" gebrabbelt haben.

(D Erstichen

Ein vorbereiteter Charakter kann bis zu VT / 2
Runden lang die Luft anhalten, gute Schwimmer sogar
noch ldnger (+1 Runde pro volle 3 ES in Schwimmen).
Wird der Charakter iiberraschend gewiirgt oder
unter Wasser gedriickt, wird diese Zeit um 1W6é
Runden verkiirzt. Nach dieser Zeit wird dem
Charakter langsam schwarz vor Augen, er muss jede
Runde eine Probe auf WK ablegen um bei Bewusstsein
zu bleiben, -2 bei der 2. Probe, -4 bei der 3., -6 bei
der 4. und so weiter und so fort. Wird der Charakter
ohnmdchtig, hat er noch VT / 3 Minuten zu leben,
sofern er nicht durch Beatmen (Probe auf Erste
Hilfe) wieder belebt wird.

Normale Feuer richten nur langsam Schaden an: Eine
Fackel wirkt wie ein Kniippel, Schaden +1 durch Feuer.
Ein Sturz in ein Lagerfeuer richtet 1W6 Schaden an,
ein sehr groRes Feuer 2W6, ein Sturz in Lava oder
flissiges Metall 3W6 (pro Runde!).

Die grausame Narbenbildung und Entziindung von
Brandwunden kann durch magische Heilung oder
heiliges Wasser verhindert werden. Steht beides
nicht zur Verfiigung, entspricht der Verlust an
Hautoberfliche in % (ca. 5% pro LP) der
Todeswahrscheinlichkeit nach 4 Wochen durch eine
schwere Eiweifvergiftung!
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O Wundbehandlimg

Leichte Wunden heilen zur Not ganz ohne
Behandlung, auch wenn es sehr sinnvoll ist, sie zu
verbinden. Hierzu reicht eine erfolgreiche Probe auf
Erste Hilfe, nach der die Gefahr von Infektionen
erheblich gemindert ist. AuBerdem wird sofort 1
verlorener LP geheilt. Bei unbehandelten Wunden
besteht eine Chance von 10% (1 und 2 auf 1W20) fiir
eine Infektion, unter sehr unhygienischen Umstdnden
(Sumpf, Kanadlisation) steigt diese auf 30% (1 bis 6
auf 1W20) mit und 60% (1 bis 12 auf 1W20) ohne
Verbdnde.

Benommenheit, Bewusstlosigkeit oder durch eine
Prellung kurzzeitig geldhmte Glieder erholen sich
ganz von alleine. Bei Bedarf kann man Bewusstlose mit
Hilfe von Riechsalz schonend aufwecken, wenn sie
mindestens 1 AP besitzen.

Bei akuten Blutungen ist auf jeden Fall eine
erfolgreiche Probe auf Erste Hilfe notig, die 1 Runde
dauert, danach benétigt der Patient 3 Tage Ruhe,
damit die Blutung nicht wieder aufbricht. Wird sie
per Chirurgie verndht, kann der Patient sich am
ndchsten Tag wieder bewegen. Bei inneren Blutungen
ist hingegen eine Operation mittels Chirurgie notig,
die 1 Stunde dauert, und danach mindestens eine
Woche Bettruhe.
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Eine Verstauchung sollte gekiihlt, fest verbunden und
geschont werden (Probe auf £rste Hilfe), dann ist sie
in nur einem Tag behoben, ansonsten dauert es einen
Tag pro LP der Wunde.

Bei Muskel- oder Sehnenverletzungen muss mittels
Chirurgie die Wunde gendht werden, sonst bleibt ein
dauerhafter Malus von -1 auf Bewegungsproben
zuriick, bei schweren Muskelverletzungen betrdgt
der dauerhafte Malus -3. Die Behandlung selbst
dauert nur 30 Minuten, die endgiiltige Heilung
hingegen eine Woche pro LP der Wunde.

Knochenbriiche miissen mittels Chirurgie gerichtet
und geschient werden, sonst droht auch hier ein
dauerhafter Malus von -3, bei Rippenbriichen nur -1.
Das Richten und Schienen dauert 30 Minuten, die
Heilung eine Woche pro LP der Wunde.

Verkrippelte, amputierte oder zermalmte Glieder
konnen mit normalen Mitteln gar nicht geheilt werden.
Durch eine Probe auf Chirurgie konnen die Glieder
jedoch (funktionslos) erhalten und spdter mit Hilfe
von Wasserheilung oder durch das Ritual der
Regeneration geheilt werden.

Bei einer gescheiterten Behandlung von Muskel- und
Sehnenverletzungen, Briichen und Verkriippelungen
ist eine zweite Behandlung erst einen Tag spdter
maglich, um -2 bei der zweiten und -5 bei der dritten
Probe erschwert, und kostet den Patienten je 1W6
LP. Die SC sollten sich also ganz genau iiberlegen, ob
sie sich von einem Kurpfuscher behandeln lassen.

D Medisinische Qusriistung

Ohne die notige Ausriistung ist auch der beste Heiler
ziemlich aufgeschmissen. Neben der Vielzahl von
Medikamenten gibt es einige verbreitete Hilfsmittel:

Provisorische Verbdnde: Wenn man nichts hat als
Fetzen der eigenen Kleidung, erhdlt man -5 auf Erste
Hilfe.

Verbdnde: Fiir das Behandeln einer Wunde mittels
Erste Hilfe ist zumindest ein Verband nétig, mit
Wundnadel, Faden und Wundtuch.

Heilertasche: Eine komplette Ausstattung fiir die
Erste Hilfe, inclusive 10 Verbdnden, Schienen,
Wundsalbe, abgekochtem Wasser, Pinzetten, Sonden,
Salbenspatel und anderen Gerdten. Proben +1.
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Operationsbesteck: Fiir jede Behandlung mittels
Chirurgie ist eine Auswahl von Messern, Skalpellen,
Klammern, Pinzetten, Nadeln, einer Knochensdge, 2
Schiisseln fiir Instrumente / Wasser, einer Lampe
(Licht und Desinfektion), Lederriemen zum Fixieren,
Hammer und Meilel, Gliheisen zum Schliefen von
Wunden und anderer Kram notwendig.

Arztpraxis: Die komplette Ausstattung einer Praxis
samt OP-Tisch und Mabeln passt knapp in einen
Wagen. Mit ihr sind alle (blichen Diagnosen und
Behandlungen auBer Wasserheilung maglich, Proben
+2,

Reiseapotheke: Ein stabiler Koffer mit gepolsterten
Fachern fiir Krduter und Medikamente, einem Spiegel
im Deckel, und einem kleinen Waschbecken. Sie
enthdlt bei Bedarf 1W6+2 Dosen jedes Heilmittels,
muss aber bei normaler Nutzung monatlich fiir 2W6
Gulden nachgefiillt werden.

Apotheke: Eine voll ausgestattete Apotheke enthdlt
W20 + 10 Dosen jedes Medikamentes und erfordert
wenigstens 20 m?Platz, auBerdem pro Monat neue
Medikamente fiir 3W6+20 Gulden.

Medizinalbad: Um Behandlungen mittels
Wasserheilung  durchzufiihren, sind ~ Wannen,
Massagebinke, Ofen, aromatische Ole und vor allem
Kristallbehdlter fiir heiliges Wasser natig.

TS

Beispiel: Im Kerker des Schlosses schmachten dlie
Abenteurer bei Hammelfleich in Pfefferminzsole
(keine Folter, sondern ein ,Festmahl" wegen der
morgigen Parade samt Bad in der Menge). Thorg
hat in dem kurzen Kampf einige derbe
Knijppelhiebe, eine Schwertwunde und einen
saftigen Kinnhaken erlitten, der ihn dann auch auf
die Bretter (der Zugbricke) warf.

Die  leichten  Prellungen  sind  nur
Betaubungsschaden (= verlorene AP), die von
alleine heilen. Die Kopfnuss hat ihn nur fir W6
Runden lahm gelegt und ist auch bald vergessen.
Das Schwert eines lbereifrigen Soldaten hat aber
eine (ble Wunde am rechten Bein geschlagen und
eine schwere Blutung ausgelost.

Die anderen SC durften erst nach 4 Runden
helfen, so lange hat Thorg Blut verloren, und dann
hat auch erst die 3. Probe auf Erste Hilfe geklappt
- kein LP geheilt, aber immerhin die Blutung
gestoppt. ,Sollen wir ihm ein Heilelixier einflofen?"
.Lch well nicht, die Wunde ist ziemlich groB.. kann
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Jemand das ndhen?" Kann jemand zumindest
versuchen, Hendregs Eltern waren immerhin
Wundchirurgen. Aber mit FW 9, in einem Kerker
und mit reichlich wenig Gerat...

Nade/ und Elfenhaar hat man, ein Geschdaft mit
dem Widchter bringt auch sauberes Wasser und
Wundsalbe, und als Verband dienen Fetzen ihrer
Kleidung (-2 adurch improvisiertes Gerdat). Die
Probe, durch 5 MOT unterstiitzt.. gelingt! Eine 1
beim ersten Wurf (MOT verplempert..) und
Hendreg blickt stolz auf sein Werk. Dazu gibt es
noch 1 LP durch die Salbe, die auch die Gefahr
einer Infektion (50% da Kerker, -207% durch
sauberes Wasser) um 107% reduziert.

O Breiliges Wasser

An verstreuten Orten auf ganz Orbis Incognita gibt
es heifie Quellen mit einem Wasser, das ganz von der
Lebenskraft der Erde erfiillt ist. Fast alle diese
Quellen sind durch aufwidndig gestaltete Bdder
erschlossen. Oft gehdren sie zu Tempeln, Kléstern
oder kommerziellen Kurorten. Nur eine heilige Quelle
kann einem Ort den Titel ,Bad" verleihen.

Leider verliert heiliges Wasser einen Tag nach
verlassen der Quelle einen GroBteil seiner Krifte.
Lediglich in speziellen Phiolen aus Kristall, die je 1
Gulden kosten und 100 cm? fassen, kénnen die Krafte
dauerhaft erhalten werden.

Ein Bad in heiligem Wasser oder eine erfolgreiche
Behandlung mit Wasserheilung und einer Phiole
heiligem Wasser gibt einen Bonus von +3 auf
Vitalitdat fiir 24 Stunden, ein Bad unter fachlicher
Betreuung (mit Massagen, Diat und Trinkkur) bringt
ebenfalls VT +3, dazu eine zusdtzliche
Genesungsprobe pro Nacht.

Hautkrankheiten und Altersbeschwerden aller Art
lassen sich mit heiligem Wasser sehr gut behandeln,
auch bei Verdauungskrankheiten ist eine Trinkkur
sehr erfolgreich. Fiir Abenteurer eher von Interesse
ist die Moglichkeit, verkriippelte Glieder oder
dauerhafte Mali  wie Briiche oder
Muskelverletzungen zu heilen. Dabei muss der
Wasserheiler jede Woche eine Probe ablegen, bei
einem Erfolg reduzieren sich die Mali um 1, wobei bei
einer Verkriippelung ein Malus von -20 gerechnet
wird.
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Ebenfalls fiir Abenteurer von Interesse ist die letzte
Kraft von heiligem Wasser: Auf Untote, Verdammte
und Ddmonen wirkt es wie Sdure. Ein Guss (= eine
Phiole) richtet 2W6 Punkte Schaden an. Einige
Phiolen heiliges Wasser gehdren in das Gepdck jedes
verantwortungsvollen Vampirjdgers!

TS

Beispiel: ,Der Zwerg stinkt." Lissaia ist gar nicht
zufrieden. Sie sitzen im Kerker, ihre grofen Tiere
sind wer weill wo, ihre sife kleine Schmuseratte
wurde von 3 groflen Knastratten beldstigt, und der
Zwerg dinstet. ,Du riechst auch nicht nach Rosen!"
Leider hat er da recht. ,Wenn das erledigt ist,
gonnen wir uns einen Kururfaub, ja?" Wiirde auch
die Narben deutlich verbessern, die die Sdaure
hinterlies..

(D LKrankheiten

Widhrend Gicht, Krebs, Herzinfarkt und schleichende
Prostataverkalkung bestenfalls NSC betreffen
sollten, gibt es eine Reihe von Krankheiten, die
durchaus auch SC erwischen konnten, vor allem
kleinere ldstige Infektionen und potentiell tadliche
Seuchen. Jede Krankheit hat folgende Daten:

Infektion: Chance auf eine Infektion und Modi fiir
die Infektionsprobe mittels VT. In der Regel gibt es
nur eine Probe, es sei denn, der Charakter erhsht
durch sein Verhalten das Infektionsrisiko, dann wird
nur diese Erhéhung noch einmal gewiirfelt.

Inkubationszeit: Zeitraum zwischen Infektion und
erstem Auftreten der Symptome.

Symptome und Verlauf: Die Symptome sind der
Einfachheit halber standardisiert (siehe unten). Viele
Krankheiten haben mehrere Phasen mit wechselnden
Symptomen. Nach der ersten Phase kann zumeist mit
periodischen Vitalitdtsproben der Beginn der
Genesung eingeleitet werden.

Symptome von Krankheiten: Jede Krankheit hat
mehrere der folgenden Symptome. Dies soll dem
Spielleiter helfen, einfach nach dem Baukastenprinzip
neue Krankheiten zu basteln, die seinen Spielern das
Leben schwer machen:

Atemnot: Der Charakter kann nur noch schlecht
Luft holen. Bei jeder Anstrengung geht ihm nach 1IW6
Runden die Luft aus (-10), und er muss sich 1Wé
Minuten erholen, bis er wieder gut atmen kann.
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Auszehrung, langsam: Die Krankheit zehrt an der
Substanz des Kranken, der pro Monat 1 LP, 1 STR und
1 bis 3 kg Gewicht verliert. Verlorene STR
regeneriert sich mit den LP.

Auszehrung, schnell: Wie oben, nur 1 LP und STR
pro Woche.

Bldhungen:  Der  Charakter ldsst  dauernd
Darmwinde fahren und erleidet -3 auf CHR und dlle
sozialen Proben in Gesellschaft.

Brechreiz: Der Charakter muss nach jeder
Mahlzeit eine Probe auf WK ablegen, um die Nahrung
nicht zu erbrechen. Es gibt hochstens 2 pro Tag, bei
einer erbrochenen Mahlzeit gilt es als halbe Ration,
bei zweien als Hunger!

Durchfall: Der Charakter verdaut seine Nahrung
nur noch halb (halbe Ration) und verliert jeden Tag 2
Liter Fliissigkeit, egal wie viel er nachschiittet.

Fieber, leicht: Der Charakter fiihlt sich schlapp
(Proben -2) und hat erhéhte Temperatur.

Fieber, mittel: Der Charakter fihlt sich sehr
schlapp (Proben -5) und verliert alle 3 Tage 1LP.

Fieber, schwer: Der Charakter ist total
entkrdftet (Proben -10) und verliert tdglich 1 LP. Er
leidet auBerdem 30% des Tages an Halluzinationen
(siehe unten) und den Rest an Verwirrung (dito).

Gelenkentziindung: Die Gelenke sind schmerzhaft
angeschwollen, es gibt -3 auf GES und korperliche
Proben.

Halluzinationen: Der Charakter ist effektiv zu gar
nichts in der Lage und sieht andauernd Phantome und
Traumbilder. Wird er nicht beaufsichtigt oder
eingesperrt, irrt er hilflos umher.

Hautausschlag / Furunkel: Diverse unschdne
Hautverdnderungen bewirken CHR -3. Kommt noch
Juckreiz hinzu, wird die Konzentration gestéort und es
gibt -1 auf INT und alle geistigen Fertigkeiten.

Husten: Der Charakter hustet dauernd, erhdlt -3
auf Heimlichkeit und -3 bei jeder kérperlichen
Belastung.

Kopfschmerzen: Der Charakter erhdlt -3 auf INT
und geistige Fertigkeiten und -1 auf andere aktive
Proben.

Ldahmungen: Der Charakter kann einzelhe Glieder
oder den ganzen Kérper nicht mehr nutzen.

Miidigkeit: Der Charakter erhdlt -3 auf INT und
geistige Fertigkeiten und muss in jeder ruhigen
Situation eine Probe auf WK bestehen, um nicht
einzuschlafen.

Nekrose: An den betroffenen Stellen verwest das
Gewebe im lebenden Korper. Wird es nicht umgehend
entfernt, schreitet die Fdulhis voran und kostet
jeden Tag 1 permanenten LP!

Panikattacken: Wann immer es eine auch nur
potentielle Gefahr gibt (bdse aussehende Mause,
gefdhrlich hohe Sitzbdnke) muss dem Charakter eine
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Probe auf WK gelingen, oder er verfdllt fiir 10
Minuten in Panik.

Schnupfen: Laufende Nase, Niesen und trdnende
Augen sind hdufig auch Symptome anderer
Krankheiten. Der Charakter hat CHR -1 und -2 bei
korperlicher Belastung.

Schwindelanfdlle: Der Charakter hat -5 auf GES
und verbundene Fertigkeiten.

Verwirrung:  Der  Charakter leidet  unter
Verwirrung, kann nicht mehr zaubern und hat -3 auf
alle Proben. Entscheidungen dauern mindestens eine
Runde.

Wahnsinn: Der Spieler verliert effektiv die
Kontrolle iiber seinen Charakter, der sich ganz
irrational verhdlt.

Zahnfdule / -ausfall: Neben Problemen mit fester
Nahrung (.Orei mal Schweinebraten und ein
Breichen!") sind fehlende oder faulende Zéhne |
nicht schon, aber auf Orbis sind intakte {/§
Gebisse nicht sehr hdufig, weshalb es ab 6
fehlenden Zdhnen CHR -1, ab 12 fehlenden -2
und ab 18 fehlenden -3 gibt. Abhilfe schaffen vor
allem einfache Prothesen aus Elfenbein oder Gold.

Behandlung von  Krankheiten:  Nach einer
erfolgreichen Probe auf Diagnose kann der Heiler
dem Patienten einfache Medikamente verabreichen.
Fiir das Verabreichen von wirksamen Heilkrautern ist
zusdtzlich eine Probe auf Krduterkunde nétig. Die
meisten Heilmittel konnen nur die Symptome lindern,
Antibiotika sind nicht bekannt. Zusdtzlich sind bei
der Beschreibung der Krankheit Mdglichkeiten
angegeben, durch  Didt, Behandlungen oder
dergleichen die Heilung zu unterstiitzen.

(D Liste der Krankheiten

Aguatas Strafe
Infektion: Bei Konsum von nicht abgekochtem
schmutzigen Wasser 10%, bei sehr schmutzigem
Wasser 50%. Probe VT -3.

Inkubationszeit: 2W6 Stunden.

Symptome und Verlauf: Durchfall und leichtes
Fieber fiir mindestens 2 Tage. Sofern sauberes
Wasser und bekommliche Nahrung zur Verfiigung
stehen, kann nach dem 2. Tag eine Probe auf Vitalitdt
die Erkrankung beenden.

Verdiinnter Tee und eine Didt geben einen Bonus von
+3. Sofern kein sauberes Wasser zur Verfiigung
steht, dauert die Krankheit mindestens 4 Tage und
jede Genesungsprobe, die nur noch jeden 2. Tag
erfolgt, ist um -5 erschwert. Im schlimmsten Fall
fihrt sie zum Tod durch Dehydration.
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Sehr hdufig fritt diese Krankheit in Heerlagern
oder Simpfen auf, aber auch in Stddten mit
schlechter  Hygiene und durch  Senkgruben
verunreinigtes Wasser grassiert die Strafe jeden
Sommer.

Ddmonenrotte

Infektion: Ddmonischer Fluch (100%) oder Kontakt
mit einem Kranken (50%). Probe VT -5.
Inkubationszeit: 1 Tag.

Symptome und Verlauf: Starkes Fieber mit heftigen
Gelenkschmerzen und Hautausschlag fiir 3 Tage, dann
die erste Genesungsprobe. Scheitert diese, kommt
eine Woche schnelle Auszehrung hinzu und die
Hautausschlige wachsen zu bunten pulsierenden
Blasen, die bei Beriihrung platzen und dabei einen
bestialisch stinkenden Schleim absondern. Ab dann
ist eine tdgliche Genesungsprobe maglich. Diese
Seuche ist zwar ziemlich erschreckend, fordert aber
nur relativ wenige Todesopfer, da die Infizierten
leicht zu isolieren sind.

Erkdltung
Infektion: Bei Unterkiihlung 20%, bei Kontakt mit
Kranken 50%. Probe VT +3.
Inkubationszeit: 2W6 Stunden.
Symptome und Verlauf: Schnupfen und leichtes
Fieber fiir 3 Tage, dann Genesungsprobe. Bei Erfolg
endet die Erkdltung, ansonsten kommen fiir weitere 3
Tage Kopfschmerzen und mittleres Fieber hinzu. Ab
dann folgt tdglich eine Genesungsprobe, bis die
Krankheit endet. Ein Patzer in der 2. Phase fiihrt zum
Ausbruch von Zehrhusten! Eine ldstige kleine
Krankheit fiir Helden, die im Lendenschurz durch ihre
Abenteuer rennen.

Eschtolas Hauch
Infektion: Durch Atmen an einem verseuchten Ort
50%, bei Kontakt mit Infizierten 90%.
Probe VT -10.
Inkubationszeit: 1W6 Tage.
Symptome und Verlauf: Zundchst leichtes Fieber,
zwei Tage spdter kommt Husten hinzu. Am 4. Tag
steigt das Fieber auf Mittel und zum Husten kommt
Atemnot. Am 7. Tag steigt das Fieber auf Schwer und
wird um Halluzinationen ergdnzt. Dieser Zustand halt
bis zum 15. Tag, ab dem tdglich eine Genesungsprobe
-3 moglich ist. Diese Seuche ist nicht die todlichste,
aber extrem ansteckend! Von unwissend Infizierten
libertragen, die aus den verseuchten Stddten fliehen,
breitet sie sich binnen Wochen iiber ein Land aus und
rafft oft mehr als 10% der Bevélkerung dahin, vor
allem die Alten und Kinder.
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Leichenfdule
Infektion: Bei Kontakt mit verwesten Toten 10%, bei
Verwundung durch Zombies 5% pro Schadenspunkt.
Probe VT -3.
Inkubationszeit: 1IW6+2 Tage.
Symptome und Verlauf: Zundchst nur leichtes Fieber
und dunkler, schuppiger Hautausschlag, nach 7 Tagen
beginnt jedoch eine Nekrose der Haut! Diese
Krankheit kann mit einem Bad in heiligem Wasser
sofort beendet werden, allerdings ist der Ursprung
jedem Heiler schnell klar - und nur wenige Leute
haben eine Entschuldigung fiir den Kontakt mit
verwesenden Leichen...

Massanawarzen
Infektion: Kontakt mit einem Kranken 30%.
Probe VT +0.
Inkubationszeit: 3 Tage.
Symptome und Verlauf: Hautausschlag in Form von
bldulichen Warzen, verbunden mit mittlerem Fieber
und Erbrechen. Nach einer Woche ist die erste
Genesungsprobe maglich, ab dann alle 3 Tage.

Pevisas Geschenk
Infektion: Bei Geschlechtsverkehr mit einer
erkrankten Person 90%, im Badewasser eines Kranken
25%. Probe VT +0.
Inkubationszeit: 1IW6 Wochen.
Symptome und Verlauf: Zundchst leichter
Hautauschlag an den Genitalien, nach 2 Wochen erste
Genesungsprobe. Misslingt diese, breitet sich der
Ausschlag auf alle Schleimhdute aus. Weitere 2
Wochen spdter erneute Genesungsprobe, bei einem
Fehlschlag platzen die befallenen Stellen auf und
entziinden sich. Wird die Krankheit dann nicht
innerhalb der ndchsten 4 Wochen geheilt, gibt es
dauerhafte Narben! Hautsalbe kann zwar den
Ausschlag mildern, aber nicht heilen. Eine wirksame
Kur bietet nur heiliges Wasser, allerdings ist auch bei
dieser Krankheit die Herkunft ziemlich klar. Gerade
Prostituierte und liisterne Adelige ilberdecken die
Narben oft mit dicker Schminke. Diese Krankheit
sollte bei den SC fiir etwas Vorsicht bei der Wahl
ihrer Vergniigungen sorgen, ist allerdings nicht eben
gefdhrlich.
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Roter Grind
Infektion: Kontakt mit Kranken 20%, bei infiziertem
Ungeziefer 50%, in sehr schlechten Gasthdusern bis
zu 80%. Probe VT +0.
Inkubationszeit: 12 Stunden.
Symptome und Verlauf: Hautausschlag fiir 12 Tage,
dann dlle 6 Tage eine Genesungsprobe. Bleibt die
Krankheit mehr als 30 Tage, bilden sich dauerhafte
Narben, die CHR -1 bedeuten. Bereits einfache
Hautsalbe heilt diese Krankheit nach einer Woche,
aber arme Leute konnen sich selbst diese oft nicht
leisten. Sehr viele Bettler haben grindige Gesichter.

Skorbut

Infektion: Nach 4 Wochen ohne frische Nahrung ist
jede Woche eine Probe auf VT erforderlich, um den
Ausbruch zu vermeiden.

Inkubationszeit: keine.

Symptome und Verlauf: Zundchst allgemeine
Schwdche und Mattheit (STR -1), nach einer Woche
beginnt eine Gelenkentziindung. In der 3. Woche
fdrbt sich das Zahnfleisch dunkel und schmerzt, dazu
ist der Patient weitgehend entkrdftet (STR -5) und
verliert pro Woche 1W3 Zdhne und 1 LP. Heilung
bringt alleine frische Kost (auch Fleisch oder Fisch,
wenn frisch und roh genossen), welche binnen einer
Woche die Heilung herbeifiihrt.

Sumpffieber
Infektion: Durch Moskitos in Sumpfgebieten 50%,
bei Kontakt mit Kranken oder Sumpfwasser 10%.
Probe VT +0.
Inkubationszeit: 3W6 Stunden.
Symptome und Verlauf: Starkes Fieber fiir 7 Tage,
verbunden mit heftigen SchweiBausbriichen und
schubweisen Halluzinationen. Ab dann alle 3 Tage eine
Genesungsprobe bis zur Genesung oder zum Tod. Am
besten schiitzt man sich vor den Moskitos und meidet
das verseuchte Wasser.

Trollwut
Infektion: Bei Bissen durch infizierte Tiere 10% pro
Schadenspunkt. Probe VT -3.
Inkubationszeit: 1W6 Tage.
Symptome und Verlauf: Zundchst mittleres Fieber,
nach 1IW6 Tagen setzt dann scheinbar eine Besserung
ein. Am ndchsten Tag scheint der Patient dann leicht
euphorisch, bis er aggressiv wird und gerade Personen
angreift, die ihm nahe stehen. Bis zu seinem Tode
bleibt er aggressiv und verliert taglich 1 LP. Die
Infektionsgefahr kann durch eine griindliche
Reinigung mittels Erste Hilfe um 20% reduziert
werden, sonst hilft wenig auBer einem (niederen)
Wunder.
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Wundfieber
Infektion: Bei nicht behandelten Wunden 10%, bei
sehr schmutziger Umgebung 20 bis 80%, bei
vorsdtzlich mit Blut und Kot verschmutzten Waffen
95%. Probe VT -5.
Inkubationszeit: 1W6 Stunden.
Symptome und Verlauf: Die Wunde entziindet sich
und schwillt an, der Patient hat schweres Fieber.
Nach 1W6+2 Tagen legt er eine Genesungsprobe ab,
deren Erfolg die Infektion beendet. Scheitert die
Probe, wird die Wunde jedoch brandig (Nekrose) und
muss operativ behandelt werden. Mangels Hygiene ist
Wundfieber in Feldlazaretten und nach Operationen
ziemlich hdufig.

Zahnféule
Infektion: Bei hdufigem Genuss zuckerhaltiger
Lebensmittel (die sich arme Leute kaum leisten
konnen) fault pro Jahr zu 50% ein Zahn, sonst zu
10%. Tdgliche Anwendung von Mundwasser reduziert
die Gefahr um 10%, putzen mit Zahnpulver sogar um
30%. Unter 5% sinkt die Quote auch bei guter
Erndhrung nicht.
Inkubationszeit: keine.
Symptome und Verlauf: Zahnfdule dauert bis zum
Ausfall des Zahnes, allerdings kann ein Chirurg sie in
den ersten 2W6 Tagen noch durch auskratzen heilen.
Danach hilft nur noch ausreiBen, denn pro Woche
besteht eine Chance von 20% fiir eine Entziindung,
die wie Wundfieber zum Tode fiihren kann!

Zehrhusten
Infektion: Als Folge von Erkdltung oder zu 30% bei
Kontakt mit Kranken. Probe VT -3.
Inkubationszeit: 1W6 Tage.
Symptome und Verlauf: Husten, mittleres Fieber
und Kopfschmerzen fiir 1W6+4 Tage, danach folgt die
erste Genesungsprobe. Scheitert sie, beginnt die
langsame Auszehrung und der Patient legt bis zur
Heilung oder zum Tode jeden Monat eine
Genesungsprobe ab. Reiche erkranken selten an
Zehrhusten, fiir die in kalten feuchten Buden
lebenden Armen ist er ein hartndckiger Gast.
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Die Mediziner von Orbis Incognita verwenden 4
Sorten von pharmazeutischen Stoffen: Medika-
mente, Heilpflanzen, Drogen und Gifte.

Medikamente sind die am einfachsten zu
verwendenden Heilmittel. Sie werden von einem
Alchimisten (meist Apotheker) aus einfachen
geziichteten Heilpflanzen, Drogen, Giften und
Mineralien hergestellt, sind haltbar und in ihrer
Wirkung gut einzuschdtzen. Leider ist ihre
Wirkung nicht sehr stark, von kundiger Hand
dosierte Heilkrduter sind wirksamer. Ubrigens gibt
es fiir das selbe Ergebnis oft mehrere Rezepturen,
daher wird hier auf Zutatenlisten verzichtet.

D Liste der Medikamente

Abfihrmittel
Entleert den Darm binnen einer Stunde. Sehr nett,
wenn  jemand den oligen Geschmack des
Medikamentes in seinem Essen nicht bemerkt...
Preis: 3 Taler pro 10 Dosen.
Risiko 1 (Krdmpfe, Dehydration).

Bitterpille
Ein Medikament, das Fieber fiir einen Tag um eine
Stufe vermindert. Wird aus der Rinde des
Drachenblattstrauches gewonnen, der nur in
Halbwiisten wdchst und entsprechend teuer ist.
Preis: 5 Taler pro Dosis.
Risiko 1 (Magenbeschwerden).

Brandsalbe
Die Salbe enthilt dtherische Ole, die zugleich kiihlen
und desinfizieren. Werden damit Brandwunden
behandelt, mildert sie deren Auswirkung so, dass sie
um 2 LP reduziert werden. Die Salbe wirkt aber bei
jeder Verbrennung nur ein mal.
Preis: 2 Taler pro Dosis.

Energietonikum
Ein Krduterauszug mit Alkohol und Honig. Wirkt fiir 3
Stunden belebend und gibt 2 verlorene AP zuriick.
Preis: 1 Gulden pro Fldschchen (10 Dosen). Risiko 1
(Euphorie).

Fieberwickel
Verschiedene Krduter werden in Tiicher gebettet und
dreimal tdglich fiir eine Stunde um die Beine
gewickelt und mit kaltem Wasser durchfeuchtet.
Reduziert Mali durch Fieber um einen Punkt.
Preis: % Taler pro Wickel.
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Gelenksalbe
Bei 2 tdglichen Einreibungen wird die Schwellung von
Gelenken reduziert, der Malus durch Entziindung oder
Verstauchung sinkt um 2 Punkte.
Preis: 1 Taler pro Dosis.

Halszucker
Salbei und andere Krduter werden in Zuckerwasser
ausgekocht, der Zucker anschlieBend zu Bonbons
auskristallisiert. Werden sie gelutscht, mildern sie
Halsschmerzen fiir 3 Stunden.
Preis: 1 Taler pro 6 Bonbons.

Hautsalbe
Eine entziindungshemmende Salbe, die Ekzeme,
Juckreiz und Hautausschlag um 2 Punkte mildert.
Preis: £ Taler pro Tagesdosis.

Hustendampf
Eine Krdutermischung mit dtherischen Olen wird in
heiles Wasser gelegt, die Ddmpfe inhaliert. Die
Auswirkung von Husten wird halbiert und
Hustenerkrankungen um 1 bis 2 Tage verkiirzt.
Preis: £ Taler pro Tagesdosis.

Magenbitter
Ein starker alkoholischer Krduterauszug, der den
Magen beruhigt und bei Brechreiz +3 auf Proben gibt,
um Essen im Magen zu behalten.
Preis: £ Taler pro Portion.
Risiko 1 (Rausch)

Mundwasser
Ein alkoholischer Auszug aus Minze und
verschiedenen Krdutern verbessert den
Atem und reduziert das Risiko von Zahnfdule |
und Zahnfleischproblemen um 20%. ;
Preis: 3 Gulden pro Flasche (a” 30 Tage).

Schlaftropfen
In Alkohol geldstes Rauschharz und andere Krduter
lésen binnen 20 Minuten 1W6+6 Stunden tiefen,
natiirlichen Schlaf aus. Das Medikament hat einen
recht intensiven Geschmack (WN +3).
Preis: 3 Gulden pro Fldschchen (20 Dosen). Risiko 3
(Schlaflosigkeit, eventuell Sucht).

Schwarzbeere
Diese sehr bittere Beere wird von vielen Leuten
geschdatzt, die sie tdglich kauen, um ihre
Abwehrkrdfte zu stdrken. Fiir 1 Tag +2 auf VT.
Preis: 6 H pro Dosis.
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Wundsalbe
Der Freund jedes Abenteurers wird zur Behandlung
offener Wunden verwendet. Sie vermindert die
Infektionsgefahr um 10% und heilt 1 LP zusdtzlich,
wenn sie bei der ersten Hilfe angewendet wird.
Preis: 1 Gulden pro Déschen (a” 10 Dosen).

Zahnpulver
Ein seltsam schmeckendes Pulver, das bei tdglicher
Anwendung die Zdhne weil hdlt und die Gefahr von
Zahnfdule um 30% reduziert.
Preis: 2 T pro Monatsdosis.

YT

Beispiel: ,Ich guck mal nach Thorgs Wunde."
Vorsichtig lost Hendreg den blutverkrusteten
Verband ab und wirft einen Blick darunter. Wulstig
und rosa ist seine Naht durch das Heilelixier
schon fast gdnzlich verheilt. Vorsichtig drickt er
darauf, und hort vom schlafenden Troll nur ein
leichtes Grummeln. ,Sehr gut, sie ist nicht
entzindet!" Die Salbe hat die Infektionsgefahr
auf 20% reduziert, und somit Thorg vor einer
gefdhrlichen  Verschlechterung  seiner Lage
bewahrt.

RKriuter und Pharmasie

Heilkrduter  werden  gesammelt oder in
Krdutergdrten gezogen, einige auch iiber weite
Strecken gehandelt. Sie haben iiberwiegend
heilende Wirkung und wenig Nebenwirkungen. Um
sie richtig anzuwenden ist aber immer eine Probe
auf Krauterkunde nétig, da ihr Wirkstoffgehalt
und die Reaktion des Patienten erheblich
schwanken kannen.

D Liste der Heilpflanzen

Sonnenbalsam
Dieser mit Zucker konservierte Saft von Kakteen ist
ein sehr wirksames Heilmittel fiir Wunden. Auf die
Wunden aufgetragen erlaubt es 3 Genesungsproben
pro Nacht, auBerdem verhindert er Wundinfektionen
und Narbenbildung fast véllig.
Preis: + Gulden pro Dosis.
Risiko 3 (Wucherungen).

Fieberwurz

Diese Wurzel einer seltenen Schilfart aus dem
Hochlanddschungel ist nur dann wirksam, wenn die
Pflanze durch Frost abgestorben ist, was in den
Verbreitungsgebieten  selten  vorkommt.  Eine
zerstofene und zu einem Umschlag verarbeitete
Wurzel reduziert Fieber um 2 Stufen. Eine Dosis
reicht fiir 12 Stunden.

Preis: 2 Gulden pro Dosis.

Risiko 5 (Kreislaufkollaps).

Blutwolle
Die reifen aber noch nicht gesffneten Fruchtkapseln
einer seltenen Grasart konnen Blutungen stoppen,
wenn dem Anwender eine Probe auf Krauterkunde
gelingt. Diese so behandelten Wunden brechen nicht
wieder auf. Bei inneren Blutungen gibt sie einen
Bonus von +3 fiir die Behandlung mittels Chirurgie.
Eine Dosis reicht fiir eine Wunde.
Preis: 2 Gulden pro Dosis.
Risiko 5 (Thrombose, Schlaganfall, Infarkt).

Natterschlinge

Diese Lianenart wird ausgekocht und ergibt einen
Saft, der Fadulnis wirksam bekdmpft. Als Behandlung
fiir Holz, Leder, Textilien oder andere organische
Stoffe schiitzt eine Dosis bis zu 1 kg 3 Monate lang
vor Fdulnis. Medizinisch eignet es sich als Zutat fir
mehrere Medikamente und kann das Faulen von
Wunden (Nekrose) verhindern.

Preis: 3 Taler pro Dosis.

Risiko 5 (2W6 LP Vergiftung).
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Mondenschatz
Diese leicht blduliche Grasart ist recht verbreitet,
billig und gerade bei Frauen mit lockerem Lebens-
wandel beliebt, denn eine Dosis pro Tag verhindert
Empfangnis zu 95%. Bei hoherer Dosierung kann es
bei verschiedenen ,Frauenproblemen” hilfreich sein,
mehr als 5 Dosen kohnen eine Fehlgeburt auslosen,
was aber 1W6 LP Schaden mit sich bringt, bei
unsachgemdBer Anwendung bis zu 3Wé LP. Das Kauen
von Mondenschatz in der Offentlichkeit gilt in den
meisten Regionen als frivol und unziichtig.
Preis: 2 T pro Monat.
Risiko 1 (Schwangerschaft, Unfruchtbarkeit).

Mutter Matrina Kraut
Die Wurzel einer gelben Blume, gilt als eine der
stdrksten Heilpflanzen des Nordreiches. Sie gibt VT
+5 und halbiert die Dauer von Krankheiten.
Preis: 1 Gulden pro Wochendosis.
Risiko 3 (2W6 Tage Durchfall).

Braune Einsamranke
Die Schlingpflanze ist bis auf einen seltsamen Geruch
unauffdllig, wird ihr Saft aber mit Fett zu einer
Salbe vermischt, gibt es ein 3 Stunden lang penetrant
stinkendes Mittel, das zwar zuverldssig nahezu alle
Insekten fernhdlt, aber auch einen Malus von -3 auf
CHR gibt.
Preis: 2 Taler pro Dosis.
Risiko 1 (Geruch hdlt 1W6é Tage).

Echter Trollbeinwurz
Widhrend falscher Trollbeinwurz, eine Pflanze mit
kleinen weiBen Bliiten, duBerst hdufig ist, ist echter
Trollbeinwurz selten und ein potentes Heilmittel.
Wird er als gesiiBter Brei tdaglich genossen heilen
Briiche 4mal schneller.
Preis: 3 Gulden pro Wochendosis.
Risiko 3 (Knochenwucherung).

Fegefix
Diese Diestelart hat sehr feine Stacheln und wird
ganz geschluckt, was iiberaus unangenehm ist (Probe
auf WK und -1 LP), aber fiir 6 Stunden Durchfall
verhindert und Darmparasiten beseitigt. Sehr
beliebte Drohung fiir Kinder, die ihr Essen nicht
magen und Bauchweh vortduschen.
Preis: + Gulden pro Dosis.
Risiko 3 (1W6 LP durch innere Blutung).

Tausendseelenbeere
Die groBen, blassgriinen Beeren einer seltenen
Gebirgspflanze sind ein schnell wirkendes Heilmittel.
Jede Beere bringt 1W6 LP in einer Stunde zuriick.
Mehr als eine Dosis pro Tag ist nicht wirksam.
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Preis: + Gulden pro Beere.
Risiko 1 (1W6 Stunden Desorientierung).

Drachenkalt

Diese mickrige Flechte wuchert in Regionen, die oft
von Feuermolchen versengt werden und hat vor allem
eine Eigenart: Sie ist fast feuerfest. Zu einer Salbe
verarbeitet schiitzt sie mit PW 3 gegen
Verbrennungen fiir 3 Stunden. Vor allem aber schiitzt
sie wirksam vor Sonnenbrand - auch bei angeborener
Sonnenallergie von Finsterelfen!

Preis: 1 Gulden pro Dosis.

Risiko 3 (Hautausschlag).

Vipernzunge
Die Wurzel einer sehr unscheinbaren Sumpfpflanze
neutralisiert eine Dosis tierisches Gift, nicht aber
pflanzliches oder mineralisches. Sehr starke oder
exotische  Tiergifte  werden  mitunter  nur
abgeschwdcht.
Preis: 1 Gulden.
Risiko 5 (1W6 LP Giftschaden).
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Drogen haben in erster Linie eine stimulierende,
berauschende oder  halluzinogene  Wirkung,
verbunden mit gewissen Risiken und Suchtgefahr.
Spieltechnisch sind einige auch fiir SC interessant,
bei anderen ist die Wirkung im Spiel schwer
darzustellen. Generell sind alle Drogen legal,
miissen aber von Arzten verordnet und von
Apothekern (hoch besteuert) gekauft werden.

@D Liste der Drogen

Rauschharz
Das Harz eines Wiistenbusches, wird getrocknet in
alle Welt verkauft und dient als wirksame Droge. Eine
Dosis in Wein aufgelost dampft fiir 4 Stunden
Schmerzen (halbe Wirkung), zwei Dosen betduben fiir
2 Stunden und jede weitere Dosis verldngert die
Ohnmacht um W6 Stunden, verbunden mit 2W6é
verlorenen AP. Geraucht lost eine Dosis fir 4
Stunden Euphorie aus, die durch gewachsenes
Selbstvertrauen +2 auf alle Proben bringt - danach
allerdings 4 Stunden lustlose Miidigkeit und -2 auf
alle Proben.
Preis: Mindestens 2 Taler pro Dosis im Nordreich,
Taler im Siidreich.
Risiko 5 (Sucht, ohne 3 Dosen pro Tag leidet man
1IW6+4 Tage an Entzug (-10 auf Proben, -1 LP pro
Tag). Jede weitere Dosis aktiviert die Sucht erneut,
zum Ablehnen ist fiir Siichtige eine Probe auf WK
notig).

Traumpilz
Dieser kleine blaue Pilz wdchst auf Bdumen und lost,
wenn gegessen, fiir eine Stunde Halluzinationen und
Wahnvorstellungen aus. Diese Visionen erlauben eine
Probe auf Wahrsagerei und kosten 1W6 LP und 2Wé
MOT. Nebenbei eignet er sich auch zur Behandlung
von Geisteskrankheiten, denn die Patienten kiimmern
sich nicht mehr um ihre eingebildeten Probleme
sondern nur noch um die bunten Bilder. Eine Kur von 3
Monaten hat eine Chance von 10%, Geisteskrank-
heiten zu beheben (1 bis 2 auf W20), zu 20% werden
sie gemildert (3 bis 6 auf W20) und nur ganz selten
(20 auf W20) werden sie schlimmer.
Preis: 5 Taler pro Dosis.
Risiko 5 (Wahnvorstellungen fiir 3W6 Wochen,
sporadische Riickfille bei Stress)

RKriuter und Pharmasie

Trollhonig
Der Honig des weiBen Heidekrautes enthdlt einige
interessante Stoffe, die berauschend wirken und die
Schmerzempfindung ddmpfen. Zu Honigwein vergoren
und destilliert wird daraus Trollhonig, ein Schnaps,
der nicht nur doppelt so stark ist wie normaler
Schnaps, sondern auch fiir 3W6 Minuten STR +2, LP
+2 und Wundschwelle +1 bringt. Allerdings ist der
Berauschte aggressiv und kann Abneigung oder Hass
nicht mehr unterdriicken.
Preis: Honig 2 Taler, Met 5 Taler.
Risiko 5 (Autoaggression, Krampfanfdlle)

Hallowachbeeren
An den Kiisten des Nordreiches finden sich
gelegentlich diese hellgelben Beeren, die angeblich
Végel, die sie fressen, schneller als den Sturmwind
machen. Charaktere erhalten sofort 1W6 AP pro
Beere, die allerdings nur eine Stunde anhalten - dann
werden fiir jede Beere 1 LP abgezogen. Krieger und
Sportler, vor allem aber Magier schdtzen diese
Beeren, auch wenn es gelegentlich Tote durch eine
Uberdosis gibt.
Preis: £ Gulden pro Beere.
Risiko 3 (Bei Uberdosis Tod durch Entkrdftung)

Keitelnuss
Diese Nuss aus dem Korallenmeer wird gerne von
Eingeborenen und Seeleuten gekaut, denn sie gibt fiir
eine Stunde STR +1 und +3 AP, bis die Wirkung
nachldsst. Suchtgefahr besteht scheinbar nicht, aber
nach ca. einem Monat fdrben sich die Zdhne
dauerhaft blau.
Preis: 2 H in Korallenmeer, 1 T im Nordreich.
Risiko 1 (Schddigung von Geschmacks- und
Geruchssinn fiir 2W6 Monate).

YT

Beispiel: ,Wenn wir nur etwas hdtten um die
Wachen auszuschalten - OHNE gleich wieder
wegen Mordversuchs verknackt zu werden..." Thorg
tut so, als sei er immer noch ohnmdchtig, und
Lissaia murmelt nur zustimmend ,Hm, da hascht adu
Rescht" wdhrend sie etwas Rauschharz in ihrem
kleinen Pfeifchen entzindet. Wenn sie nur blof
irgendwie diese jammerfiche Umgebung vergessen
konnte... ,Hey! Lass die Finger von meinem Stoff!"
Mit listigem Funkeln in den Augen nimmt Hendreg
eines der kleinen gelben Brockchen zwischen dlie
Finger. .,Bolodon, ich brauche noch etwas Gold. Es
wird Zeit, die Wachen auf einen Becher Wein
einzuladen..."
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Gifte sind ldhmend, betdubend oder im
Zweifelsfall tédlich. Thre Grenzen zu Drogen sind
oft fliefend, und unter gewissen Umstdnden sind
sie auch medizinisch wirksam. Um die Wirkung zu
minimieren miissen Opfer eine Probe auf VT pro
Dosis bestehen.

D Liste der Bifte

Blaubliite
Form: Ein milchig blauer Kristall, der vor allem in
alten Kupferbergwerken an den Wdnden wdchst und
in Pulverform im Essen verabreicht wird.
Wahrnehmung: WN +3, da es in Getridnken auf den
Boden absinkt und eine auffillige Farbe hat. Der
Geschmack ist nur leicht metallisch.
Wirkung: 4W6 Stunden lang -1 LP pro Stunde,
verbunden mit heftigen Leibschmerzen (-10) und
Erbrechen, beginnt nach 3Wé6 Minuten. Minimal 4
Stunden lang -5.
Verfiigbarkeit: Relativ leicht fir 1 Taler bei
Bergleuten erhdltlich und daher eines der hdufigsten
Gifte. Es darf offiziell nur an Alchimisten und
GieBereien verkauft werden, die es fiir verschiedene
chemische  Substanzen brauchen. Auf dem
Schwarzmarkt kostet es 1 Gulden oder mehr.
Gegenmittel: Die einzige normale Behandlung ist viel
trinken und schwitzen, um das Gift auszuscheiden,
wodurch der Effekt um 1W6 Stunden verkiirzt wird.

Eschtolas Blume
Form: Der hellblaue Staub einer exotischen Bliite aus
den Dschungeln Siidlands. Er ist sehr leicht und
wirbelt zu Staubwolken auf.
Wahrnehmung: Eine Wolke von Eschtolas Blume
erkennt man einfach (WN + 3), ob man sie aber als
Gift erkennt oder fiir harmlosen Staub abtut, ist eine
ganz andere Fragel!
Wirkung: Atmet man den Staub ein, beginnt die
Lunge Schleim abzusondern. Das Opfer kann fiir 2W6
Minuten nicht mehr atmen und erstickt folglich. Bei
einer gelungenen Probe auf GES kann man rechtzeitig
die Luft anhalten und hat nur einige Minuten
schleimig trdnende Augen. Minimal 1W6 Minuten
starker Husten.
Verfigbarkeit: Dieses Atemgift ist sehr selten,
schwer zu beschaffen und teuer. Eine Phiole mit 59
Staub (reicht fiir eine Wolke von 3 x 3 x 3m) kostet
mindestens 10 Gulden.
Gegenmittel: Die einfachste Mdoglichkeit ist, den
Patienten 2 bis 3 Minuten unter Wasser zu driicken
und Wasser atmen zu lassen, dann kann man ihn mit
einer Probe auf Erste Hilfe pro Runde wiederbeleben.

XO(170)YOC
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Diese Technik ist im Nordreich aber kaum bekannt
(Dragnose -5)\

Leichengift
Form: Eine schwarze, sirupartige Fliissigkeit mit
ekligem  Geschmack und  Verwesungsgestank,

gewonnen aus dem Blut eines Verdammten.
Wahrnehmung: WN +5, ist selbst in stark gewiirztem
Essen kaum zu iibersehen.

Wirkung: Das Opfer verliert fiir 4W6 x 10 Minuten 1
LP pro 10 Minuten. In dieser Zeit wird es von
grausamen  Krdmpfen geschiittelt und leidet
entsetzliche Schmerzen, auBerdem beginnt sich der
Korper zu verzerren. Erreicht das Opfer O LP, muss
es eine Probe auf WK ablegen - misslingt sie oder
ergibt es sich in sein Schicksal, verwandelt es sich in
einen Ghul. Gelingt sie, stirbt das Opfer lieber, als
der Verdammnis anheim zu fallen. Minimal 1W6 LP
Schaden.

Verfigbarkeit: Sehr selten und auf dem
Schwarzmarkt nicht unter 10 Gulden zu haben.
Gegenmittel: Heiliges Wasser innerlich wie duBerlich
angewendet wirkt am besten, zur Not sind auch
Léuterung oder Entgiftung wirksam. Ist man erstmal
ein Ghul, gibt es drei ibliche Heilmittel: Schwert,
Heiliges Wasser oder Scheiterhaufen.

Panikwanzen
Form: Panikwanzen sind harmlose kleine Tierchen, die
an den Kiisten um das Sonnenmeer den Saft von
Kakteen saugen. Sie werden getrocknet ins Essen
gemischt oder als Pulver in Getrdnke gegeben.
Wahrnehmung: WN -5. Das Pulver ist hellbraun und
schmeckt nur leicht nussig.
Wirkung: Die Einname von Panikwanzen erzeugt
binnen 3 Minuten Panik. Diese hdlt 3W6 Minuten an.
Minimal 2W6 Minuten Furcht.
Verfiigbarkeit: Relativ leicht, da Panikwanzen in
geringer Dosis als Heilmittel fiir Depressionen,
Lethargie und Aggressivitat verwendet werden (mit
schnellen aber kurzzeitigen und unsicheren Erfolgen).
Eine Dosis kostet 3 Taler.
Gegenmittel: Eine Dosis Troflhonig hebt den Effekt
auf.
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Venerium
Form: Eine zdhe, aus dem Gift der Riesenspinne
gewonnene Paste, die auf Klingen oder Nadeln
aufgetragen 2W6+6 Monate hdlt.
Wahrnehmung: Auf blanken Klingen leicht zu
erkennen (+3), bei dunklen oder rostigen hingegen nur
aus der Ndhe (-3).
Wirkung: Das Opfer verliert fiir 2W6 Runden 1 LP
pro Runde, dazu wird die getroffene Zone weitgehend
geldhmt (-5 auf Proben mit der Zone).
Verfiigbarkeit: Die Giftblasen von Riesenspinnen
bringen Gift fir 2 x 10 Dosen (Wert beim
Alchimisten je Giftblase 1 Gulden), allerdings kénnen
die dunkelelfischen Seidenjdger des Siidreiches
Riesenspinnen einfach ,melken" und so groRe Mengen
des Giftes gewinnen, ohne ihre ,Haustiere" zu toten.
Fertiges Gift kostet 1 Gulden pro Dosis.
Gegenmittel: Ein schnelles Auswaschen der Wunde
mittels Erste Hilfe reduziert den Effekt auf 1W6
Runden.

(D Kriuter suchen

Normalerweise konnen alle gdngigen Medikamente,
Heilkrduter und Drogen in Apotheken oder von
Krduterfrauen gekauft werden, mitunter ist ein
drztliches Rezept notig. Falls eine Apotheke aber
nicht erreichbar oder zu teuer ist, kann man auch auf
die Suche nach Krdutern gehen. Jede Suche dauert 4
Stunden, ist nur bei gutem Licht méglich, und nicht
bei jedem Reiselager. Der Sucher legt eine Probe auf
Kréuterkunde ab, +1 pro ungeschultem Helfer (bis +5).
Die Probe wird auBerdem je nach Jahreszeit
modifiziert: Winter -10, Sommer -3, Frihling und
Herbst +0. Bei Erfolg wird auf der Tabelle der Region
gewiirfelt:

Wald (Urwald +2, Wirtschaftsforst -5)

w20 Krduterfunde

1 Mondenschatz (2W6 Dosen)
2-3 Natternschlinge (1Wé Dosen)
4 Sonnenbalsam (1Wé Dosen)

5 Blutwolle (1 Dosis)

6-7 Mutter Matrina Kraut (1IW6 Dosen)
8 Echter Trollbeinwurz (1 Dosis)
9-10 Fegefix (1W6é Dosen)

1 Tausendseelenbeere (1 Dosis)
12 Vipernzahn (1 Dosis)

13 Traumpilz (1IWé Dosen)

14 Hallowachbeere (1W6 Dosen)
15 Schwarzbeere (2W6 Dosen)
16 - 17 Fieberwickel (1IW6 Dosen)

18 - 20 Hustendampf (1W6 Dosen)

Sumpf

w20 Krduterfunde

1-3 Natternschlinge (1Wé Dosen)
4-7 Braune Einsamranke (1IW6 Dosen)
8-9 Fegefix (1IW6é Dosen)

10 Tausendseelenblatt (1 Dosis)

1 Drachenkalt (1 Dosis)

12 - 14 Vipernzahn (1 Dosis)

15 Traumpilz (1IW6 Dosen)

16 - 18 Fieberwickel (1IW6 Dosen)

19 - 20 Hustendampf (1W6é Dosen)

Berge

w20 Krduterfunde

Mondenschatz (2W6 Dosen)

Natternschlinge (1IW6é Dosen)

Blutwolle (1 Dosis)

1
2
3-6 Sonnhenbalsam (1W6 Dosen)
7
8

Mutter Matrina Kraut (IW6 Dosen)

9-10 Echter Trollbeinwurz (1 Dosis)
11-12 Tausendseelenbeere (1 Dosis)
13 Vipernzahn (1 Dosis)

14 - 15 Hallowachbeere (1W6 Dosen)

16 - 19 Schwarzbeere (2W6 Dosen)

20 Hustendampf (1W6 Dosen)
Grasland

w20 Krduterfunde

1-7 Mondenschatz (2W6 Dosen)
8 Sonnenbalsam (1IW6é Dosen)
9-11 Mutter Matrina Kraut (IW6 Dosen)
12 - 13 Tausendseelenbeere (1 Dosis)
14 Vipernzahn (1 Dosis)

15 - 17 Hallowachbeere (1W6 Dosen)
18 Schwarzbeere (2W6 Dosen)
19 Fieberwickel (1IW6 Dosen)

20 Hustendampf (1W6 Dosen)

D RKriutergirten

Alle Zutaten fiir einfache Medikamente konnen in
Gdrten geziichtet werden, pro Gdrtner und
Medikament 100 Dosen im Jahr. Heilkrduter kdnnen
nicht geziichtet werden, sie benétigen die Kraft der
freien Natur. Rauschharz, Fieberwurz, Keitelnuss und
andere werden aus Siidland importiert. Trollhonig
wird in Thursgard von spezialisierten Imkern in den
nordlichen Mooren hergestellt.
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Rollenspiel sollte mehr sein als eine Reihe von
Kdmpfen, die durch Wanderungen und gelegentliche
Denkaufgaben unterbrochen werden. Beim Rollenspiel
geht es auch um die Interaktion mit NSC, sei es um
Infos iiber den ndchsten Dungeon zu bekommen, sei
es, um eine verwinkelte Intrige an einem Fiirstenhof
aufzudecken. Soziale Fertigkeiten (also alle, die auf
CHR basieren) sollen den Spielern hierbei nicht das
Reden abnehmen, aber die verbalen Bemiihungen
wirksam unterstiitzen. Immerhin wird sich kaum ein
Spieler wirklich mit den Etiketten eines Fiirstenhofes
auskennen - ihr Charakter, der an einem Hof
aufgewachsen ist, hingegen schon!

Generell ist bei jeder Probe auf soziale Fertigkeiten
zumindest eine Erkldrung nétig (statt Ich
schiichtere ihn ein, hab (brigens FW 16." also
zumindest ,Ich spiele mit meinem Dolch herum und
knurre ihn an."). Besser und wirksamer ist jedoch ein
echter Dialog, der die Probe dann deutlich
unterstiitzt (+1 bis +5).

(D Emotionen

Fast jede soziale Fertigkeit dient dem Zweck, die
NSC emotional zu beeinflussen, also ihren
psychologischen Zustand in einem Aspekt zu dndern.
Fiir Spielzwecke gibt es 3 wichtige Emotionen in
jeweils 2 Stufen: Zuneigung und Liebe, Abneigung und
Hass sowie Furcht und Panik. Wenn ein Charakter
neutral zu einer Sache steht, werden seine
Handlungen nicht beeinflusst.

Grundsdtzlich ist jedoch zu beachten, dass das Ich
eines Charakters aus Uber-Ich und Es gebildet wird.
Das Uber-Ich eines SC ist niemand anders als der
Spieler, der natiirlich die Handlungen seines
Charakters rational und zielgerichtet steuern
machte. Dem gegeniiber steht das Es, das von den 3
Idealen des Charakters (und deren Interpretation
durch den SL) gebildet wird. Der Spieler hat
natiirlich keine Angst, wenn sein Charakter einen
Erzddmonen angreifen soll - dieser aber kann
durchaus in Furcht oder gar Panik geraten. Auch kann
der Spieler vielleicht erkennen, dass die
verfiihrerische Geliebte seines SC eine feindliche
Agentin ist - aber bringt es sein SC fertig, sie an den
Galgen zu liefern?

Wann immer die Emotionen eines Charakters gegen
seinen Verstand antreten, ist die Willenskraft
gefragt. Charaktere mit hoher WK kénnen ihre
Emotionen weitgehend verdrdngen und logisch
handeln, bei geringer WK sind sie oft ein Opfer ihrer
Emotionen oder der Manipulationen dritter. Schwache

O(174)OC
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Emotionen sind dabei nur geringe Hindernisse, starke
hingegen konnen einen Charakter erheblich in die
Bredouille bringen.

Zuneigung bedeutet, dass der Charakter etwas oder
jemanden mag und bereitwillig unterstiitzt. Soll er
etwas gegen diesen oder dieses unternehmen,
erleidet er einen Malus von -2, ist ansonsten aber frei
in seinen Handlungen. Liebe oder Loyalitdt ist die
stdrkere Version. Viele Charaktere empfinden Liebe
oder Loyalitdt fiir ihre Verwandten, ihre Nation, ihre
Kirche, ihr  Eigentum oder die anderen
Gruppenmitglieder.  Letzteres wird nach 3
gemeinsamen Abenteuern sogar vorausgesetzt. Will
ein Charakter etwas gegen ein Ziel seiner Liebe
unternehmen, muss ihm zundchst eine Probe auf WK
gelingen, -10 bei einer wirklichen Untat (Mord), +0 bei
einer Kleinigkeit (Streich, leichter Diebstahl). Selbst
wenn ihm das gelingt, erleidet er immer noch einen
Malus von -5 auf alle Proben. Will er hingegen das Ziel
seiner Liebe oder Loyalitdt unterstiitzen oder gar
retten, erhdlt er einen Bonus von +2 auf alle Proben!

Abneigung kann ein Charakter gegen viele Dinge
empfinden, z.B. alle normalen Gegner oder Dinge, die
er einfach nicht mag oder die seinen Idealen
widersprechen. Wenn er mit ihnen oder fiir sie
arbeitet, erhdlt er einen Malus von -2 auf alle Proben
(auBer er kdmpft gerade auch um sein Leben). Hass
hingegen darf ein Charakter nur auf wenige
ausgesuchte Gegner empfinden, z.B. auf den
Erzschurken einer Kampagne, seinen Foltermeister,
lible Verrdter oder diejenigen, die ein Objekt seiner
Liebe oder Loyalitdt massiv angegriffen haben. Wenn
ein Charakter dieses Objekt seines Hasses nicht
bekdmpfen will, muss ihm eine Probe auf WK gelingen
(+5 wenn der Gegner sehr stark ist) und er erleidet in
seiner Gegenwart oder gar seinem Auftrag einen
Malus von -2 auf alle Proben. Bekdmpft er ihn jedoch
(mit Waffen oder sonst wie) erhdlt er einen Bonus
von +2 auf alle Proben!
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Furcht empfindet der Charakter vor jedem Ziel
seiner Phobien und vor jeder offenkundig sehr grofien
Lebensgefahr automatisch. Misslingt die Probe auf
WK, hat er einen Malus von -5 auf alle Proben (auBer
Abwehr). Gilt nur bei erheblichen Gefahren, nicht bei
jeder Rduberbande oder Klettertour, wohl aber bei
mdchtigen Gegnern und sehr waghalsigen Unterneh-
mungen. Panik losen die verstdrkten Vertreter einer
Phobie aus (Riesenspinnen, plotzlich aus Schrdnken
auf den SC fallende verweste Leichen...) sowie einige
extrem mdchtige Ungeheuer (generell alle, gegen die
die Waffen der SC kaum wirken und die gerade einen
Verbiindeten getotet haben). Kann der Charakter die
Panik mittels Probe auf WK unterdriicken, bleibt
immer noch ein Malus von -5 durch Zittern und
Furcht. Misslingt die Probe auf WK daber, bleiben
noch drei Optionen: Flucht, Kapitulation oder blinde
wehrlose Hysterie.

O Manipulievende Fertigheiten

Der einfachste Weg, bei einem anderen Charakter
eine Emotion zu verdndern, ist der Einsatz von
manipulierenden  sozialen  Fertigkeiten.  Eine
erfolgreiche Konfliktprobe gegen WK, eventuell noch
durch gutes Rollenspiel unterstiitzt, kann bei Erfolg
eine Emotion um eine Stufe in die gewiinschte
Richtung schieben. Es gibt folgende manipulierenden
Fertigkeiten:

Einschmeicheln

Mittels Einschmeicheln kann man sich selbst bei
anderen Charakteren gut darstellen und ihre
Zuneigung oder, so diese schon vorhanden ist, Liebe
oder Loyalitat gewinnen. Dieser Zustand hdlt nur
einen Tag an, sofern man nicht dem personlichen
Geschmack der Person entspricht. Kann ebenso
sexuell wie asexuell eingesetzt werden.

Einschdchtern
Um Furcht in normalen oder gar Panik in
eingeschiichterten Gegnern zu erzeugen, ist eine
Probe gegen deren WK und der nétige furcht-
einfloBende Auftritt notig. Wildes Gebriill oder stille
Uberlegenheit, blutige Trophden oder totale
Gelassenheit sind magliche Hilfsmittel (-10 bis +3).

Etikette
Bei Hofe zdhlt ein geschicktes Auftreten meist mehr
als Kampfgeschick, Aussehen oder Reichtum. Ein
Patzer in entscheidender Situation hat schon
Hoflinge in den Freitod getrieben! Bei Dienern fiihrt
ein Mangel an Etikette zu Entlassung oder Priigel. Der
FW Etikette ist die Obergrenze fiir alle sozialen
Fertigkeiten gegen Mitglieder der Oberschicht. Sie
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alleine bringt also recht wenig, ist aber ein
unentbehrliches Hilfsmittel in guter Gesellschaft.

Fihrung

Zum  Anfiilhren von Gruppen ist nicht nur
Befehlsgewalt ndtig, man muss seine Leute auch
motivieren, organisieren und richtig einschdtzen
konnen. Eine erfolgreiche Probe kann nicht nur die
Arbeitsleistung oder Disziplin einer vom Charakter
gefiihrten Gruppe um 10% oder +2 steigern. Sie
bringt auch fiir einen Tag Zuneigung oder, so diese
schon besteht, Loyalitét zu ihrem Anfiihrer.,

Redekunst
Diese Rethorik dient zum Wirken einer anderen
sozialen Fertigkeit auf eine Menschenmenge, sei es
mindlich durch eine Rede oder schriftlich durch
Prosa. Der FW ist das obere Limit fiir die FW der
anderen Fertigkeiten.

Schlangenzunge
Die hohe Kunst, andere Personen oder Dinge schlecht
zu reden. Bei einer erfolgreichen Probe gegen INT
des Zieles oder, falls anwesend, CHR +3 des Opfers,
kann man die Emotionen um eine Stufe Richtung Hass
verschieben, was ohne weitere Manipulation aber nur
einen Tag lang hdlt.

TS

Beispiel: Endlich konnten die 4 Abenteurer ihre
Wachen betduben, mittels Ratte die Schlissel
holen und sich aus dem Kerker nach oben ins
Schloss schleichen. ,Euver Lordschaft, es wird ein
Attentat stattfinden!" Nachdem die Abenteurer
per Empfehlungsschreiben vom nevongarder Rat
ihren Auftrag belegen konnten, versuchen sie den
Herzog von seinem traditionellen Auftritt
abzubringen. ,Ich firchte keine Meuchler, mein
Panzer ldsst jede Klinge abgleiten und die Wachen
werden jeden Verddchtigen von mir fern halten,
nur Frauen, Kinder und Greise dirfen nach vorne."

Lissaia, die lber die sozialen Fertigkeiten der
Gruppe verfigt, hipft aufgeregt auf und ab. ,Aber
aber aber der Kerl/ ist ein KULTIST DES
MIMIKRY und kann als alles mogliche dort
erscheinen! Ich beschwore euch, /lasst uns
wenigstens in eurer Ndhe bleiben, wir kennen den
Kerl und konnen ihn vielleicht trotz seiner
I/lusionen durchschaven..." Die Argumentation
bringt +2, ihr gutes Aussehen noch einmal +3, und
mit Einschmeicheln 11 +5 darf die Gruppe nicht nur
Leibwdchter spielen, sondern wird auch noch schick
eingekleidet.
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(D Emotionen Festigen

Wenn ein Charakter bei einem anderen hicht nur
kurzzeitig die Emotionen manipulieren will, sondern
auf Dauer, erfordert das deutlich mehr Aufwand und
vor allem auch gute Planung und echtes Rollenspiel.

Echte Emotionen, die mit dem Verstand und der
Personlichkeit des Charakters iibereinstimmen,
treten nach 3 Bestdtigungen auf. Wann immer der
Charakter sich von einem Beziehungsobjekt etwas
verspricht und dieses eintritt, gilt das als
Bestdtigung. Bei einer extremen Bestdtigung erfolgt
dies sofort. Vielfache Bestdtigung kann eine Emotion
auch permanent machen.

YT

Beispiel: Tatsdchlich greift Gamet den Herzog an,
und nur knapp konnen ihn die SC aufhalten. Diese
fapfere Tat wertet der SL gleich als dreifache
Bestdtigung, und der Herzog fasst Vertrauen in
die 4 Abenteurer. Und da er immer einige Intrigen
am Laufen hat, schickt er sie gleich nach ihrem
Kururlaub frisch ausgerdstet als seine Agenten auf
neue Missionen...
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(D Emotionen serstiven & perbertieven

Einfache dauerhafte oder zeitweilige Emotionen
konnen durch Manipulation fiir einen Tag um eine
Stufe verdndert werden. Will man aber eine
dauerhafte Emotion zerstéren, ist dafiir Arbeit
notig. Man muss die Emotion bei mindestens 3
Gelegenheiten widerlegen, um sie auf Dauer um eine
Stufe zu reduzieren.

TS

Beispiel: Ein hinterhdltiger Hofling gonnt den SC
die guten Kontakte zu ihrem Herzog nicht -
immerhin haben sie schon sein so gut geplantes
Attentat verhindert.. Also entschlieBt er sich, sie
vor ihm blof8 zu stellen, damit sie in Ungnade fallen
und seinen Planen nicht mehr im Wege stehen.

Zundchst tut er alles, damit sie sich auf seinem
Hofball &ffentlich blamieren - und damit auch
ihren Herzog, der das gar nicht schdtzt. Dann
spielt er ihnen auch noch falsche Dokumente zu,
die auf eine Verbindung zu den Feinden des
Herzogs hindeuten. Gelingt auch noch sein dritter
Plan, sie bei der Bewachung eines geheimen
Geldtransportes versagen zu lassen, wird sich der
Herzog von ihnen abkehren und sie vermutlich
sogar verhaften lassen.

Aber glicklicherweise haben die 4 schon
gemerkt, wer ihnen da ins Handwerk pfuscht, und
durchleuchten seine Vergangenheit - wenn sie THM
etwas nachweisen konnen, werden die beiden
Vergehen aufgehoben und ER wird in Ungnade
fallen!

Permanente Emotionen hingegen kdnnen nur durch
erheblichen Aufwand und geschickte Intrigen
pervertiert werden. Die eigentliche Emotion bleibt
weiterhin bestehen, der Charakter wird aber durch
eine umfassende Tduschung von einem derartigen
Betrug iiberzeugt, dass er bis zur Aufkldarung das
genaue Gegenteil empfindet.
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Die meisten Abenteurer losen ihre Konflikte
bevorzugt mit Klinge oder Magie, manchmal noch mit
Denken oder vielseitigen Fertigkeiten. An den Hofen
von Orbis werden allerdings feine Intrigen und der
Kampf um Einfluss und Prestige hoher eingeschatzt,
und auch in anderen hierarchischen Gruppen kéannen
diese Regeln (mit weniger Aufwand) zur Anwendung
kommen. Prestige wird bei Orbis in Punkten
bemessen, die auf dem gesellschaftlichen Rang,
Besitz, Auftreten und Kénnen beruhen (in dieser
Reihenfolge und Gewichtung).

O Prestige erlangen

Die wichtigste Grundlage fiir Prestige ist der
gesellschaftliche Rang:

Gesellschaftliche Range:

O(178 )OO

Orbis Incognita

Besitz und Lebensstil: Der Lebensstil gibt genau so
lange Prestige, wie man das Geld ausgibt. Es ist
unwichtig, ob man total verschuldet ist und trotzdem
prasst oder ob man volle Kassen hat, aber sparsam
lebt - nur wenn der Rubel rollt, wird das
gesellschaftlich honoriert. Fiir jede Statusstufe gibt
es einen normalen Lebensstil. Kann man diesen nicht
halten, verliert man 1 Prestigepunkt oder mehr. Gibt
man jedoch das doppelte aus, erhdlt man Prestige +1.

Tabelle fiir monatliche Lebenshaltungskosten

Status Kosten Status Kosten

-3 1 Gulden +3 25 Gulden
-2 2 Gulden +4 100 Gulden
-1 3 Gulden +5 400 Gulden
+0 4 Gulden +6 20006

+1 6 Gulden +7 10 000 6
+2 12 Gulden +8 50 000 6

Rangstufe Prestige
Kaiser oder Kalif +8
Konig oder Sultan +7
GroBherzog, GroBfiirst, Patriarch +6
Herzog, Reichsgraf, Erzpriester +5
Graf, General, Hohepriester +4
Baron, Oberst, Abt, Erzmagus +3
Adeliger, Akademiker, Offizier +2
Meister, Freibauer, Unteroffizier +1
Geselle, Pdchter, Soldat +0
Knecht, Arbeiter, Soldner, Diener -1
Hure, Bettler, Landstreicher -2
Abdecker, Henker, Abortleerer -3

Statussymbole: Um zu zeigen wer man ist, muss man
auch die notwendigen Dinge vorzeigen kannen. Diese
Statussymbole werden schneller erkannt und
akzeptiert als Titel oder Ausweise: Ein Hochstapler
mit der vollen Ausstattung eines Grafen hat beste
Chancen nie kontrolliert zu werden, ein Graf in der
Kleidung eines Knechtes hingegen wird sicher
misstrauisch bedugt, genau kontrolliert und aus
Vorsicht verhaftet. Kann man nicht wenigstens ein
Statussymbol vorweisen, wird der gesellschaftliche
Rang nicht oder nur unter Vorbehalt akzeptiert.

-3: Abschreckendes Abzeichen (Henkersmaske,
Seuchenklapper...). -2: Diffamierende Kleidung
(Lumpen oder ,Hurenschellen"). -1: Gesindekleidung
(Kittel, Schiirze...) oder Séldnergewand. +0: Tracht
von Harigen oder Uniform. +1: Dolch oder verzierte
Uniform. +2: Schwert, Robe oder Offiziersuniform.
+3: Herrschaftsabzeichen (Amtsstab, Stirnreif)
oder prachtvolle Uniform. +4: Fiirstenkrone,
Marschalsstab, Mitra. +5: Reichsfiirstenkrone,
Kronenmitra. +6: Biigelkrone mit 5 Zacken,
Zobelkrone oder heiliges Buch. +7: Koénigskrone und
Zepter. +8: Kaiserkrone und Reichsapfel.

Erscheinungsbild: Teil des Lebensstils ist das
Erscheinungsbild. Es gibt die 3 Bereiche Kleidung,
Schmuck und Aufmachung, die einzeln bewertet
werden. Kleidung gibt es fiir jeden Statusgrad, siehe
Abenteurermarkt. Schmuck sollte von seinem Wert
her mindestens den monatlichen Ausgaben fiir den
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Lebensstil entsprechen. Die Aufmachung ist schwerer
zu erfassen. Generell gilt, dass man fiir Status O %
Stunde pro Tag in Korperpflege investieren sollte,
pro Stufe dariiber + 3 Stunde. Bessere Aufmachung
in allen 3 Bereichen bringt Prestige +1, schlechtere
in auch nur einem Prestige -1!

Auszeichnungen: Auch grofle Leistungen jeder Art
sind prestigetrdchtig, so lange sie bekannt oder offen
sichtbar sind. Es gibt sie generell in 3 Stufen, von
denen die hochste zdhlt, -1 in fremden Regionen oder
Ldndern:

Eine normale Auszeichnung wie Tapferkeits- oder
Verdienstorden, Mitgliedschaft in einer grofen
Organisation, bringt Prestige +1.

Eine groBe Auszeichung wie eine héchste
militdrische Auszeichnung, Zugehdorigkeit zum inneren
Kreis einer Loge oder ein Sitz in Stadt-, Gilden- oder
Geheimrat bringt Prestige +2.

Eine einzigartige Auszeichnung von hochster Hand,
wie ein eigens eingefiihrter Titel, ein bronzenes
liberlebensgroBes Standbild oder ein eigener Feiertag
bringt Prestige +3.

D Prestige verlieren

Neben gesellschaftlichem Abstieg oder Pleite fiihren
vor allem Schandtaten zum Verlust von Prestige. Der
offene Kontakt mit Abschaum kostet ebenso 1 Punkt
wie die Missachtung Hoherstehender. Die meisten
Verbrechen kosten 1 bis 3 Punkte, in extremen Fdllen
(vor allem in Verbindung mit Teufelsanbetung) 5 oder
mehr. Solche Verluste dauern an, bis man sie durch
gutes Verhalten (z.B. eine Heldentat oder
Auszeichnung) wieder ausgeglichen hat.

D Eindruck machen

Die alltdgliche Nutzung von Prestige dreht sich nicht
nur um die Frage, wer vor wem den Hut zieht. So
banal und spiefig das klingt (und oft genug ist), die
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meisten Bewohner von Orbis leben nicht in einer
egalitdren, demokratisch geprdgten Gesellschaft,
sondern in einer strengen Hierarchie. Daher erleiden
Charaktere im Umgang mit ranghcheren Personen
Abziige auf soziale Proben, wdhrend diese bei
einfachen Leuten viel leichter fallen. Die Menschen
werden also in 5 Gruppen unterteilt:

Erhabene sind Personen, deren Prestige mindestens
5 Punkte iliber dem eigenen liegt und die man daher
kaum ansprechen darf, will man keine Strafe
riskieren. Proben -5.

Hoherstehende haben mindestens 2 Punkte mehr
Prestige als man selbst, weshalb man sie mit dem
gebiihrendem Respekt zu behandeln hat. Proben -2.

Gleichrangige haben hochstens einen Punkt Prestige
mehr oder weniger als man selbst, so dass man mit
ihnen von Gleich zu Gleich verkehren kann. Freunde
werden in der Regel in dieser Schicht gesucht. Proben
+0.

Unterlegene haben mindestens 2 Punkte weniger
Prestige als man selbst, was sie zu Ehrfurcht und
Respekt verpflichtet, wdhrend man selbst sie wie
Diener, Kinder oder eine uninteressante Masse
behandeln darf. Proben +2.

Abschaum hat mindestens 5 Punkte weniger
Prestige als man selbst. So etwas fasst man nicht an,
mit so etwas redet man nur wenn nétig, und schon
wenn man mit so etwas in Verbindung gebracht wird,
gilt das oft als Schande! Proben +5.

D dmter & Pfriinden

Bei Erreichen des zweiten Grades werden SC als
Amtsinhaber, Agenten oder Hoflinge interessant.
Jede grofere Organisation, sei es Regierung, Kirche,
Gilde oder Handelshaus, bengtigt  gute
Fiihrungskrdfte. Diese miissen nicht so sehr
fachkompetent sein, sondern vor allem durch
Personlichkeit, Fdhigkeiten und Prestige ihr Amt auch
in Krisensituationen ausfiillen kénnen.

Ein Amt unterscheidet sich im wesentlichen dadurch
von einem Beruf, dass die SC einen GroBteil der
Arbeit auf Gefolgsleute abwdlzen kénnen. Sie sind vor
allem fiir Reprdsentation, offentliche Auftritte,
strategische ~ Planungen  und Krisenreaktion
verantwortlich. Dafiir erhalten sie Pfriinden zur
Kostendeckung sowie Einfluss auf die Geschicke der
Organisation. Generell wird wie bei einem Ritter
erwartet, dass Amtsinhaber wenigstens 90 Tage im
Jahr ihre Amtspflichten erfiillen.
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Pfriinden sind eine Mischung aus Appanagen in
Bargeld, als Lehen nutzbare Ldndereien und finanziell
nutzbare Vorrechte. Ihr Ertrag sollte den
Lebenshaltungskosten des Status fiir eine Person
entsprechen, tatsdchlich aber richten sie sich nach
dem Reichtum der Organisation. Viele Amtsinhaber
hdufen im Laufe der Zeit immer mehr Pfriinden an.

Einfluss auf die Organisation wird vor allem durch
die Rangstufe bemessen. Ein geringes Amt bringt 1
Punkt pro Quartal (3 Monate), fiir ein mittleres Amt
gibt es bereits 3 Punkte und ein hohes Amt bringt
volle 10 Punkte.

Um an solch ein Amt zu kommen, miissen die SC
zundchst Zugang erhalten. Ideal ist dabei ein kleines
Abenteuer zum Vorteil der Organisation, bei dem man
allerdings keine oder doch nur eine geringe Bezahlung
verlangt. Dann muss man die anderen Bewerber
libertrumpfen, indem man moglichst viele Verdienste
erwirbt. Um einen Verdienst zu erlangen, muss man
entweder einen Monat fleiBig arbeiten, auf einem
Hofereignis brillieren oder einen Sonderauftrag
erledigen (entspricht einem Kurzabenteuer).

Hat man die Konkurrenten mit vergleichbarem
Prestige ausreichend blamiert (also am Ende der
.Probezeit" die meisten Verdienste erlangt), kann man
sich dann iber ein lukratives, einflussreiches und
prestigetrdachtiges Amt freuen.

TS

Beispiel: Als Agenten des Herzogs erleben die 4
SC eine Reihe von Abenteuern, kommen zu Geld
und auch zu einigen Ehrungen und bei Erreichen
des 2. Grades entschlieft sich der Herzog dazu,
ihnen auch offizielle Amter an seinem Hof zu
verleihen. Den intriganten Hofling und einige seiner
Speichellecker haben sie schon enttarnt und ins
Exil geschickt, also sind auch einige nette kleine
Posten frei.

.Erhebe dich, Hofmagus Hendreg Weiloher, und
trage firhin diese Robe als Zeichen deines Amtes
und deiner Wiirde!" Stolz ldsst Hendreg die
prachtvolle blave Samtrobe mit den silbernen
Stickereien und Halbedelsteinen elegante Falten
schlagen, als er nach der Amtseinfihrung das Fest
genielt. Liebreizende Hofdamen, die ihn zuvor
noch hoflich ignoriert haben, werfen ihm jetzt
kokette Blicke zu, und die Magier der Gegend
drdngen sich, ihm zu gratulieren.

X180
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(D Einfluss nutsen

Jeder Punkt Einfluss entspricht einem grofReren
Gefallen pro Quartal. Diese kann man nicht aufsparen,
wohl aber mit denen von anderen Amtsinhabern
kombinieren. Im Rahmen der weiter unten genannten
Regeln kann man seine Gefallen problemlos in Macht
oder Miinzen umsetzen - sofern nicht ein anderer mit
seinem Einfluss dagegen hdlt. Bei solch einem Streit
miissen die beiden Streithdhne ihre Griinde vorlegen
(Konfliktrobe auf Verhandeln) modifiziert je nach
Argumenten und Stimmverteilung (iiberlegen +2, klar
liberlegen +5, mehr als 2:1 iiberlegen +10). Misslingt
die Intrige, ist der eingesetzte Einfluss aber
verloren. Typische Mdglichkeiten, seinen Einfluss zu
nutzen:

Politik beeinflussen: Sofern die Fiihrung der
Organisation keine eindeutige Position hat, kann der
Einfluss der Amtsinhaber die Politik mehr oder
weniger beeinflussen. Fiir eine kleine Anderung
reichen 5% des Gesamteinflusses, fiir eine grofie
Anderung sind wenigstens 20% notig. Kaum ein
Amtsinhaber kann also die Politik alleine beeinflussen
- deshalb werden Fraktionen, Allianzen und
Gefolgschaften gebildet.

Posten besetzen: Um Gefolgsleute mit Jobs zu
versorgen reicht 1 Punkt (= 6 Gulden), fiir einen guten
Job sind wenigstens 3 Punkte notig (= 12 Gulden) und
richtig laue Jobs oder freie Amter (= 12 G bei wenig
Arbeit) kosten volle 10 Punkfte.

Auftrag erhalten: Generell reicht bei geniigender
Qualifikation eine einfache Anfrage, aber manche
Auftrdge fiir Gesandtschaften, Expeditionen oder
Spezialeinsdatze versprechen so viel Gewinn, dass es
mehrere Bewerber gibt. In dem Fall erhdlt der den
Job, der den meisten Einfluss aufwendet.

Prozess abwenden: Um eine peinliche Kleinigkeit
unter den Teppich zu kehren, reicht 1 Punkt. Ein
echtes Verbrechen muss mit 3 Punkten vertuscht
werden und fiir 10 Punkte kann man sogar eine echte
Schandtat ausgleichen. Allerdings werden Verbrechen
und Schandtaten nie gdnzlich gestrichen, sondern
lediglich die Strafe massiv reduziert.

Pfriinden erlangen: Sofern vorhanden kann man fiir 3
Punkte Einfluss sein Einkommen oder das einer
anderen Person um die Pfriindenstufe der
Organisation pro Monat erhshen. Die Zahl der freien
Pfriinden ist aber deutlich begrenzt - zur Not muss
man eben einige Konkurrenten aus dem Amt jagen...
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Geschenk erbitten: Pro Punkt Einfluss kann man eine
Sachleistung oder Einmalzahlung in Héhe der
Priindenstufe erlangen.

Einfluss verkaufen: Neben reiner Freundschaft oder
taktischer Berechnung kann auch der schnode
Mammon Einfluss in die gewiinschten Bahnen lenken.
Widhrend im Einzelnen die Preise hochst unterschied-
lich sind, kann man wenigstens die dreifache
Pfriindenstufe pro Punkt Einfluss erwarten.

YT
Beispiel: ,Oh, Hendreg, ihr MUSST einfach dem
Herzog dieses Gesuch vorlegen!" Ubertrieben
freundlich bewirtet ihn der fette Handler, lasst
ihm erlesene Delikatessen vorsetzen und hat sogar
ein Paar bourbonische Seidenhandschuhe nach der
neuvesten Mode als Geschenk dabei. Hendreg
gribelt: Thorg hatte wiedermal eine Schldgerer
angefangen und musste irgendwie einen Prozess
vermeiden. Lissaia hatte doch tatsdchlich ein
Gesetz gegen unndtige Tierqudlerei durchgedrickt.
Bleiben noch Bolodon und er, die sich an den
Herzog wenden konnten... ,Nun gut, aber das wird
nicht billig..." Schwitzend reibt sich der Héndler
die Hdnde und holt einen Beutel voller klingender
Gulden hervor.

Jeder Abenteurer sollte sich beizeiten um Freunde
und Verbiindete auch auBerhalb der Gruppe kiimmern.
Vor allem die Reichen und Mdchtigen in wichtigen
Amtern eignen sich ideal fiir diese Funktion - leider
weill das jeder, und daher sind sie ziemlich umlagert.
Um einen mdchtigen NSC zum Verbiindeten zu machen
gibt es 2 Wege:

Entweder man leistet ihm ohne oder fiir eine geringe
Bezahlung einen Gefallen, der sich gerade bei SC
zumeist als Kurzabenteuer oder Nebenplot eines
Abenteuers entpuppt. Was fiir ein Zufall auch...

Oder man stellt bei einem gesellschaftlichen Anlass
Kontakt her, pflegt seine Beziehung durch
erheblichen Zeitaufwand (10 MOT fiir rangmdBig
gleiche oder 50 MOT fiir Ranghohere) und kann dann
jeweils durch eine geeignete soziale Probe seine
Zuneigung ldngerfristig gewinnen. Hierbei ist zu
beachten, dass der Rangunterschied die Proben
beeinflusst und erhabene Personen nicht als Aliierte
gewonnen werden konnen.
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Ab dann gilt: Gefallen gegen Gefallen. Fiir jede
wichtige Hilfe, die der Aliierte ihnen leistet, miissen
sie im Gegenzug entsprechend Abenteuer erledigen,
teure exotische Geschenke oder eine andere Gegen-
leistung liefern. Sollte man deutlich hinterherhinken,
kann sich die Freundschaft ganz schnell auflgsen. Es
lohnt sich also, einige Gefallen auf Vorrat abzu-
leisten, damit man in Zeiten der Not Hilfe erhadlt.

D &efolgsleute

Sobald ein Charakter ein Amt erlangt hat, werden
sich neben einfachen bezahlten Dienstboten und
Soldnern bei ihm auch Gefolgsleute melden. 1W6
Kandidaten bemiihen sich bei jeder Steigerung von
Rang, Einkommen oder Prestige um die Gunst des SC.
Dafiir sind die angehenden Anhdnger bereit, den SC
im Rahmen ihrer Fdhigkeiten Dienste zu leisten.

Gefolgsleute konnen den SC auf Abenteuer
begleiten, erwarten dafiir aber % Anteil an Lohn und
Beute. Sie eignen sich aber auch bestens, um kleinere
Auftrdge zu ibernehmen, die fiir Mietlinge zu heikel
sind. Ansonsten kann man sie mit der Vertretung in
Amtern des SC betrauen, sie die Ldndereien oder
Besitzungen des SC verwalten lassen oder sie als
Beschiitzer und Lehrer fiir Schiitzlinge und Kinder
einsetzen. Auch Ehepartner und Geliebte von SC
gelten als Gefolgsleute. Kein SC kann mehr als CHR /
2 Gefolgsleute haben, iiberzdhlige muss man abweisen
oder entlassen. Geschieht dies taktvoll, bleiben sie
immerhin rangniedere Aliierte.

Der SC muss sein Gefolge versorgen konnen,
entweder direkt durch angemessene Entlohnung oder
indirekt durch das Vermitteln eines Postens. Es kann
durchaus sinnvoll sein, einen Gefolgsmann als Agenten
in eine andere Organisation einzuschleusen. Kann ein
SC die Gefolgsleute nicht versorgen, werden sie sich
zumindest zeitweilig von ihm abwenden, um sich
selbst zu versorgen.

Alle Anhdnger haben einen geringeren Grad als die
SC. Die Art der Anhdnger wird vom SL bestimmt
oder mit folgender Tabelle ausgewiirfelt. In jedem
Fall sind sie mindestens einen Grad unter den SC.

© 2006 Niels Bengner http://www.orbisincognita.de



Intrigenspiel

Art des Anhdngers (W20):

1 bis 5: Leibwédchter, Schldger oder Soldat. Der
Anhdnger ist ein kompetenter Kdmpfer und kann sie
auch auf Abenteuer begleiten.

6 bis 8: Dieb, Spion oder Fdlscher. Ideal fiir alle
Geheimaktionen und kriminellen Aktivitdten.

9 bis 10: Gelehrter, Heiler oder Forscher. Fir
Actionabenteuer ziemlich nutzlos, aber als Hilfe im
Hintergrund sehr niitzlich.

11: Hexer, Zauberer oder Nekromant. Magier sind
selten und begehrt, mit ihrer Magie kann eine Gruppe
ihr magisches Potential abrunden.

12: Priester, Ménch oder Nonne. Kleriker sind zwar
in erster Linie ihrer Kirche verpflichtet, nebenbei
konnen sie aber auch fiir einen SC arbeiten.

13 bis 15: Musiker, Gaukler oder Kiinstler. Neben
Unterhaltung bieten sie auch die Moglichkeit, bei
hofischen Anldssen fiir das erwiinschte Aufsehen zu
sorgen.

16 bis 17: Techniker oder Handwerker. Fiir die
Durchfiihrung von Bauten oder als Leiter von
Manufakturen sind sie ideal, dazu kénnen sie bei
Abenteuern technische Probleme beseitigen.

18 bis 20: Mdtresse oder Galan. Ohne eine
ansprechende Begleitung kann man sich auf keinem
Fest sehen lassen, dazu erhohen Geliebte die
Lebensqualitdt. Bei freiziigiger Moral kénnen sie auch
exzellent Informationen sammeln.

Stdrken des Anhdngers (W20):

1 bis 2: Vielseitig. Der NSC hat besonders viele
Fertigkeiten auf einem mittleren Niveau.

3 bis 6: Spezialisiert. Eine Fertigkeit ist bis ES 10
oder héher ausgebaut.

7: Wohlhabend. Der NSC hat ein grofziigiges
Einkommen (mindestens 25 Gulden im Monat) und
einige Geldreserven. Er braucht keinen eigenen Job
und kann bis zu 2 Gefolgsleute als eigene Diener
beschdftigen.

8 bis 10: Familie. Die Familie des Gefolgsmannes ist
groB und einflussreich, wenigstens W6+3 seiner
Verwandten sind wichtig oder mdchtig.

11 bis 13: Kontaktfreudig. Der NSC hat schon W6+3
Aliierte und findet besonders leicht weitere Freunde.

14 bis 16: Mutig. Der NSC fiirchtet sich kaum vor
Gefahren und kann auch eigenstdndig gefdhrliche
Einsdtze durchfiihren.

17 bis 20: Loyal. Der NSC ist fanatisch loyal.
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Schwichen des Anhdngers (W20):

1. Schulden. Leider hat der NSC nicht nur einen
verschwenderischen Umgang mit Geld, er braucht
auch wenigstens 10 Gulden im Monat fiir Zinsen.

2 bis B: Feinde. Zu seinen Fdhigkeiten bringt der
NSC gleich noch einen Haufen Arger mit, denn er hat
sich schon mehr Feinde gemacht, als er sich leisten
kann - und seine Feinde sind auch die Feinde seines
Patrons...

6 bis 7: Streitlustig. Der NSC sucht sich Streit, wo
er ihn finden kann. Bei 1 auf W6 legt er sich mit
einem beliebigen neuen NSC an.

8 bis 10: Vergniigungssiichtig. Keine Party lduft ohne
den NSC, er verplempert sein Geld und ist immer von
lauten Freunden umgeben.

11: Trinker. Der NSC besduft sich bei jeder
Gelegenheit und auch, wenn eigentlich keine dazu
besteht. Wollen die SC seine Talente nutzen, miissen
sie ihn aktiv von der Flasche fern halten.

12 bis 13: Liistern. Der NSC wechselt oft und gerne
seine Liebschaften und versucht sein Gliick bei jedem
ansehnlichen Kandidaten.

14 bis 15: Angstlich. Leider kann der NSC nicht mit
auf Abenteuer genommen werden, und auch gegen
Einschiichterung ist er anfillig.

16 bis 18: Anhdnglich. Der NSC ldsst sich kaum von
den SC fernhalten, auch wenn er keinen Nutzen
bringt oder in Gefahr gerdt.

19 bis 20: Redselig. Als hochst kommunikativer NSC
kennt er zwar jeden Klatsch, verbreitet aber auch
alle maglichen Geheimnisse.
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Tipps fiie ven Spielleiter — X8O

Da Orbis Incognita wohl kaum von echten Anfdngern
gespielt werden wird, spare ich mir die iibliche
Einleitung Marke: ,Was ist Rollenspiel?® und
.Rollenspieler sind keine Satanisten!". Stattdessen
versuche ich hier einige Tipps fir erfahrene
Spielleiter zu geben, wie Abenteuer im Allgemeinen
und bei Orbis im Besonderen moglichst gut und
stilgerecht geleitet werden kannen.

D Teil 1: Wic Schreibe ich Abenteuer?

Konflikte und Zwischenspiele

Abenteuer bestehen aus einer Vielzahl von
verbundenen Szenen. Diese Szenen konnen grob in
Konflikte und Zwischenspiele geteilt werden:
Konflikte sind Probleme, die von den SC gelost
werden miissen: Ein Kampf, eine verschlossene Tiir,
ein NSC mit wichtigen Informationen oder eine
anstrengende Kletterpartie. Zwischenspiele hingegen
sind nicht gefdhrlich und einfach zu bewdltigen, sie
dienen in erster Linie der Erholung zwischen
Konflikten, dem Einkaufen, der Reise zum ndchsten
Konflikt oder dem Aufbau der passenden Stimmung.
Typischerweise  wechseln  sich  Konflikte und
Zwischenspiele ab - eine Reihe von Konflikten in Folge
kann sehr viel Spannung erzeugen, ist aber stressig
und ohne Heilung und Nachschub mitunter nicht zu
schaffen. Mehrere Zwischenspiele in Folge sind
hingegen schlicht langweilig, wenn der SL und die
Spieler nicht eine sehr dichte Stimmung aufbauen
konnen.

Jedes Kapitel 3 bis 6 Stunden!
Widhrend Kurzabenteuer oft nur ein Kapitel haben,
bestehen die meisten doch aus 2 bis 5. Jedes Kapitel
sollfe einen sinnvollen Abschnitt der Handlung
abhandeln und so lange dauern wie eine Spielsitzung,
also 3 bis 6 Stunden. Je nach Stil und Tempo der
Gruppe sind das in etwa 3 oder 4 einzelne Konflikte
oder Zwischenspiele. Mehr sind zwar zu schaffen,
aber ldngst nicht immer. Am Ende sollte ein Kapitel
wenn maglich ein Zwischenziel oder einen Tiefpunkt
haben. Zwischenziele sind vor allem Unterschurken,
Spuren  oder Reiseziele, die schon einen
Vorgeschmack auf den Sieg geben. Tiefpunkte
hingegen sind kleine Tragadien im Spiel, die Spannung
und Motivation fiir die ndchste Sitzung erhalten: Der
Tod eines Verbiindeten, der Einsturz des scheinbar
einzigen  Ausganges, die  Flucht vor dem
.unbesiegbaren” Monster oder auch die Festhahme
der unschuldigen Helden. Bis zur ndchsten Sitzung
konnen die Spieler sich Sorgen um ihre SC machen,
Plane schmieden oder Hass auf den bdsen Gegner
schiiren, der am Ende dann besiegt werden wird.

Orbis Incognita

Allerdings muss man mit Tiefpunkten auch aufpassen:
Manche Spieler halten sie fiir einen echten eigenen
Fehler, andere sind dadurch schlecht gestimmt und
viele lieben die kleinen Erfolge zu sehr, um die
Dramatik eines Riickschlages richtig zu schadtzen.

Action am Anfang!

Jedes Abenteuer sollte mit Action beginnen. Das
heift nicht, dass véllig unmotiviert ein Kampf
begonnen werden muss, es ist aber immer sinnvoll,
den SC sofort etwas zu tun zu geben, um sie direkt in
ihre Rollen zu zwingen. Von einem Unfall, einem
Jahrmarkt, Taschendieben, Stiirmen auf See oder
dem Besuch eines Schaukampfes bis hin zu hofischen
Festen ist alles maglich, wenn es denn nur Handlungen
erfordert. Ist die Action am Anfang bewdltigt, kann
dann in einem ruhigen Zwischenspiel die Einleitung zur
eigentlichen Handlung folgen.

Das grofSe Finale!

Am Ende des Abenteuers hat wiederum Action zu
folgen, um die Handlung zu vollenden, den Schurken
zu vernichten, den Schatz zu finden oder das
Geheimnis zu liiften. Das muss wieder kein Kampf sein
- aber unbedingt spektakuldr und mit einer letzten
Anstrengung der SC verbunden! Neben Kdmpfen
eignen sich Schiffsuntergdnge, Grofbrdnde, Feste,
die Versammlung der Verddchtigen, das Plddoyer vor
Gericht oder das Offnen der Schatzkammer
hervorragend - oder eine Kombination aus mehreren!
Nach dem Finale kann man dann in aller Ruhe noch ein
Zwischenspiel anhdngen, um die Belohnung zu
lbergeben, die Taten der SC zu feiern, neue
Ausriistung zu besorgen oder letzte Unklarheiten
aufzulosen.

Handouts/
Wenn es im Spiel Hinweisschilder, Notizen,
Steckbriefe, geheime Briefe, wichtige Akten oder
mysteriose Inschriften gibt, sollte man sie nicht
einfach vorlesen oder zusammenfassen - es ist viel
stilvoller,  kurze  Texte mit  verschiedenen
Schrifttypen auszudrucken und den Spielern in die
Hand zu driicken. Sie freuen sich immer iiber etwas
reales zum Anfassen, kénnen die Texte als Spuren fiir
Kriminalabenteuer auswerten und sich spdter an das
Abenteuer  zuriickerinnern. Gute  Schriftarten
(Mittelalterlich, Fantasy oder Handschrift) finden
sich im Internet dutzendweise. Bei eigentlich
ldngeren Texten kann man weniger wichtige Bereiche
in anderer Schrift zusammenfassen oder als (Blabla)
wiedergeben.
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Karten!
Fiir Karten gilt im Grunde dasselbe. Schon eine
einfache Karte bringt Ubersicht und eréffnet
taktische Moglichkeiten, die man aus einer noch so
guten Beschreibung oft nicht erahnen kann.

Schaupléitze mit Aha-Effekt!

Eine Burg oder eine Briicke sind recht nette
Schaupldtze, vor allem, wenn sie detailliert
beschrieben werden und in die Szene passen. Eine
Burg auf einer Briicke ist hingegen viel interessanter,
ohne mehr Aufwand zu erfordern. Gerade fiir den
Hohepunkt oder wichtige Zwischenziele sind
spektakuldre Schaupldtze sehr gut als besondere
Wiirze geeignet. An eine beliebige Kleinstadt werden
sich viele Spieler nicht erinnern, es ist halt irgendein
Markt, wo man Bier gekauft hat. An eine Stadt mit
blau gepflasterten Strafen, iiberdachtem Marktplatz,
pfeifendem Springbrunnen oder regenbogenfarbener
Tracht werden sich die SC hingegen erinnern, selbst
wenn dort nichts wichtiges passiert ist!

Gib jedem was zu tun!

Besonders wichtig ist, in jedem Abenteuer jedem SC
seinen Fahigkeiten nach etwas zu tun zu geben. Fiir
Kdmpfer und Kampfmagier sind Kdmpfe ideal, einen
Dieb oder Assassinen sollte man auf Erkundung
schicken,  fiir  Akademiker  sind  geistige
Herausforderungen ngtig. Am besten macht man vor
dem Abenteuer eine kleine Checkliste, in der jeder
Charakter mindestens 1 mal auftauchen sollte, und
kein Charakter viel hdufiger als die anderen.

(D Teil 2: Wic Leite ich Abenteuer?

Vorbereitungen sparen Arger!
Alle ngtigen Arbeiten sollten vor der Sitzung erledigt
werden, damit man keine Zeit oder Stimmung verliert.
StoBen neue Spieler zur Gruppe, sollte der SL mit
ihnen getrennt die Charaktere erschaffen, damit die
Anderen nicht untdtig daneben sitzen miissen.

Spiele immer fair!

Bei Rollenspielen geht es nicht um Wettkampf,
sondern um gemeinsames Erleben von spannenden
Geschichten. Dennoch gibt es gerade bei Kdmpfen
immer einen Wettstreit, und kein Spieler mag es,
betrogen zu werden. Daher sollte man sich an die
Regeln halten, die NSC im Rahmen ihrer
Maglichkeiten spielen und keine Supermagie,
unzerstorbaren Tore oder Soldnerhorden aus dem
Nichts auftauchen lassen, nur um das Abenteuer nach
den eigenen Vorstellungen ablaufen zu lassen. Im
schlimmsten Fall kann man die Spieler immer noch
direkt von etwas abhalten.

Tipps fiiv ven Spielleiter

Bescheifle wenn né'tig!

Wenn ein Abenteuer nicht richtig ldauft, der
Oberschurke schon in der ersten Runde besiegt ist,
die SC an der diimmsten Wache scheitern oder das
einzige Boot fiir die Flucht versenken, sollte man das
Abenteuer modifizieren, aber nicht die Realitdt! Kein
Spieler weiB, wie viele LP ihr Monster hat. Kein
Spieler weil, wie viel Gold in der Kiste ist. Kein
Spieler kann sagen, wann die Stadtwache das ndchste
Mal um die Ecke kommt. Auf jeden Fall vermeiden
sollte man aber, einem schwachen NSC plétzlich
Superkrdfte zu geben, nur weil er in Gefahr ist - dann
sollte man lieber den NSC opfern und seinen Bruder /
Mentor / Rdcher auftauchen lassen.

Schaffe Atmosphire!
Schlechtes Beispiel: ,Der Raum ist 3 mal 5m grof, es
sind 2 Wachen anwesend. Wer greift zuerst an?"
Gutes Beispiel: ,Als ihr die Tir der Wachstube
aufstolt, starren euch zwei verwirrte Wachen an, die
gerade Karten spielen und ihre Schwerter neben dem
Geld auf dem Tisch liegen haben. IThre Blicke huschen
Jetzt zwischen euch und ihren Waffen hin und her -
schnell, was macht ihr?"

Beschreibe alle 5 Sinneseindricke!

Meist werden nur seh- und horbare Dinge
beschrieben, aber es gibt mindestens 5 Sinne: Wie
riecht es in den Stdllen des Schlosses, der
Kanalisation, dem Salon einer Dame? Schmeckt das
Bier fade, der Wein irgendwie bitter oder die eigene
Nervositdt metallisch? Fiihlt ihr die Ristung auf der
durch Schwei aufgescheuerten Haut, die Wdrme
unter dem Gestein des Kamins, das raue kalte Metall
der Fesseln?

Der stdrkste Eindruck zuerst!

Kommt man an einen neuen Schauplatz, wird nicht als
erstes die genaue Einrichtung aufgelistet oder der
Ring des Magiers beschrieben. Als erstes gibt man
nur ganz allgemeine Eindriicke: ,Ihr kommt in eine
Uberfillte ldrmende Schankstube, in der euch der
Geruch von Bier entgegen schidgt.” ,Als ihr aus dem
Fenster in die weife Landschaft schaut, sticht euch
der kalte Wind ins Gesicht. Am Horizont erkennt ihr
einen Reiter."

Details werden als zweites geliefert, wenn sie
auffdllig sind: Das ein NSC Waffen trdgt fdllt schnell
auf. Das er roten Lehm an den Stiefeln hat spdt oder
gar nicht. Noch weitere Details, wie Ausbeulungen in
der Kleidung, kleinere Narben, ein schnelleres Atmen
oder den leichten Hauch eines Parfums bemerkt man
erst, wenn die Spieler gezielt fragen (..Fallt mir was
auf?" oder ,Wie sieht er aus?" sollten in der Regel
reichenl) oder der SL fiir sie heimlich eine Probe auf
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WN durchfiihrt (ob sie diese auch bestehen miissen,
ist eine andere Frage - wenn es fiir das Abenteuer
wichtig ist, sind die Wiirfel unwichtig!).

D Teil 3: Rampfe spannend gestalten

Bring die Spieler richtig zum schwitzen!

Jeder Kampf bei Orbis ist gefdhrlich, vor allem
schwere Wunden kénnen auch starke SC bedrohen.
Zusdtzlich muss der SL den SC immer richtig
einheizen: Ein schneller Sieg nach 3 Runden mag ganz
nett sein, wirklich aufregend ist er nicht. Ein brutales
Gefecht gegen einen iiberlegenen Gegner, bei dem 2
SC schwer verletzt werden, der dritte gefangen
genommen wird und der letzte gerade eben noch
durch einen Trick den Gegner in die Flucht schlagen
kann, ist hingegen ziemlich aufregend und eine
Erinnerung wert. Da solche Kdmpfe aber auch
gefdhrlich  sind, sollten sie fir wichtige
Zwischengegner und den groBien Endkampf reserviert
sein - einige Wachen kann man auch so iiberwdltigen,
aber das wissen diese auch, und ergeben sich lieber
als zu sterben.

Interessante Kampfplitze!

Neben den Gegnern machen vor allem die Schaupldtze
die Wiirze des Kampfes aus. Sie sollten aber nicht
nur interessant sein, sondern auch den Kampf selber
modifizieren: In einer Schankstube gibt es Mabel als
Hindernisse, Kriige als Wurfgeschosse und einen
Kronleuchter zum Schwingen oder auf die Gegner
fallen lassen. Eine Schlucht, ein Gewdsser oder ein
Feuer bieten zusdtzliche Waffen oder Gefahren,
zumindest aber einige Hindernisse sollten da sein,
damit man sich im Notfall verschanzen kann.

Farbenfrohe Gegner/

Wache Nr. 397 und Bdr Nr. 82 sind nicht eben echte
Reifer. Stattdessen sollte man sich fiir jeden
halbwegs wichtigen Gegner eine Eigenheit (iberlegen:
Eine besondere Waffe, ein exotisches Reittier, ein
Kriegsgesang oder besondere Techniken lockern den
Kampf auf, ohne die Gegner unbedingt liberméchtig zu
machen.

Sinnvolle Taktiken!

NSC greifen oft ziemlich konservativ an - immerhin
muss der SL fiir alle denken, wdhrend die Spieler sich
voll auf ihren einen SC konzentrieren kdnnen. Bereits
eine leicht variierte Taktik bringt Abhilfe: Schiitzen
hinter einer Deckung, ein Reiterangriff mit schnellem
Riickzug, Sturmangriff in dichtem Haufen oder einige
Schwimmer, die plotzlich aus dem See heraus
angreifen.

Orbis Incognita

D Teil 4: Bic SC und der Tod

Wiirfelpech tétet nicht!
Kein SC sollte sterben, nur weil ihm einige Wiirfe
misslungen sind! Daher sind bei schweren Wunden
auch nur die Wiirfe von 1 bis 4 fiir SC ublich - hart
genug um dramatisch zu sein, aber nicht vernichtend.

Falsche Entscheidungen téten!

Wenn ein Spieler hingegen meint, gegen einen
Drachen, eine Kompanie Soldaten oder eine Kanone in
guter Position angehen zu miissen: Kdmpfe fair und
effektivl Wer ein Gebirge iberwinden muss, stirbt
nicht bei jedem Absturz - wer hingegen meint, auf
einem Seil Uber die Schlucht tanzen zu konnen, wird
einen Sturz eben hinnehmen miissen!

Verdeutliche Gefahren!

Spielleiter begehen mitunter den Fehler, die Stdrke
ihrer NSC nicht klar zu machen. Wenn ein Kdmpfer
Narben, ein gutes Schwert und den Killerblick hat,
sollte er mindestes Grad 2 oder 3 haben. Ein diirrer
weichlicher Gelehrter hingegen, der ein Elitekdmpfer
vom Grad 4 ist, sollte die Ausnahme sein. Auch
Geriichte (.Der Leibwichter des Kaufmannes hat
einmal 3 (ble Rauber getotet - mit einem Streich!")
oder Spuren (Skelette vor der Monsterhshle, Kerben
im Axtgriff, Narben, Orden) geben einen Hinweis -
und hoffentlich nur selten einen Falschen!

D Teil 5: Pspehologie der NSC

Ich will leben!

Bei Orbis gibt es keine Goblins, die aus fanatischem
Hass einzeln und bis zum Tode eine Gruppe
hochgeriisteter Krieger angreifen! Gut, es gibt gar
keine Goblins, aber auch alle anderen NSC hdngen an
ihrem Leben! Wenn sie schwer verletzt oder sichtlich
unterlegen sind, werden sie fliehen oder sich ergeben.
Nur einige Fanatiker, Verzweifelte, Geister oder
endlos doofe Viecher greifen klar iiberlegene Gegner
an und kdmpfen bis zum Tode!

Was mache ich hier?

NSC brauchen fiir ihre Handlungen eine Motivation.
Bei irgendwelchen Wachen oder Gehilfen wird das
meistens ein Befehl des Chefs sein, Tiere leben ihren
Instinkten gemd8 und normale Leute gehen ihren
Geschdften nach. Zumindest fiir die Oberschurken,
Verbiindeten und Unterschurken sollte sich der SL
aber eine Motivation ausdenken, ein Ziel, das sie
verfolgen. Sie werden nur dann den SC helfen oder
gegen sie kampfen, wenn sie ihrer Meinung nach damit
ihre Ziele beférdern.
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Wissen oder glauben?
Der SL muss immer sein Wissen von dem der NSC
trennen. AuBerdem geht es NSC wie echten Leuten:
Was sie fiir Wissen halten, kann durchaus ungenau
oder total falsch sein!

D Teil 6: Gold & Belohnung

Wie viel Geld ist richtig?

Grob gesagt, 6rad x Grad x 10 Gulden pro Sitzung.
Dies ist eine Orientierungshilfe, die den SC ein
nettes Einkommen und einige Schdtze bietet, ohne sie
zu reich zu machen. Dieses Geld muss aber eindeutig
nicht exakt pro Sitzung verteilt werden. Viel mehr
gibt es in der Regel das meiste Geld am Ende des
Abenteuers, als Schatzfund, Beute oder Lohn,
wdhrend in anderen Sitzungen nur etwas Beute und
kleine Schdtze gefunden oder etwas Kleingeld
verdient wird. Auch kdnnen 2 Abenteuer ganz
unterschiedlich  lukrativ  sein:  Bei  manchen
Abenteuern miissen die SC noch draufzahlen, um
Ausriistung zu ersetzen und schwere Wunden
kurieren zu lassen. Bei anderen hingegen kann der SL
den fetten Piratenschatz, den Drachenhort oder das
Landgut vergeben - und die ndchsten drei Abenteuer
laufen dann als humanitdre Hilfe...

Reiche SC drgern!

Hat man aus Versehen zu viel Geld verteilt oder
haben sich die SC den Schatz geschnappt, den sie
eigentlich dem Besitzer zuriickgeben sollten, dann
kann man es ihnen madig machen: Das Finanzamt will
20 bis 50%, jeder Bettler, Priester und Schmarotzer
der Gegend kommt vorbei, Diebesbanden bieten
Stoff fiir Abenteuer oder der reiche Pinkel von
nebenan gibt mit seinem viel groeren Schloss an.

Charakterbasierte Belohnung!
Wenn maglich, sollte des SL sich etwas Spezielles fiir
die SC ausdenken: Fiir den Krieger fette Waffen, der
Listling bekommt die schonste Frau der Stadt und
der Seemann ein eigenes Schiff.

Titel, Status und Rum (Gh, Ruhm)!
Auch immaterieller Lohn kann nett sein. Da das ewige
Seelenheil im Rollenspiel dhnlich reizlos ist wie in der
Realitdt, bleiben vor allem Prestige, Feiern, pompose
Titel, echte Amter oder kaiserliche Privilegien.

Tipps fiiv ven Spielleiter

(D Teil 7: Bas Flair bon Orbis

6ut gegen Bése?

Bei den meisten Rollenspielen ist die Grenze zwischen
Gut und Bése klar gezogen - fiir meinen Geschmack zu
klar! Elfen sind Gut (daher auch schén und mit guten
Werten gesegnet) und Orks sind Bose (daher auch
hdsslich und so schwach, dass sie eigentlich kaum ihr
Buttermesser heben konnten). Kommt also ein Ork
des Weges, verpasse man ihm flugs einen Blattschuss,
rdume seine Taschen aus und nehme die Ovationen
der Bauern entgegen. Kommt hingegen ein Elf,
vertraut man ihm sein Geld an, kdmpft ohne Erkldrung
oder Lohn auf seiner Seite und nimmt die Ovationen
der Bauern entgegen. WAS SOLL DAS?!

Bei Orbis gibt es gute und bose NSC - und eine
beeindruckende Mehrheit von mehr oder weniger
neutralen. Wer zu welchen gehort, das muss man wie
im echten Leben aus ihren Taten und ihrem Ruf
herauslesen. Engel, die Sonnengotter und deren
Anhdnger sind Gut - genauer gesagt moralisch, was
sie nicht immer auch sympathisch macht, immerhin
verbieten sie fast alles was SpaB macht. Ddmonen,
Teufel und Satanisten sind Bdse - genauer gesagt
skrupellos, was nicht heiBt, dass sie Waisenhduser
abfackeln oder einen Folterkeller unterhalten.
Tatsdchlich kann man mit ihnen sogar SpaB haben, und
manche sind so um den Anschein eines guten Rufes
besorgt, dass ihre Taten besser sind als die vieler
Moralprediger.

Und bei Orbis gibt es Vorurteile: Tiermenschen sind
dumm, unkultivierbar und bose. Ausldnder sind
seltsam, essen eklige Dinge und sind vermutlich auch
bose. Adelige sind von den Gottern erwdhlt, von
Natur aus edel und gut. Dass diese Vorurteile falsch
sind, merken nur die Leute, die sich nicht um die
Konventionen der Gesellschaft kiimmern - und damit
selbst leicht als asozial gelten.

Renaissancemenschen oder Barbaren?
Das Nordreich ist voll in einer Renaissance, aber viele
andere Teile der Welt sind noch in der Eisenzeit oder
total primitiv. Das Siidreich war einst aufstrebend,
ist inzwischen aber dekadent. Das Reich der
Drachenkaiser auf Fernland ist total in Ritualen und
Gesetzen erstarrt, und die verstecken Kulturen im
Herzen von Siidland - wer weif das schon?

Gelehrte oder Wissenschaftler?
Im Nordreich erwachsen die Kiinste und
Wissenschaften zu neuer Blite, aber wie in der
irdischen Renaissance sind alle angesehenen
Gelehrten der Meinung, dass alles Wissen schon
einmal bekannt war und nur aus den alten Schriften
rekonstruiert werden muss. Echte Forscher gelten als
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Ketzer, oder, falls sie Experimente bemiihen, als
~Ausprobierer” - was nichts mit Wissenschaft zu tun
hatl Wenn die SC also eine uralte Schrift aus einer
staubigen Gruft bergen, werden sie Ruhm, Dank und
Anerkennung ernten. Finden sie hingegen den
Nachweis, dass eine alte Lehre falsch ist, losen sie
damit Kritik, Unglauben und Hass bei anerkannten
Autoritdten aus. Dennoch fiir die Wahrheit zu
kdmpfen, verdient daher besonderen Lohn!

Zeitalter, Mysterien und dunkle Orte!

Man schreibt das Jahr 1033 des 4. Zeitalters - also
sind bereits 3 Zeitalter vorbei, deren Geheimnisse
und Schdtze man bergen kann. Jedes Zeitalter wurde
durch eine weltweite Katastrophe beendet - wie
kamen diese zu Stande? Hat der Wurm der Tiefe
etwas damit zu tun, das unendlich bose Wesen im
Herzen der Holle? Oder werden die Monddrachen
endlich erwachen, aus ihren Eiern schliipfen und das
Zeitalter der Ordnung und des Guten begriinden?
Schlaft der Weltendrache, oder kann er eines Tages
erwachen und die ldastigen Menschen abschiitteln? All
diese Geheimnisse bieten sich als mystischer
Hintergrund fiir Abenteuer und Kampagnen - freilich
ohne jemals wirklich gelost zu werden...

Orbis Incognita
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PBesgtiarium

Die Welt von Orbis Incognita wird von einer Vielzahl
von Kreaturen bewohnt. Die meisten sind einfache
Tiere oder Pflanzen, die sich nicht wesentlich von den
Wesen der Erde unterscheiden. Schon interessanter
sind da Raubtiere und andere gefdhrliche Wesen. Fiir
das Flair eines Fantasyspieles von entscheidender
Bedeutung sind jedoch die magischen Wesen, also
Fabelwesen und Ungeheuer, Geister der 4 Bereiche
sowie Kreaturen der Verdammnis.

Fabelwesen und Ungeheuer sind Tiere mit
angeborenen magischen Krdften. Ob sie als
Ungeheuer eingestuft werden oder nicht, hangt dabei
vor allem von ihrer Aggressivitdt ab. Sie alle
beherrschen ihre magischen Krdfte jedoch besser,
als die meisten Magier ihre erlernten Zauber. Von
besonderem Interesse sind ihre Uberreste: Wenn
sich die SC mindestens einen Tag Zeit nehmen und
Teile des Ungeheuers konservieren (bis zu 20%),
erhalten sie pro kg 1 - 3 Taler als alchimistische
Zutat. Ein ganzes Ungeheuer zu trocknen dauert viel
ldnger-...

Tiermenschen sind Mischwesen aus Menschen
(selten Elfen, Zwergen oder Trollen) und Tieren, die
im 2. und 3. Zeitalter von grausamen Gottkdnigen
oder besessenen Magiern als Diener- und
Kriegerrassen erschaffen wurden. Sie alle haben
zwar den Menschen vergleichbare Intelligenz, durch
ihr Aussehen, ihre Schdpfung, ihre Sprache, ihre
tierischen Instinkte und ihre meist primitive
Lebensweise ~ werden sie allerdings  massiv
diskriminiert und rechtlich mit Tieren gleichgesetzt.
Sie werden als Sklaven gehalten, in den Kampf
gehetzt oder verjagt, mitunter auch grausam
bekdmpft. Die Einwdnde verweichlichter Philosophen,
dass sie Seelen und Verstand hdtten, werden nur in
wenigen Regionen beachtet.

Geister sind korperlose Wesen aus reiner Magie.
Sie werden nach ihrer Herkunft und ihrem Charakter
in 4 Bereiche eingeteilt: Naturgeister, die Geister
der Pflanzen und Tiere, E£nge/, die Diener der
moralischen Gotter, Dédmonen, die bésen Geister der
Holle, sowie Untote, die ruhelosen Seelen von
verstorbenen Sterblichen. Geister werden in 3
Machtstufen eingeteilt: Austauschbare niedere
Geister (zu denen alle Untoten gehoren), mdchtige
Erzgeister (die als Individuen beschrieben und mit
mdchtigen Ritualen beschworen werden) sowie
Gottgeister, die aus Imagegriinden in moralische
Sonnengotter, neutrale Mondgétter und gewissenlose
Teufel eingeteilt sind.
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Kreaturen der Verdammnis waren einst
Sterbliche, die sich auf der Suche nach Macht und
(relativer) Unsterblichkeit mit finsteren Fliichen in
Kreaturen jenseits von Leben und Tod verwandelt
haben. Ghule entstehen durch eine Vergiftung (oder
Infektion?) mit dem fauligen Kérpersaft anderer
Verdammter, danach miissen sie sich durch das Blut
von Sterblichen oder anderen Verdammten zu
mdchtigeren Varianten transformieren.

Tierische Intelligenz: Da die Intelligenz der Tiere
nur schwer mit der menschlichen vergleichbar ist,
werden den Tieren grob 5 Werte zugewiesen. Tiere
mit INT +1 gelten als besonders intelligent, mit INT
+2 als Wundertiere - mitunter untersuchen Magier
sie um auszuschliefien, dass es sich um verzauberte
Menschen handelt.

« INT 1: Dumm und unflexibel, z.B. Insekten,
Kriechtiere oder Fische.

« INT 2: Geringe Intelligenz und wenig lernfdhig,
z.B. Reptilien oder Vagel.

« INT 3: Mittlere Intelligenz und halbwegs
lernfdhig, wie viele in Herden lebende, Pflanzen
fressende Sduger oder Greifvégel.

« INT 4: Hohe Intelligenz und recht lernféhig, wie
die meisten Raubsduger und intelligente Vogel.

« INT b5: Sehr hohe Intelligenz und enorm
lernfreudig, fast nur Affen und einige Haustiere,
sowie viele Ungeheuer.

Tierisches Charisma: Kaum ein Tier wird einen
Menschen mit Charisma beeinflussen kénnen. Das
Charisma ist vor allem ein MaB fiir die Fahigkeit, von
Menschen ausgebildet zu werden. Positives CHR dient
als Bonus auf Abrichten, negatives als Malus.
Intelligente Kreaturen hingegen haben normales
Charisma.

6rade von Kreaturen: Die angegebenen Werte
gelten jeweils fiir Kreaturen des Grades 1, also junge
Erwachsene. Dem Spielleiter steht es frei, sie fir
dltere erfahrene Exemplare um ca. # pro Grad zu
erhchen oder fiir Junge um die Hdlfte zu reduzieren.
Tiere erreichen fast nie den den 4. oder 5. Grad,
Ungeheuer hingegen durchaus - wenn sie sehr alt und
madchtig sind. Solche Kreaturen haben dann aber auch
einen iiberregionalen Ruf.
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Hier das Werteformular fir Kreaturen:

Kreatur
STR: GES: INT: CHR:
WK: WN: VT: LP/AP:
Bewegung:
Angriffe:
Verteidigung X (X PW X) Wundschwelle X
Krdfte:
Aussehen:
Verhalten:
Kampf:
Wert:

D Hreaturen des Nordreiches

Im Basisregelbuch werden zundchst nur die
Kreaturen aufgefiihrt, die es auch im Nordreich gibt,
also vor allem Geister, Verdammte und einfache Tiere
sowie Drachen - Ungeheuer gibt es im zivilisierten
Nordreich nur noch wenige, und wenn, dann meist in
entlegenen Regionen versteckt.

Die viel zahlreicheren, exotischeren und nur allzu
oft auch gefdhrlicheren Kreaturen der fernen Teile
von Orbis  werden in den  jeweiligen
Regionalbeschreibungen sowie spdter im
Kreaturenbuch beschrieben werden.

OO
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Tiere — Jager und LBeute

.Ich haben in meinem Leben schon ein Dutzend
Wolfe erlegt. Ich habe auch schon gesehen, wie ein
Mensch von Walfen gerissen wurde. Aber damals,
im Winter 79, als iber 200 Wéslfe in das Tal
kamen... da wurde mir klar, was es heift, gejagt zu
werden!"

Thorsdon, Jager aus Winkelseck am Prees

Adler
STR: 4 GES: 13 INT: 3 CHR: -2
WK: 10 WN: 15 VT: 11 LP/AP: 7
Bewegung: 10m hiipfend, 100m fliegend.
Angriffe: Sturzflug 14 (1W6+1)
Schnabelhiebe 13 (1W6-1)
Verteidigung 12 (17 PW 1) Wundschwelle 3
Krdfte: Edel dahingleiten 17.
Aussehen: Der hdufigste Adler im Nordreich ist der
groBe braune Bergadler, dazu kommen der schwarze
Fischadler mit heller Unterseite und der graue
Schieferadler, der in den siidlichen schwarzen Bergen
und in der Sierra Sola lebt.
Verhalten: Adler leben einzeln oder in Brutpaaren,
die groRe Horste an sehr schwer zugdnglichen Orten
bauen, bevorzugt Klippen, sonst in hohen Bdumen.
Angriffe auf Menschen sind selten, sofern diese
nicht gerade das Nest pliindern wollen. Jungtiere
lassen sich abrichten, bleiben aber immer wild und
schwer kontrollierbar.
Kampf: In schnellen Sturzfliigen schldgt der Adler
seine Klauen in die Beute, gerne auch von hinten oder
aus der Sonne. Erst wenn sie tot oder schwer
verletzt ist, ldsst er sich zum Fressen nieder, sonst
achtet er scharf darauf, immer in der Luft zu bleiben
- dort ist er schnell, méchtig und kaum zu treffen, am
Boden hopst er nur herum.
Wert: Adlerfedern sind ca. 2W6+3 Taler wert und
begehrt als Hutschmuck und fiir Pfeile. Allerdings ist
die Jagd dieser prdchtigen Tiere streng kontrolliert!
Ein lebendes Jungtier bringt 3 bis 10 Gulden, ein
abgerichteter Adler sogar 100 bis 400 Gulden.

Bachotter
STR: 2 GES: 7 INT: 2 CHR: -10
WK: 10 WN: 12 VT: 10 LP/AP: 4
Bewegung: 10m schldngelnd.
Angriffe: Biss 10 (1W6-2), bei Schaden kommt Gift
hinzu: Ldhmung des Gliedes und 1 LP Schaden pro
Stunde fiir 2W6 Stunden.
Verteidigung 5 (0 PW 0) Wundschwelle 3
Krdfte: Heimlichkeit 16.
Aussehen: Die Bachotter unterscheidet sich von
ihren weniger giftigen Mitottern durch ein Muster in

© 2006 Niels Bengner http://www.orbisincognita.de



PBesgtiarium

Form von aneinander gereihten 8en. Sie wird bis zu 1
3 m lang und ist sehr schlank.

Verhalten: Bachottern leben bevorzugt in nassen
Wiesen, Auwdldern oder steinigen Bdchen, in denen
sie als gute Schwimmer auch Frosche, Wasserratten
und Fische jagen, ansonsten stellen sie am Ufer
Kleintieren nach. Thr Gift ist nur selten tadlich,
dennoch ist sie die gefdhrlichste Schlange in
Nordreich - nichts im Vergleich zu den wirklich
giftigen Tieren von Sidland!

Kampf: Wird eine Bachotter gereizt, getreten oder
verletzt, beift sie blitzartig zu und schleicht sich
dann. Ihre kleinen Zdhne bleiben aber schon in guten
Stiefeln oder dicker Kleidung stecken, und sie sind zu
dumm, um gezielt unbedeckte Haut anzugreifen.
Wert: Eine Haut ist etwa 1 Taler wert, das Fleisch
wird von manchen Leuten roh verzehrt, was fir einen
Tag +1 auf Giftresistenz gibt.

Falke
STR: 2 GES: 15 INT: 3 CHR: -1
WK: 10 WN: 15 VT: 10 LP/AP: 5
Bewegung: 10m hiipfend, 150m fliegend.
Angriffe: Sturzflug 16 (1IW6)
Schnabelhiebe 13 (1W6-2)
Verteidigung 12 (O PW 0) Wundschwelle 3
Krdfte: Scharfdugig blicken 15.
Aussehen: Diese Werte gelten fiir die echten Falken
wie auch fiir die meisten kleineren Greifvogel wie
Bussarde, Habichte, Weihen, Sperber oder auch
Eulen - eine breite Auswahl also.
Verhalten: Ahnlich wie Adler. Habichte leben im
Wald, Eulen sind dazu noch nachtaktiv.
Kampf: Wie Adler.
Wert: Die Federn sind zusammen vielleicht 1 Taler
wert, lebende Jungtiere 1 bis 3 Gulden, abgerichtete
Exemplare 50 bis 200 Gulden. Auch hier ist die Jagd
meist verboten!

Mehr iber dieses Tier im Kompendium: Reit- und
Haustiere.

Geier
STR: 4 GES: 12 INT: 3 CHR: -2
WK: 10 WN: 15 VT: 13 LP/AP: 8
Bewegung: 10m hiipfend, 80m fliegend.
Angriffe: Schnabelhieb 13 (1W6)
Verteidigung 8 (17 PW 1) Wundschwelle 3
Krdfte: Hasslich sein 15.
Aussehen: Die braunen Felsgeier und die schwarzen
Dorngeier haben beide um die 2m Spannweite und
einen nackten Hals.
Verhalten: Geier suchen einzeln nach Aas. Sobald sie
etwas gefunden haben, kommen andere Geier herbei
und kreisen iiber dem Kadaver, der dann weithin zu
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sehen ist. Lebende Beute greifen sie nur an, wenn sie
schon sichtlich geschwdcht ist, ansonsten warten sie.
In den Schwarzen Bergen finden sich 1W6-1 Geier
bei jedem Kadaver, in der Sierra Sola 3W6-3.

Kampf: Normalerweise fliehen Geier wenn sich die
Beute wehren kann.

Wert: Total wertlos und ungeniefibar.

Hirsch
STR: 15 GES: 12 INT: 3 CHR: -2
WK: 12 WN: 11 VT: 16 LP/AP: 20
Bewegung: 40m laufend.
Angriffe: 1 bis 2 pro Runde
Geweihstofl 12 (1W6+1)
Huftritt 12 (1W6)
Verteidigung 6 (17 PW 1) Wundschwelle 5
Krafte: -
Aussehen: Wadhrend Hirschbullen, auf die die Werte
bezogen sind, gut 1.8m Schulterhdhe haben und ein
bis zu 2m breites Geweih auf ihrem 300 kg schweren
Korper tragen, sind Hirschkiihe halb so schwer und
ohne Geweih. Ihr Fell ist braun, am Bauch hell.
Verhalten: Die meiste Zeit des Jahres ziehen Rudel
von 2W6 Tieren (Kiihe oder Jungbullen) durch die
Walder, fressen und verhalten sich unauffdllig. In der
Brunft versammeln sich bis zu 50 Tiere auf
Lichtungen, auf denen dann die mdchtigen Bullen um
die Weibchen kdmpfen und einen Harem sammeln, was
sie durch lautes Rohren kund tun. In dieser Zeit sind
sie deutlich unvorsichtiger (WN -3), aber auch
angriffslustig.
Kampf: Ein wiitender oder in die Enge getriebener
Hirsch greift frontal an und rammt mit seinem
Geweih. Hat er einen Treffer erzielt und ist die
Beute gestirzt (Probe auf GES des Opfers
misslungen), hdlt er sie am Boden und tritt zu
weiteren Geweihstofen jede Runde mit seinen harten
Hufen zu.
Wert: Ein Hirschfell bringt ca. 2W6+3 Taler, dazu
kommen 75 bis 150 kg hochwertiges Fleisch. Ein
kapitales Geweih ist eine begehrte Trophde, wird
aber selten gehandelt (2W6 T).

Hund
STR: 7/10 GES: 12 INT: 4 CHR: +5/+2
WK: 8/10 WN: 13/10 VT: 10/12 LP/AP: 8/12
Bewegung: 40m laufend.
Angriffe: Biss 12/15 (1W6+1/1W6+2)
Verteidigung 7/9 (17 PW 1) Wundschwelle 3
Krafte: Spuren suchen 15/11.
Aussehen: Neben kleinen  Schofksétern und
Gossenmischlingen, deren Werte nicht von Belang
sind, wird in 2 Arten unterschieden: Die Werte vor
dem / bezeichnen Jagd-, Schdfer- oder andere
Arbeitshunde mittlerer GroBe von bis zu 40kg
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Gewicht. Die Werte hinter dem / hingegen sind auf
schwere Kampfhunde, Bullenbeifier und Sauhetzer
bezogen, die entweder groBe, wehrhafte Beute
niederringen oder gegen Menschen, andere Hunde
oder gar schlimmere Biester kdmpfen sollen.
Verhalten: Erstere sind lernwillig, anhdnglich und
verspielt, letztere abgestumpft, aggressiv oder
maschinenhaft gehorsam. Da eine gute Ausbildung
zum Schutzhund teuer ist, werden viele Wach- und
Kampfhunde einfach durch Misshandlung bésartig
gemacht.

Kampf: Je nach Ausbildung beifien sich Hunde in den
Arm (bei guter Ausbildung gezielt unter der Waffe)
oder die Kehle des Gegners fest. Sie richten dann
beim ziemlich wehrlosen Opfer jede Runde Schaden
an, wihrend dieses Abziige von -5 auf Kampfproben
erleideft.

Wert: Tote Hunde gehen an den Abdecker, der ihre
Haut an Drucker verkauft, die daraus Tintenstempel
herstellen. Ein abgerichteter junger Jagd- oder
Schdferhund ist 5 bis 50 Gulden Wert, ein bésartiger
Kampfhund 5 bis 20, ein gut abgerichteter 20 bis 100
Gulden.

Mehr iiber dieses Tier im Kompendium: Reit- und
Haustiere.

Luchs
STR: 6 GES: 14 INT: 4 CHR: -2
WK: 12 WN: 15 VT: 12 LP/AP: 8
Bewegung: 40m laufend.
Angriffe: 2 pro Runde
Klauenschlag 14 (1W6-1)
Biss 12 (1W6)
Verteidigung 10 (17 PW 1) Wundschwelle 3
Krdfte: Spuren suchen 12, Heimlichkeit 15, Klettern
14,
Aussehen: Die Luchse des Nordreiches sind 15 bis 20
kg schwer und haben ein braunes geflecktes Fell,
dazu Puschel auf den Ohren und breite Pfoten.
Verhalten: Als Einzelgdnger oder mit 1 bis 2 Jungen
streifen sie durch die Wadlder und jagen Kleintiere,
aber auch Kaninchen und sogar Rehe. Von Menschen
halten sie sich fern.
Kampf: Sollte ein Luchs in die Enge getrieben
werden, springt er sein Opfer an, krallt sich fest und
setzt dann Gesicht und Hals gezielt mit Klauen und
Zihnen zu, bis es heftig blutet.
Wert: Ein gut erhaltenes Luchsfell ist 2W6+3 Gulden
wert.
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Pferd
STR: 35/50 GES: 12/11 INT: 3 CHR: +2
WK: 8/11 WN: 12 VT: 10/12 LP/AP: 25
Bewegung: 40m laufend.
Angriffe: Huftritt 12 (1W6+3)
Verteidigung 6/8 (17 PW 1) Wundschw. 7
Krdfte:
Aussehen: Die Werte vor dem / beziehen sich auf
einfache Reit- oder Kriegspferde, die hinter dem /
auf schwere Zugpferde oder Streitrosse. Es gibt
viele Rassen mit abweichenden Werten, und jedes
Tier wird genau eingeschatzt.
Verhalten: Der wichtigste Faktor fiir die Spieler ist
die Frage, ob ihr Pferd fiir den Kampf abgerichtet
wurde oder sofort in Panik gerdt, wie es fir
Fluchttiere typisch ist. Falls sie also noch keine
Ahnung vom Reiterkampf haben, reicht ihnen auch ein
einfaches Pferd, echte Ritter brauchen jedoch ein
schweres Streitross.
Kampf: In die Enge getrieben treten Pferde vorne
und hinten mit beiden beschlagenen Hufen hart zu.
Ausgebildete Pferde konnen sogar auf Befehl oder
gezielt eigenstdndig angreifen und ihren Reiter
unterstitzen.
Wert: Ein totes Pferd gibt noch 200kg
minderwertiges Fleisch. Lebend ist ein einfaches
Reitpferd 25 Gulden, ein Zugpferd 40 6, ein
Kriegspferd 50 G und ein schweres Streitross 100
Gulden wert - weniger bei alten oder minderwertigen
Tieren, viel mehr bei gut abgerichteten und
besonders feurigen Exemplaren.

Mehr iiber dieses Tier im Kompendium: Reit- und
Haustiere.

Ratte
STR: 1 GES: 12 INT: 4 CHR: +2
WK: 8 WN: 13 VT: 14 LP/AP: 3
Bewegung: 15m trippelnd.
Angriffe: Biss 12 (1W6 Schaden), es droht eine
Infektion nach Wahl des SL.
Verteidigung 8 (0 PW 0) Wundschwelle 1
Krdfte: Heimlichkeit 15.
Aussehen: Neben den kleineren braunen Feldratten
gibt es groRe schwarze Wanderratten, die bevorzugt
in Stddten und auf Schiffen leben. Sie werden jedoch
selten iliber 500g schwer, Exemplare von iiber 3kg
sind Raritdten.
Verhalten: Als erfolgreiche Kulturfolger sind Ratten
liberall dort zu finden, wo es Menschen gibt. Sie
leben gerne in Scheunen und Stdllen, noch lieber aber
in den schmutzigen Gossen und Abwasserleitungen
der Stddte, in denen es weniger Feinde und leichtere
Beute gibt. Auf Schiffen werden Ratten oft zur
Plage, ca. 3 Monate nach Abfahrt muss in der Regel
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eine groRe Rattenjagd veranstaltet werden, um die
Proviantverluste durch RattenfraB unter 10% pro
Monat zu halten.

Kampf: Einzelne Ratten greifen Menschen nie an und
beiBen nur zur Verteidigung. Ein  ganzer
Rattenschwarm von W20+10 Tieren jedoch greift
mitunter kranke, Verletzte oder, in seinem Revier,
sogar gesunde Menschen an. So ein Schwarm wird wie
ein Gegner behandelt, er verliert pro 3 LP ein Tier,
kann keine kritischen Wunden erleiden und hat pro 5
Tiere einen Angriff die Runde. Fldchenangriffe
kénnen mehrere oder dlle Tiere betreffen.

Wert: In vielen Stddten und auf geplagten Schiffen
gibt es pro erlegter Ratte eine Prdamie von 1 Heller,
die mitunter auf bis zu 3 Heller angehoben wird. Je 3
Feldratten ergeben eine anstdndige Mahlzeit, vom
Verzehr von Wanderratten ist Nichttrollen dringend
abzuraten.

Schwarz-/Braunbdr
STR: 20/30 GES: 11 INT: 4 CHR: -3
WK: 13 WN: 13 VT: 15 LP/AP: 25/40
Bewegung: 30m laufend.
Angriffe: 2 pro Runde
Tatzenhieb 13 (1W6+2/2W6)
Biss 10 (2W6/2W6+2)
Verteidigung 8 (17 PW 2) Wundschwelle 7
Krafte:  Spurensuchen 13, Klettern 14/10,
Heimlichkeit 13.
Aussehen: Die schwarzen Bdren (oft (brigens mehr
braun, manchmal sogar hellbraun) sind mit 2.3m Héhe
aufrecht und 180 kg deutlich kleiner als die grofien
Braunbdren des Nordwaldes, die es oft auf 3m und
400 kg bringen. Dennoch gehdren sie zu den grdRten
wilden Tieren und sind ziemlich eindrucksvoll, wenn
sie sich plotzlich aus einem Gebiisch aufrichten.
Verhalten: Bdren sind Einzelgdnger und meist recht
friedlich, auBer eine Mutter hat gerade ihr Junges
dabei - dann ist sie ndmlich recht aggressiv und
vertreibt jeden Menschen in Reichweite, oder greift
sogar an. Ansonsten sind sie meist auf der Suche
nach Nahrung, vor allem Pflanzen, Kleintiere, Fische
und Aas, aber auch groBeres Wild, wenn sie es
erreichen kdnnen.
Kampf: In der Regel richtet sich ein Bar vor seinem
Gegner auf und schldagt mit den Pranken zu, beiBt aber
auch iiberraschend und kraftvoll. Jager wehren Bdren
oft ab, indem sie sie in einen aufgesetzten Spief
laufen lassen.
Wert: Ein Bdrenfell ist ca. 2W6+23 Taler wert, dazu
kommt ca. 50/100 kg gutes Fleisch, das gerduchert
als Delikatesse gilt.

Die Werte vor dem / gelten fiir die kleineren
Schwarzbdren, die dahinter fiir die grofReren
Braunbdren des Nordwaldes.
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Wildrind/Stier
STR: 40 GES: 10 INT: 3 CHR: -2
WK: 12 WN: 10 VT: 14 LP/AP: 30
Bewegung: 30m laufend.
Angriffe: 1 bis 2 pro Runde
Hornstof 12 (1W6+3)
Trampeln 15 (1W6+2)
Verteidigung 6 (17 PW 1) Wundschwelle 7
Krafte:
Aussehen: Wildrinder sind gedrungen und haben ein
dickes braunes Fell. Stiere gibt es in diversen Rassen.
Verhalten: Normale Kiihe gehdren eher selten zu den
Geghern einer Abenteurergruppe, eine Herde
Wildrinder oder ein wiitender Stier konnen jedoch
durchaus zur Bedrohung werden.
Kampf: Stiere und Wildrinder greifen ihre Gegner
frontal mit den Hérnern an. Bei einem Treffer muss
diesen eine Probe auf GES gelingen, oder sie stiirzen
zu Boden und werden jede Runde durch Hérner und
Trampeln angegriffen.
Wert: Lebende Stiere bringen 15 bis 150 Gulden, je
nach Rasse und Giite. Ein fotes Rind liefert um die
100kg Fleisch.

Wildschwein
STR: 15 GES: 11 INT: 4 CHR: +0
WK: 12 WN: 12 VT: 13 LP/AP: 15
Bewegung: 30m laufend.
Angriffe: Hauer 12 (1W6+1)
Verteidigung 7 (17 PW 1) Wundschwelle 5
Krafte:
Aussehen: Wildschweine sind meist schwarz, die
Frischlinge gestreift. In fernen Gegenden der Welt
gibt es mehrere Tierarten, die mit dem Schwein nicht
verwandt sind aber ihm in Aussehen und Lebensweise
dhneln.
Verhalten: Normale Wildschweine leben im Wald und
ziehen in Rotten von 2W6 Tieren mit bis zu 3W6
Frischlingen umher. Sie wiihlen nach Wurzeln,
Insekten und Kleintieren, verschmdhen aber auch Aas
nicht und pliindern gerne die Felder und Gdrten von
Menschen. Eber und Bachen mit Nachwuchs konnen
ziemlich angriffslustig sein!
Kampf: Wildschweine bedienen sich einer Art
Guerillataktik, indem sie plotzlich aus dem Gebiisch
hervorbrechen, ihre Hauer in den Gegner schlagen
und sofort wieder in den Biischen verschwinden. Feige
oder wehrlose Menschen werden auf einen Baum
gejagt, unter den das stolze Schwein dann seinen
Haufen setzt.
Wert: Ein Eber bringt 50 kg schlechtes Fleisch, eine
Bache 30 kg brauchbares, ein mittlerer Frischling 10
kg zartes Fleisch.

© 2006 Niels Bengner http://www.orbisincognita.de



Orbis Incognita

Wolf
STR: 8 GES: 12 INT: 4 CHR: +0
WK: 11 WN: 13 VT: 12 LP/AP: 12
Bewegung: 40m laufend.
Angriffe: Biss 12 (1W6+2)
Verteidigung 8 (17 PW 1) Wundschwelle 3
Krdfte: Spuren suchen 13, Ausdauerlauf +5,
Heimlichkeit 11.
Aussehen: Die Wolfe im Nordreich sind meist
schwarz oder grau und mittelgroB. In den Weilen
Bergen gibt es groBere Walfe aus dem Westen, in
Soldale hingegen sind sie klein und gelblich.
Verhalten: Im Sommer bilden Wélfe kleine Rudel von
1W6+2 Tieren und halten sich von Menschen fern, da
sie genug Nahrung in der Natur finden. Nur
gelegentlich holen sie sich einige Schafe oder
anderes schlecht bewachtes Vieh. Im Winter jedoch
wachsen die Rudel oft auf 4W6 Exemplare, die
ausgehungert auch Grofivieh und einzelnen Menschen
nachstellen. Nur unter dem Einfluss eines Werwolfes
bilden sich manchmal riesige Rudel von 2W20+10
Wolfen, die Regionen terrorisieren, ganze bewachte
Vieherden reifen und sogar in Dérfer eindringen.
Kampf: Im Kampf agieren Walfe immer als Rudel. Sie
kreisen die Beute ein, hetzen sie miide und schicken
dann erste Angreifer vor, die mit Bissen in die Beine
ihre Beute tfesten. Scheint sie ausreichend
geschwdcht, greifen 2 oder 3 zum Schein von vorne
an und die anderen packen die Beute von hinten,
ringen sie zu Boden und gehen ihr dann an die Kehle.
Sie richten so beim ziemlich wehrlosen Opfer jede
Runde Schaden an, wihrend dieses Abziige von -5 auf
Kampfproben erleidet.
Wert: Ein gut erhaltenes Wolfsfell ist 2W6+3 Taler
wert, zusdtzlich gibt es in vielen Regionen eine
Belohnung von 1 bis 5 Gulden fiir jeden erlegten Wolf.

Blauflossenhai
STR: 16 GES: 12 INT: 2 CHR: -10
WK: 13 WN: 13 VT: 15 LP/AP: 20
Bewegung: 20m tauchend.
Angriffe:

Biss 13 (2W6)
Verteidigung 5 (17 PW 1) Wundschwelle 5
Krdfte: Blut riechen 18.
Aussehen: Abgesehen von der blauen Flosse ist der
Riicken dieses 3m langen Hais dunkelgrau, der Bauch
hell.
Verhalten: Der Blauflossenhai ist nicht der grofte
oder gefdhrlichste Hai, aber er kommt in allen
tieferen Gewdssern der Welt vor und ist ziemlich
aggressiv.
Kampf: Bevor der Hai eine Beute angreift, dreht er
zundchst einige Kreise und orientiert sich. Hat er die
Beute erst einmal gepackt, schiittelt er sie heftig
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durch und richtet jede Runde weitere 2W6 Schaden
an, bis eine Verletzung ihn zum Loslassen bewegt.
Wird er ernsthaft verletzt, dreht er ab - er will
fressen, nicht kdampfen.

Wert: Neben 80kg Fleisch mdfiger Giite liefert er
eine durch winzige Zdhne in eine Richtung raue Haut,
die fiir Kletterhandschuhe verwendet wird und ca. 1
Gulden wert ist.

Hohe und niedere Brachen

.Drachen? Hor auf mit Drachen! Einer ist mein
Nachbar, und glaubst du, er hdtte mich auch nur
einmal zum Essen eingeladen? Nein/ Und ich bin
sicher, dass er was mit dem verschwundenen Scharf
zu tun hatte. Drachen! Ha!"

Baron Hartwig von Halmshang

Hoher Drache
STR: 60 GES: 12 INT: 15 CHR: 12
WK: 18 WN: 14 VT: 17 LP/AP: 100
Bewegung: 30m laufend, 100m fliegend.

Angriffe: 3 pro Runde

Schwanzschlag 15 (2W6)

Klauenhieb 15 (2W6+3)

Biss 12 (3W6+3)

Verteidigung 8 (17 PW 7) Wundschwelle 15

Krdfte: Eine Auswahl Fertigkeiten 13 bis 20,
mindestens 10 Sprachen ES 6, nicht selten auch
Zauber der Elementarmagie und / oder der
Naturmagie.

Drachenstimme: Fiir 1 AP kann ein Drache seine
Stimme so verstdrken, dass er Panik bei kleineren
Wesen in 100m Umkreis erzeugt, wenn ihnen keine
Probe auf WK -5 gelingt. In diesem Fall leiden sie
immer noch unter Furcht (-3 auf Kampfproben).

Fliegen: Hohe Drachen haben keine Fliigel, konnen
sich aber fir 1 AP pro 10 Minuten in die Liifte
erheben und elegant fliegen.

Flammenodem: Alle 3 Runden kann ein hoher
Drache fiir 5 AP einen gewaltigen Flammenkegel
ausstoBen, der 30m lang und am Ende 10m breit ist.
Jedes Wesen in seinem Bereich, das nicht ausweichen
oder Deckung suchen kann, erleidet 3W6
Feuerschaden.

Hortgespdr: Innerhalb seines Hortes hat ein
Drache auch im Schlaf einen besonders wachen Sinn,
der jede noch so kleine Bewegung seines Hortes
sofort anzeigt. Ein paar in den Gdngen verstreute
Goldmiinzen reichen meist, um vor ldstigen Menschlein
gewarnt zu sein.

Aussehen: Die hohen Drachen von Orbis sind gut 20m
lang, wovon allerdings 10m auf den schlanken, mit
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einigen Stacheln versehenen Schwanz und 3m auf den
schlangenhaften Hals entfallen. Ein ausgewachsener
Drache wiegt dann um die 5000kg, ist relativ schlank
und hat 4 Beine mit geschickten scharfen Klauen. Die
Haut ist von handfldachengroBen, sehr harten, leichten
und gldnzenden Schuppen bedeckt, die individuell
gefdrbt sind und oft Muster zeigen. Der Kopf geht in
ein langes, mit dolchgroBen Zdhnen gespicktes Maul
liber, aus dem eine Schlangenzunge hervorstoflt. Der
Kopf wird von 2 nach hinten gebogenen Hérnern
gekront, iiber den Riicken lduft ein Kamm aus
schwertlangen Stacheln.

Verhalten: Anders als in vielen alten Legenden sind
Drachen keine dummen bdsen Monster. Sie sind nicht
im Geringsten dumm, vielmehr sehr gebildef,
erfahren und vorsichtig. Was ihren Charakter angeht
- Drachen sind mdchtig, und daher arrogant. Sie
sehen Menschen bestenfalls als schlaue Tiere, die
Unterhaltung, Schadtze und Nahrung, aber auch
Gefahren und Moglichkeiten bieten. Vor einzelnen
schwachen Menschen hat kein Drache Respekt.
Gegeniiber Herrschern, Weisen, Magiern, Priestern
und erfahrenen Kriegern in Gruppen verhalten sie sich
aber zumindest vorsichtig.

Im Nordreich wurden die Drachen iber
Jahrhunderte bekdmpft, im Gegenzug brannten sie
ganze Stddte nieder und raubten Vieh, Gold und
Menschen. Im Jahre 711 traf Kaiser Kunibert II. mit
den 3 dltesten Drachen des Reiches einen Pakt: Wenn
sie aufs Rauben und Brennen verzichten, werden die
Menschen ihnen nicht mehr nachstellen, ihre Horte
schiitzen und sie als Ehrung zu fiirstlichen
Drachenherren des Reiches" im Range von
Reichsbaronen ernennen. Einige Drachen weigerten
sich, wanderten aus oder wurden mit neuen
.Drachenbiichsen” vom Himmel geschossen, alle
anderen etablierten sich im Reich, erhielten Lehen um
ihre Horte, in denen sie von ihren Bauern Vieh und
Gold kassieren und die sie im Gegenzug schiitzen -
und Drachen hassen es, wenn ihr ,Besitz" beschddigt
wird!

Die einzige Ausnahme sind Nestfliichter, die aus
dem heimatlichen Hort ausfliegen, die Welt erkunden
und sich einen eigenen Hort suchen. Solche jungen
wilden Drachen rauben sich Vieh und Gold wie ihre
Vorfahren und miissen die Konsequenzen tragen. Wer
aber einen jungen Drachen t6tet, ohne selber Opfer
zu beklagen, wird als Mérder verfolgt - von den
Eltern!

Erwachsene Drachen legen einen Hort an, indem sie
in eine Felswand ein Netz aus ca. 3m breiten und
hohen Gdngen, Irrgdngen, Fallen und senkrechten
Aufgdngen graben und brennen. Im Herzen dieses
Labyrinthes legen sie eine groBie runde Kammer an, in
der sie ihren Schatz lagern und selber schlafen. Das
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Gold und die anderen edlen Metalle und Steine
erlauben ihnen jahrelange Traumphasen, wdhrend
deren sie mit anderen Drachen Kontakt halten.
Andere  Wertsachen wie Artefakte, Bicher,
Kunstwerke oder dergleichen sammeln sie nur als
Hobby.

Kampf: Von ibereifrigen Nestflichtern abgesehen
kdmpfen Drachen recht vorsichtig. Sie bleiben immer
in der Luft und in Bewegung, greifen bei schnellen
Tieffliigen mit Feuer und Schwanzhieben an und
ziehen sich zuriick, um die Lage einzuschdtzen und
erneut anzugreifen. Sollte ein Drache in seinem Hort
oder auf dem Boden angegriffen werden und keinen
besseren Kampfplatz finden, ist er noch vorsichtiger.
Bevorzugt kdampft er von oben herab, speit sein Feuer
durch gewundene Gidnge um die Ecke und
demoralisiert Gegner durch Gebriill. Im Nahkampf
kann er sogar 3mal pro Runde angreifen, je einmal mit
Schwanz, Klaue und Biss. Anmerkung fiir den SL:
Drachen sind die stdrksten Kreaturen, mit denen man
eine Gruppe konfrontieren kann. Sie kdmpfen enorm
effizient und sollten sogar fiir eine Gruppe vom Grad
5 eine echte Gefahr darstellen. Begehen Sie nicht
den Fehler, diese machtvollen Gegner unklug oder
schlechter kdampfen zu lassen - dadurch werden sie zu
dummen  Monstern und  Gold  bringendem
Schwertfutter herabgewiirdigtl Andererseits legen
sich Drachen auch nur selten mit einer Handvoll
Abenteurer an, wenn diese nicht in ihren Hort
eindringt.

Wert: Der Hort eines erwachsenen Drachen enthdlt
Schédtze fiir mindestens 10 000 Gulden, bei uralten
Drachen bis {iber 1 Million Gulden. Ein
Drachenkadaver selbst ist liber 1000 Gulden wert:
100 Gulden fiir das Blut, 200 fiir die Knochen, 300
fiir Zdhne und Stacheln, 500 fiir die Haut (ergibt 10
Lederpanzer mit PW 5). Die 4 Runen des Drachen sind
nicht mehr wert als andere auch, aber einzigartig ist
der Karfunkel: Ein im Hirn wachsender Kristall, der
die Macht mehrerer Runen in einer Reliquie biindeln
kann - Wert mindestens Grad x Grad x 1000 Gulden!
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Feuermolch
STR: 15 GES: 12 INT: 8 CHR: -5
WK: 15 WN: 13 VT: 15 LP/AP: 50
Bewegung: 20m kriechend.

Angriffe:

Biss 15 (2W6) oder

2 Schwanzhiebe 12 (1W6+2)
Verteidigung 8 (17 PW 5) Wundschwelle 7

Krdfte: Heimlichkeit 13.

Flammenodem: Fiir 3 AP kann der Molch einen
Flanmenstrahl von 30m Ldnge und 2m Breite speien,
in dem jedes Opfer 2W6 Feuerschaden erleidet.
Dieser ist nicht so mdchtig wie bei hohen Drachen,
reicht aber fiir die meisten Gegner und Beutetiere
aus. AuBerdem kann er ihn jede Runde einsetzen!
Aussehen: Feuermolche sehen wie recht plumpe dicke
Reptilien mit einem stumpfen Kopf und einem
wuchtigen Schwanz aus. Sie sind bis zu 6m lang und
300kg schwer. Thr Riicken ist schwarz oder
dunkelbraun, ihr Bauch jedoch von einem grellen
rotorange.

Verhalten: Als Lebensraum bevorzugen sie feuchte
unwegsame Regionen, wie Siimpfe, Higel, Gebirge
oder Tundra, nie aber Walder oder offene Steppe.
Auf der Jagd schleichen sie sich an die Beute heran
und speien dann Flammen, die fast jedes Tier toten
oder schwer verletzen. Bietet sich keine grofie Beute,
ziinden sie einfach einen Grasbereich an und lassen
die Flammen auf sich zutreiben, um alle Kleintiere zu
fressen, die davor fliehen. Im grofiten Notfall kochen
sie einfach einen Teich zu Fischsuppe. Thre Reviere
werden jedes Jahr abgeflammt, um grofie Vegetation
zu verhindern - der Feuermolch ist durch seine Haut
nur  vor kleinen Flammen geschiitzt! Einige
Feuermolche jagen auch im Agrarland, halten sich
aber meist von Menschen fern, die ja das Feuer nicht
fiirchten. Jeder Feuermolch grdbt sich eine
Schlafhghle in die Erde, die ca. 20m lang ist und 2 bis
5 Ausgidnge sowie eine zentrale Kammer hat.

Kampf: Wird ein Feuermolch bedroht, zeigt er
zundchst seinen roten Bauch als Warnung. Er ist
librigens genauso gut gepanzert wie der Riicken.
Wirkt das nicht, ldsst er den Gegner auf 10 oder 20m
herankommen und réstet ihn, gegen Geschosse sucht
er Deckung im Wasser oder in Felsspalten. Ein
verletzter Gegner wird durch Bisse getdtet. Ist ein
Gegner gegen Feuer immun, gerdt der Molch in Panik
und schldgt wie wild mit dem Schwanz um sich, um zu
entkommen.

Wert: Die Rune bringt 6rad x Grad x 10 Gulden, die
Haut ebenfalls 100 - 70 fiir den Bauch und 30 fiir den
Riicken. Das Fleisch eines Feuermolches gilt nicht nur
als Delikatesse (ca. 50 Gulden fiir die 150 kg), es hat
auch eine wdrmende Wirkung und wird daher
schwdchlichen Personen empfohlen.
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Seeschlange
STR: 200 GES: 12 INT: 8 CHR: -10
WK: 15 WN: 12 VT: 18 LP/AP: 200
Bewegung: 30m schwimmend, 10m kriechend.
Angriffe:

Biss 12 (3W6)

Umschlingen 15 (IW6 LP pro Runde)

Verteidigung 5 (17 PW 8) Wundschwelle 20
Krdfte:

Todesstrudel: Fiir 5 AP kann die Seeschlange einen
starken Wasserstrudel in bis zu 100m Entfernung
erzeugen, der Schwimmer wund kleine Boote
unweigerlich in die Tiefe zieht. Er hdlt 3 Runden und
zieht sie bis zu 50m weit oder 20m tief unter
Wasser.

Aussehen: Die gefiirchteten Seeschlangen sind
gewaltige Tiere von 30m Ldnge, bis zu 2m Dicke und
gut 100t Gewicht. Sie haben ihre Beine zu 4
gewaltigen Flossen umgewandelt, die den schlanken
Korper elegant durch das Wasser treiben. Ihre rau
gepanzerte Haut ist grauschwarz, der Bauch hellgrau.
Das vor Zdhnen starrende Maul ist gro genug, um
Trolle im Stiick zu schlucken!

Verhalten: Die drittgroiten Ungeheuer der Meere
leben die meiste Zeit unter Wasser und fangen dort
Haie, Robben, kleine Wale und groBe Fische.
Gelegentlich wagen sie sich an die Oberfldache und
greifen Schiffe oder gar Kiistensiedlungen an, aber
offenbar nur bei grofem Nahrungsmangel. Sonst ist
wenig lber sie bekannt, auBer, dass sie unerfreulich
oft in Kiistenndhe anzutreffen sind.

Kampf: Kleinere Schiffe werden umschlungen und
zerquetscht oder zum Kentern gebracht. Die hilflos
im Wasser treibenden Matrosen sind dann leichte
Beute, auch wenn sie sich mit Messern oder gar
Speeren zur Wehr setzen. Bei grofen Schiffen angeln
sie sich einen Matrosen nach dem anderem vom Deck,
bis sie satt sind oder verletzt werden - als gewaltige
Jdger sind sie nicht an ernsthaften Widerstand
gewohnt! Am besten setzt man kleine und mittlere
Kanonen gegen sie ein, aber einige Schiffe haben auch
Stachelreihen an der Bordwand, um ein Umschlingen
zu verhindern.

Wert: Wird eine Seeschlange getotet oder, was viel
hdufiger vorkommt, angespiilt, wird sie wie ein Wal
ausgeschlachtet. Das Fleisch ist essbar und exotisch
(30t a” 100 Gulden die Tonne), das Fett wird zu
einem Tran gekocht, der in der Alchimie Verwendung
findet (noch einmal 10 bis 30t a” 100 Gulden), die
groBen Knochen und die dicke Haut werden als
Material fiir Schiffe oder Hduser verwendet (ca. 200
Gulden) und die Zdhne ergeben hiibsche Speerspitzen
(100 Gulden). Die Rune fdllt da kaum noch ins
Gewicht...
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Lindwurm
STR: 30 GES: 12 INT: 8 CHR: -5
WK: 15 WN: 12 VT: 18 LP/AP: 60
Bewegung: 25m kriechend.

Angriffe: 3 pro Runde

Biss 15 (2W6+2)

Klauenhieb 12 (2W6)

Schwanzhieb 12 (1W6+2)

Verteidigung 8 (17 PW 5) Wundschwelle 10
Krdfte: Heimlichkeit 12, Nachtsicht.

Tunnelgréber: Fir 1 AP pro Runde kann der
Lindwurm einen 1 3 m durchmessenden und 3m langen
Tunnel durch Erdreich oder Fels graben. Dieser ist
stabil und erzeugt in der Umgebung auBer einem
leichten Beben keine Spuren.

Aussehen: Lindwiirmer sind mit gut 8m Ldnge und 1t
Gewicht sehr stattliche Tiere. Sie haben einen relativ
flachen Kérper und einen breiten flachen Kopf mit
sehr harten Zdhnen. Auch ihre kurzen Klauen sind
sehr hart, um durch Gestein graben zu kdnnen. Die
Haut ist schwarz oder grau.

Verhalten: Der Lebensraum der Lindwiirmer ist unter
der Erde. Sie legen einzeln oder in kleinen Gruppen
von bis zu 5 Tieren ein Netz von Gdngen an, von dem
aus sie auf die Jagd gehen. Dabei graben sie in
Gebieten mit grofem Wild ,Fallgruben® unter
Wildwechseln und Wegen, die ab 30 bis 50kg Last
einbrechen. Kein anderer niederer Drache ist bei
Mensch und vor allem Zwerg so verhasst, denn sie
legen gerne unter besiedelten Gebieten ihre Gdnge
an, untergraben auch Strafen und fressen Vieh
ebenso gerne wie Menschen.

Kampf: In ihren Gingen sind die Wirmer mit ihrer
Nachtsicht und dem genau passenden Koérper immer
im Vorteil. Sie greifen Ziele vor sich mit Biss und
Klaue an, nach hinten wehren sie sich mit
Schwanzhieben. Die Gegner haben dabei meist
Nachteile durch den beengten Raum. Werden
Lindwiirmer ins Freie gelockt, geraten sie oft in Panik
und versuchen einen Weg in die Erde zu finden.

Wert: Die Haut eines Lindwurmes ist 100 Gulden
wert, Zdhne und Klauen als MeiBel je 5 Gulden (ca. 150
Gulden zusammen). Die Rune bringt noch einmal Grad
x 6rad x 10 Gulden. Das Fleisch gilt jedoch als
ungeniefbar.
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Windechse
STR: 20 GES: 14 INT: 8 CHR: -5
WK: 16 WN: 15 VT: 18 LP/AP: 40
Bewegung: 150m fliegend, 15m kriechend.

Angriffe:

Schwanzhieb 12 (1W6+2) im Vorbeiflug

Klauenhieb 15 (3W6) im Sturzflug

Biss 15 (2W6+2) am Boden
Verteidigung 12/8 (17 PW 5) Wundschw. 7
Krdfte: Flugmanover 18.

Windmacht: Fiir 1 AP kann die Windechse einen
heftigen WindstoR in bis zu 50m Reichweite
beschwéren. Dieser dient meist als Starthilfe oder
fiir gewagte Flugmandver, kann aber auch gegen
Gegner eingesetzt werden. Diese miissen dann eine
Probe auf STR ablegen, um nicht von den Beinen
gerissen zu werden. Wirksam in einem 20m langen und
6m breiten Gebiet.

Aussehen: Windechsen dhneln Pterosauriern, sie
haben zwei krdftige Beine mit Greifklauen, Hautfliigel
mit 12m Spannweite an den Armen, einen 2m langen
flachen Ruderschwanz, einen kleinen Kérper und an
einem langen Schlangenhals einen ldnglichen Kopf mit
scharfen Zdhnen. Thre Unterseite ist hellgrau
gefdrbt, die Oberseite dunkelgriin, gelblich oder
schwarz, je nach Region. Sie wiegen 200kg und kénnen
die Hdlfte ihres Gewichtes auf ldngeren Strecken
tragen.

Verhalten: Windechsen leben ausschlieflich in
Steppenregionen mit steilen Felsen, auf denen sie
ihre Nester errichten. Von hier aus fliegen sie bis zu
100km in das Umland und suchen nach Beute,
bevorzugt Huftiere von 10 bis 200kg, aber auch
groBeres Aas. In ihren Nestern leben sie immer als
Paar, das bei der Brut gemeinsam das einzelne Junge
versorgt, ansonsten gemeinsam auf Jagd geht. Die
Jungen sind nach 3 Jahren flugfdhig und bleiben dann
noch 6 Jahre bei ihren Eltern, die im 3. Jahr ein
neues Junges bekommen, bei dessen Versorgung das
alte Jungtier hilft. Hat das groRe Geschwister genug
gelernt, griindet es ein eigenes Nest. Auf Menschen
machen Windechsen nur selten Jagd, oft aber
dezimieren sie ihre Herden. Greifen Menschen ihr
Nest an, verteidigen sie es erbittert und oft bis zum
Todel

Kampf: Kdmpfen Windechsen gegen Gegner am
Boden, schwichen sie zuerst durch einige Vorbeifliige
deren  Verteidigung, verletzen sie  durch
Schwanzhiebe und wirbeln sie durch ihre Windmacht
durcheinander. Haben sie einen Gegner vom Rest
getrennt und zu Boden geworfen, stofen sie im
Sturzflug herab, schlagen mit ihren Klauen zu und
toten ihn durch Bisse, bevor sie sofort wieder in die
Lifte starten. Sie gehen nie Bodenkdmpfe gegen
mehrere Gegner ein und fliehen, wenn sie zu wirksam
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beschossen werden.

Wert: Der Kadaver ist 200 Gulden wert: 50 fiir die
Flughdute, die erstklassige Lederpanzer ergeben, 50
fiir die extrem leichten und harten Knochen und Grad
X 6rad x 10 Gulden fir die Windrune. Lebende
Nestlinge sind 300 Gulden wert, denn sie kdhnen zu
Reittieren abgerichtet werden, wenn man sie an
Menschen gewshnt. So ein voll ausgebildetes Tier ist
als Aufkldrer, Bote und vor allem Statussymbol 2000
Gulden wert, die jeder General gerne zahlft.

Seeungeheuer — Herven der Meere

.Jo, so war dat! Twolf Arme hadde dat Viech,
Jeder so lang wie der Kliverbaum und dick wie
meen Bauch. Hat alle aufgefreden, alle sach ich
dir, ALLE. Nur ich, ich hab mich in ne leere Tonne
gesetzt un bin denn im Meer getrieben, finf
Wochen lang! Da hab ich denn auch meen Been
gefressen, um nich zu verhungern. Joah, dat hab
ich macht, war keen Unfall oder so! Aber wo ich
dann middem abben Bein auf diese Insel gekomen
bin, also was ich da gesehen hab, ich sach dir..
Also, wenn ihr mehr héren wollt, dann muss erst
mal die Luft aus meinem Bierkrug!"

Hein, alter Seebdr im Ruhestand

Riesenkrake
STR: 30 GES: 8 INT: 4 CHR: -8
WK: 15 WN: 12 VT: 18 LP/AP: 80
Bewegung: 15m schwimmend, 10m kriechend.
Angriffe:

3 x Umschlingen 12 (1W6+2 Wiirgen)

Biss 15 (3W6)

Verteidigung 5 (17 PW 3) Wundschwelle 10
Krdfte: Farbverdnderung, Tintenwolke.

Klebriges Wasser: Fiir 3 AP kann der Krake das
Wasser in 50m Radius so dickfliissig machen, dass
jede Bewegung auf ein Viertel gebremst wird, auBer
der des Kraken.

Aussehen: Der grofite Kraken der Meere hat einen
fast 3m dicken Képer und 8 Arme von je 10m Lénge.
Die Haut kann ihre Struktur und Farbe dndern. Im
Zentrum der Arme liegt der gewaltige Schnabel der
Kreatur, mit der er seine Beute zerlegt, die die Arme
gefangen haben. An jedem der Arme gibt es reichlich
Saugndpfe, kleine Beizdhne und je ein Auge.
Verhalten: Diese Riesenkraken leben meist in den
Tiefen des Meeres in Felsspalten und Riffen. Wenn
sie durch irgendeinen Zufall an die Oberfldche
getrieben werden, greifen sie auch Schiffe oder
Siedlungen an.
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Kampf: Der Krake heftet sich mit einigen Armen an
ein Schiff oder die Kiste und greift mit seinen
restlichen Armen zu. Hat er eine Beute gefasst, zieht
er sie unaufhaltsam zu seinem Maul, zerbeift und
verschlingt sie. Wdhrend der Koérper sehr zdh ist,
sind die Arme leichter anzugreifen und mit 10
Trefferpunkten amputiert. Nach dem Verlust von 2
bis 4 Armen flieht der Krake.

Wert: Die Haut eines Riesenkraken ist gut 50 Gulden
wert, vor allem als Grundlage von Elixieren der
Tarnung. Dazu kommen Grad x Grad x 10 Gulden fiir
die Rune.

Leviathan
STR: zu groB GES: 7 INT: 4 CHR: -20
WK: 18 WN: 12 VT: 18 LP/AP: 500 (100 SP)
Bewegung: 30m schwimmend.

Angriffe:

Verschlingen 15

Flossenhieb 10 (3W6 Strukturschaden)
Verteidigung O (20 PW 20) Wundschwelle 50
Krdfte: Schiffe schlucken.

Sintflut: Fir 200 AP kann der Leviathan ein
Kiistengebiet von 10km Radius unter 100m Wasser
setzen!

Aussehen: Nur Legenden berichten von diesem
gigantischen Tier, angeblich 300m lang und 60m hoch.
Die uralte Haut ist rissig und zerkratert wie ein
Mond, und nur von den allerersten Drachen kann
dieser Titan der Meere abstammen.

Verhalten: AuBer harmlosen Sichtungen mitten im
Ozean und Geriichten nach groBen Uberschwem-
mungen sind vor allem die alten Mdrchen populdr, in
denen der Leviathan ganze Schiffe schluckt und
wochenlang in einem Vormagen mit Luft behdlt, bevor
er sie verdaut oder ausspeit.

Kampf: Schiffe werden geschluckt, zerschlagen oder
ignoriert - wehren konnen sie sich jedenfalls nicht.
Im Magen gibt es angeblich neben grofien
Wurmparasiten auch riesige Tentakel, die Storungen
beseitigen.

Wert: Falls einer im Flachwasser strandet, kann man
ihn als neue Insel besiedeln...
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Inselschildkréte
STR: zu groB GES: 8 INT: 4 CHR: -20
WK: 18 WN: 8 VT: 18 LP/AP: 1000 (200 SP)
Bewegung: 30m schwimmend.
Angriffe:

Untertauchen
Verteidigung O (20 PW 30) Wundschwelle 50
Krafte:

Luftkuppel: Der Riicken der Schildkrote ist immer
von einer 30m hohen Luftblase bedeckt.
Aussehen: Eine Schildkrote mit 200 x 300m grofRem
bewachsenen Panzer. Warum sie eine Luftblase auf
dem Riicken hat ist nicht bekannt, aber die wenigen
Berichte sprechen mitunter von uralten Ruinen und
Grdbern, sowie seltsamen Wesen auf dem Panzer.
Verhalten: Taucht auf, bleibt einige Tage oben und
taucht wieder einige Tage ab.
Kampf: Ach nee, lassen wir es lieber.
Wert: 5 Hektar Land, etwas salzig und schwer
erreichbar, aber unverbaubare Meeresndhe.

Riffkrabbe
STR: 15 GES: 8 INT: 2 CHR: -5
WK: 15 WN: 10 VT: 15 LP/AP: 30
Bewegung: 15m seitwdrts.

Angriffe:

2 x Kneifer 12 (1W6+2)

Verteidigung 6 (15 PW 3) Wundschwelle 5
Krafte:

Felsentarnung: Fiir 1 AP kann die Krabbe sich fiir
eine Stunde mit der Illusion eines Felsens tarnen.
Aussehen: Die Krabbe hat einen gut Im breiten
Kérper und 2m lange Beine, dazu zwei krdftige
Scheren. Thre Stielaugen fahren nur aus, wenn keine
Gefahr droht. Dank ihrer Magie kann sie sich eine
leuchtend rote Farbe erlauben.

Verhalten: Das Revier dieser gefdhrlichen Jdger sind
Klippen und Riffe in Hohe des Meeres, bei nassem
Wetter kommen sie aber auch mehrere Stunden an
Land. Sie leben von allerlei groBeren Meerestieren,
lauern aber auch Landtieren auf. Ihr besonderer
Trick ist das Auslegen von Kddern - meist Fleisch
oder bunte Muscheln, manchmal aber auch Gold oder
wertvolle Schatze.

Kampf: Bei einem Kampf packt sie ihre Beute mit
einer Schere und zerstiickelt sie mit der anderen,
wobei sie jede Panzerung zundchst entfernt.

Wert: Jedes Bein enthdlt 5kg leckeres Fleisch, die
Rune ist Grad x Grad x 10 Gulden wert.
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Dreikdpfiger Greifer
STR: 25 GES: 12 INT: 4 CHR: -5
WK: 15 WN: 12 VT: 15 LP/AP: 40
Bewegung: 25m schwimmend, 10m kriechend.
Angriffe:

3 x Biss 10 (2W6)

Verteidigung 6 (17 PW 2) Wundschwelle 10
Krafte:

Verwirrendes Winden: Fiir 1 AP kann der Greifer
ein Opfer, dem die Probe auf WK misslingt, in Trance
versetzen. So lange der Greifer es mit einem Kopf
fixiert, kann es in keiner Weise reagieren.

Aussehen: Der Greifer ist eine echsenartige Bestie
mit Flossenklauen und kurzem runden Schwanz. Er
wiegt gut eine Tonne und hat eine schwarze Haut. Am
auffdlligsten sind die drei Kopfe, die an 3m langen
Schlangenhdlsen hin und her tanzen und eigenstdndig
agieren konnen.

Verhalten: Die Greifer leben unerfreulicherweise in
Kiistenndhe und kommen gerne an Land, um von hier
aus Fische aus dem Wasser zu angeln oder Landtiere
zu fangen.

Kampf: Bei einem einzelnen Gegnher wird das Opfer
von einem Kopf fixiert, wihrend die beiden anderen
zuschnappen. Auch bei zweien klappt das noch, bei
drei oder mehr Gegnern versuchen sie, einen zu
packen und sich mit der Beute zuriickzuziehen,
wdhrend die beiden anderen den Gegner abwehren.
Sollte im Kampf ein Kopf getotet werden, widchst er
binnen 2 Wochen wieder nach.

Wert: Die Rune ist Grad x Grad x 10 Gulden wert,
das Fleisch der Kopfe eignet sich zum Brauen von
Elixieren der Heilung.

Horror der ewigen Tiefe
STR: 10 GES: 10 INT: 7 CHR: 18
WK: 15 WN: 10 VT: 12 LP/AP: 20
Bewegung: 15m kriechend / schwimmend.

Angriffe:

Biss 10 (1W6+2)

Verteidigung 5 (17 PW 2) Wundschwelle 5
Krafte:

Meutererrausch: Dieses von jedem Seemann
gefiirchtete Ungeheuer kann fiir 1 AP eine Person in
50m Umkreis zu einer Bosheit anstacheln. Wenn dem
Opfer kein Wurf auf WK gelingt, muss es einem
Freund einen basen Streich spielen.

Aussehen: Eine Art Riesenschnecke von 2m Ldnge mit
violett zuckenden Wulsten und einer grauen Haut.
Das ringférmige Maul ist von Zdhnen gespickt.

Verhalten: Der Horror hat sich auf die Jagd auf
kulturschaffende Wesen spezidlisiert. Meist heftet
es sich an ein Schiff oder eine Mole und beginnt
Zwietracht und Hass zu sden. Wird dann irgendwann
eine Leiche iliber Bord geworfen, frisst er sich 1IW6+2
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Tage daran satt. Dann beginnt das Spiel von vorne.
Kampf: Niemals freiwillig.
Wert: Die Rune ist 6rad x 6rad x 10 Gulden wert.

Zauberbogel — Herven der Liifte

.Und siehe, die Vogel aus Erz erhoben sich lber
die Simpfe von Xyalos und liefen ihre ehernen
Federn fallen, und Blut mischte sich mit dem
Wasser, als sie Eolarios trafen. Doch von
Heldenmut nahm er den Bogen Llannis und sieben
mal sieben Vogel aus Erz fielen in den Sumpft. Und
dort wo sie fielen wurde der Boden fest und aus
dem Sumpf entstand die Stadt Orontos."

Auszug aus der Legende von Eolarios, vierte
Heldentat, Kapitel elf.

Phénix
STR: 10 GES: 13 INT: 5 CHR: -5
WK: 15 WN: 13 VT: 12 LP/AP: 20
Bewegung: 15m hiipfend, 150m fliegend.

Angriffe:

Klauen 12 (1W6)

Schnabel 15 (1W6+2)

Verteidigung 12/8 (17 PW 1) Wundschwelle 5
Krdfte:

Flammenaura: Der Vogel ist permanent in Flammen
gehiillt, die bei Beriihrung 1W6 Schaden erzeugen.
Fiir 3 AP kann er einen heftigen Ausbruch der
Flanmen bewirken, der jeden in 10m Umkreis mit
2W6 verbrennt.

Aussehen: Der Phonix ist einer der prdchtigsten
Vogel. Mit Bm Spannweite und einem rotgoldenen
Gefieder gleicht er von seiner Gestalt her einem
Adler mit einigen sehr langen Federn an Kopf und
Hals.

Verhalten: Feuervigel leben meist in der Ndhe von
Vulkanen, in denen sie ihre Eier ablegen. Im Umland
jagen sie mit ihrem Feuer recht erfolgreich, werden
aber nie zahlreich, da die meisten Eier zu heiB oder
kalt liegen, wenn der Vulkan nicht sehr berechenbar
ist.

Kampf: Wer sich ernsthaft mit einem Phonix anlegt,
wird ziemlich gebraten werden. Hat man einen Schutz
vor Feuer, wird der Phonix mit seinen Klauen und dem
Schnabel angreifen, sofern seine Brut bedroht ist -
sonst gibt es kaum einen Grund fiir ihn zu kdmpfen.
Wert: Die Rune ist 6rad x Grad x 10 Gulden wert. Die
Federn bringen noch einmal bis zu 50 Gulden bei
perfekter Erhaltung, 10 Gulden nach einem Kampf.
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Erzfliigler
STR: 15 GES: 10 INT: 5 CHR: -3
WK: 15 WN: 13 VT: 13 LP/AP: 20
Bewegung: 15m laufend, 150m fliegend.

Angriffe:

Schnabel 12 (1W6+2)

Verteidigung 12/8 (17 PW 4) Wundschwelle 5
Krdfte:

Federpfeile: Fiir 1 AP kann der Vogel einen Hagel
von scharfen Federn abschiefen, die 1IW6 Ziele mit je
1IW6+2 P treffen - die Federn durchschlagen auch
Metallpanzer!

Aussehen: Diese prdchtigen Viogel sehen aus wie
libergroBe Kraniche mit metallenen Federn. Je nach
Nahrung schimmern sie wie Eisen, Kupfer, Silber oder
gar Gold.

Verhalten: Diese Viogel sind ausgesprochen selten.
Man findet sie nur dort, wo der Boden oberfldchlich
Metall enthdlt. Thre Federn lagern das Metall des
Bodens an - meist Eisen, seltener Kupfer, sehr selten
Silber und fast nie Gold. Sie leben in Gruppen von
3W6 Tieren, die ihr Revier hart verteidigen.

Kampf: Erzfliigler kimpfen immer aus der Luft. Sie
fliegen schnell liber den Gegner und decken ihn mit
Federn ein.

Wert: Die Rune ist 6rad x 6rad x 10 Gulden wert. Die
Federn vor dem Abschuss pro Tier 10 (Eisen), 30
(Kupfer), 300 (Silber) oder 3000 (Gold) Gulden.
Jeder Vogel enthdlt effektiv nur 5 kg Metall, der
eigentliche Wert liegt in der filigranen Struktur der
Federn.

Sturmvogel
STR: 10 GES: 15 INT: 5 CHR: -10
WK: 15 WN: 13 VT: 13 LP/AP: 20
Bewegung: 15m laufend, 150m fliegend.

Angriffe:

Schnabel 12 (1W6+2)

Verteidigung 12/8 (17 PW 1) Wundschwelle 5
Krdfte:

Blitzruf: Der Vogel kann fiir 1 AP jedem Wesen in
30m Umkreis mit Blitzen 2W6 Schaden zufiigen.
Aussehen: Bis auf die 5m Spannweite und das
blausilberne Gefieder erinnert der Vogel an einen
Albatross - der andauernd von Blitzen getroffen
wird, ohne Schaden zu erleiden.

Verhalten: Diese Viogel leben immer mitten in
Stiirmen. Was sie fressen oder wovon sie leben, ob
sie den Stiirmen folgen oder sie lenken, wie viele es
gibt und wie sie briiten - niemand wei es.

Kampf: Um einen Sturmvogel iiberhaupt zu erreichen,
muss man seine Geschosse oder Zauber durch einen
Sturm schicken. Der Vogel wird als Rache einige
Blitze rufen und dann verschwinden.

Wert: Grad x Grad x 10 Gulden fiir die Rune, ein
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lebender Vogel wire eine einzigartige Raritdt - selbst
tote sind fast nicht aufzutreiben.

Todeskrdhe
STR: 8 GES: 13 INT: 7 CHR: +2
WK: 15 WN: 15 VT: 12 LP/AP: 15
Bewegung: 15m laufend, 150m fliegend.

Angriffe:

Schnabel 12 (1W6)

Verteidigung 12/8 (0 PW 0) Wundschwelle 5
Krafte: Sprechen die regionale Sprache.

Weissagung: Wenn der Vogel gerade ein frisches
(na ja, nicht immer frisches) Aas gefressen hat, kann
er mit den Resten von dessen Seele hellsehen. Es
kommt eine stark verzerrte Prophezeiung fiir die
ndchsten 1W6 Wochen heraus.

Leichennest: Der Vogel legt eines seiner Eier in den
Bauchraum einer groBeren Leiche. Wenn das Kiiken
schliipft, kann es den Kadaver fiir 1 AP 10 Minuten
lang animieren. Werte wie ein Zombie.

Aussehen: Riesige Krdhenvogel mit 4m Spannweite
und einem Gefieder, das jedes Licht schluckt.
Verhalten: Die Todeskrdhen leben, anders als ihre
kleinen Artgenossen, nicht in Schwdrmen, sondern
meist einzeln. Wie alle Krdhen fressen sie Aas -
finden aber deutlich mehr und tauchen oft auf einem
Schlachtfeld auf, bevor die Generdle iberhaupt
wissen, dass eine Schlacht geplant ist. Werden sie
von Sterblichen beldstigt, verscheuchen sie sie,
indem sie ihnen einige nhegative Dinge aus ihrer
Zukunft voraussagen - fiir Futter gibt es mitunter
auch eine positive Vorausschau.

Kampf: Da sie angeblich das Schicksal nicht nur
sehen sondern auch manipulieren kannen, greift kein
Tier und kein geistig gesunder Mensch sie an. Falls
doch, fliehen sie und sprechen eine mdglichst
negative Prophezeiung aus - die sich auch erfiillen
wird!

Wert: 10 bis 250 Gulden fiir die Rune - allerdings
sind diese schwer zu verkaufen, da jeder das Ungliick
dieser Vogel fiirchtet!
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Ffabeltvesen — WHiiter der Natur

.Schon den ganzen Tag bin ich durch den Wald
geirrt, und dann, am spaten Nachmittag, kam ich
auf eine Lichtung. Und dort stand es - silbern
schimmernd, das stolze Horn emporgereckt, die
Umgebung bewundernd. Ich fihlte sogleich einen
tiefen inneren Frieden, ein warmes Gefihl wie im
Scholf meiner Mutter - nie werde ich es vergessen!
Ich ging naher heran und dann - als hdtte es meine
Jugendliche Unschuld gerochen, kam es ndher und
schnupperte an meiner Hand - und dann, nur ein
schneller Stof mit dem Dolch, und ich hatte es
erledigt! So, und soll ich dir nun erzdhlen, wie ich
das andere Einhorn erlegt habe, das mit dem
goldenen Horn?"

Honorius von Wilken, adeliger Jdager (kurz vor
seiner Ermordung durch einen wild gewordenen
elfischen Attentdter).

Einhorn
STR: 20 6ES: 13 INT:
WK: 15 WN: 14 VT: 15 LP/AP: 30
Bewegung: 40m galoppierend.
Angriffe:

2 x Trampeln 12 (1W6+3)

HornstoB 15 (2W6 P)
Verteidigung 8 (17 PW 1) Wundschwelle 10
Krafte: Bosheit wittern 17.

Reinigende Berdhrung: Mit einer Beriihrung seines
Hornes kann das Einhorn fiir 3 AP nicht nur Gifte und
Krankheiten aus Wesen entfernen, sondern auch 3Wé
Schaden gegen bise Wesen und Todsiinder anrichten.
Aussehen: Einhorner dhneln prdchtigen weifien
Pferden mit einem schneckenhausartig verdrehten
geraden Horn auf der Stirn.

Verhalten: Als  Hiiter der Wiesen" leben Einhorner in
lichten Urwdldern, der freien Steppe, lauschigen
Wiesen oder an magischen Orten. Dort hiiten sie die
natiirliche Ordnung und vertreiben jene, die
libermdBig jagen oder das Land verdden wollen. Jene,
die rein im Herzen sind, konnen sich ihnen manchmal
ndhern und Heilung erlangen. Als Reiter akzeptieren
sie jedoch nur eine Handvoll Sterbliche.

Kampf: Falls ein Einhorn seine Wiesen verteidigen
muss, greift es mit zwei Tritten oder einem Hornstof
pro Runde an und t6tet den bosesten Gegner zuerst.
Wert: Das Horn eines Einhorns kann jedes Gift
neutralisieren und ist daher 100 Gulden wert, die
Rune 10 bis 250.

5 CHR: 15
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Waldschrat
STR: 30 GES: 12 INT: 5 CHR: 10
WK: 15 WN: 13 VT: 15 LP/AP: 50
Bewegung: 20m wankend.

Angriffe:

2 x Armkeule 12 (2W6)

Verteidigung 8 (17 PW 4) Wundschwelle 10
Krdfte:

Waldwande/: Fiir 3 AP kann der Schrat mit einem
Baum verschmelzen und aus einem anderen in bis zu
300m Entfernung wieder heraustreten.

Aussehen: Auf den ersten Blick erinnert ein
Waldschrat an ein knorriges Stiick Holz oder eine
seltsame Wurzel, tatsdchlich ist er ein 3 bis 4m
hohes humanoides Wesen mit einer groben
Borkenhaut. Statt Augen hat er dunkle Astlocher.
Verhalten: Die ,Hiiter der Wadlder" leben in alten
oder magischen Waildern von der Kraft der Pflanzen
und téten jeden, der den Wald roden will oder zu
viele Tiere erlegt.

Kampf: Die Schlidge eines Schrates wirken wie
Keulenhiebe, und die dicke Haut sorgt mit der hohen
Wundschwelle von 10 fiir lange Kdmpfe. Droht er zu
verlieren, flieht er durch die Bdaume.

Wert: Die Rune ist 10 bis 250 Gulden wert.

Greif
STR: 15 GES: 16 INT: 5 CHR: 12
WK: 15 WN: 15 VT: 15 LP/AP: 35
Bewegung: 30m laufend, 100m fliegend.

Angriffe:

2 x Pranken 14 (1W6+3)

Biss 15 (2W6+2)

Verteidigung 10 (17 PW 2) Wundschwelle 10
Krdfte:

Felsenflug: Fiir 1 AP kann der Greif Felsen von bis
zu einer Tonne 10m weit schweben lassen. Nicht sehr
niitzlich? Nun, wenn unter dem Felsen ein hiibscher
steiler Hang voller loser Steine ist, und darunter
storende Leute herumklettern...

Aussehen: Greife haben den Korper eines Lowen und
den Kopf und die Schwingen eines Adlers, dazu
schmale Federohren und ein Fell aus feinen goldenen,
schwarzen oder blauen und weiien Federn.

Verhalten: Die ,Hiiter der Berge" leben in schroffen
Schluchten und rauen Hiigeln, wo sie als gute
Kletterer und mdBige Flieger die besten Raubtiere
abgeben. Wer die Natur der Berge zerstort, wird von
ihnen gnadenlos verfolgt.

Kampf: In ihrem Lebensraum greifen sie ihre Beute
meist auf schmalen Bergpfaden an, um sie in die Tiefe
zu reifen. Der Greif selbst kann durch die Luft nach
belieben angreifen oder entkommen.

Wert: Die Rune ist Grad x Grad x 10 Gulden wert,
das Fell in gutem Zustand weitere 50.
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Radtselkrate
STR: 5 GES: 12 INT: 15 CHR: 12
WK: 15 WN: 12 VT: 15 LP/AP: 15
Bewegung: 15m hiipfend, 25m schwimmend.
Angriffe:
Fangzunge 17 (Schaden hochstens 1...)
Verteidigung 12 (O PW 0) Wundschwelle 5
Krdfte: Geschichten erzdhlen 15, Ratsel 17.
Rdtselknoten: Wenn die Krote einem Sterblichen
eine losbare Rdtselfrage stellt und 3 AP ausgibt, kann
sie bei Nichtbeantwortung eine beliebige Strafe
verhdngen. Diese offenbart sich meist als Fluch oder
magischer Auftrag.
Aussehen: Eine 15kg schwere Kréte mit wachen
Augen und dicken Warzen.
Verhalten: Die ,Hiiter der Quellen" sind vielleicht die
seltsamsten Ungeheuer, denn sie haben die
Angewohnheit, Legenden und Geschichten zu
erzdhlen. Bei denen, die ihre Quellen, Tiimpel und
Bdche zerstéren wollen, setzen sie ihre Rdtselkraft
als Strafe ein. Werden sie zu einem Rdtselspiel
herausgefordert, bieten sie Informationen oder
versunkene Schatze als Lohn.
Kampf: Nur gegen Insekten und Kleintiere.
Wert: Die Rune ist Grad x 6rad x 10 Gulden wert.
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Jfeentvesen — Yolker der Magie

.Ich will nicht mehr! Ich mag nicht mehr! Ich kann
nicht mehr!"

Dr. Laurentius nach seinem dreijdhrigen
Forschungsprojekt Uber die Sozialstruktur der
Feen.

Bliitenfee
STR: 3 GES: 16 INT: 11 CHR: 13
WK: 13 WN: 14 VT: 12 LP/AP: 8
Bewegung: 50m schwirrend.

Angriffe: sie sind 10 cm groR...
Verteidigung 15 (O PW 0) Wundschwelle 3
Krafte: Gruppenrituale.

Feenstaub: Fiir 1 AP kdnnen Feen eine Dosis
Feenstaub auf ein Opfer streuen. Dieses ist dann
nicht nur von starker Euphorie und Verspieltheit
erfasst, sondern auch fiir 10 Minuten schwerelos.
Aussehen: Bliitenfeen sehen aus wie 10cm kleine
Elfen mit groBen Libellenfliigeln und Kleidung aus
Blitenbldttern.

Verhalten: Nervig. Bliitenfeen leben in Gruppen von
10 bis 100 in hohlen Bdumen, die eine magische
Verbindung zum Feenreich haben. Hier ist ihr
sicherer Wohnort, wdhrend sie die reale Welt zum
Spielen missbrauchen. Feen mdgen alles was glitzert,
klingelt oder siif ist.

Kampf: Falls Feen angegriffen werden und nicht
fliehen konnen, setzen sie ihren Staub ein. Reicht
auch das nicht, oder wurde eine Fee getatet, wirken
sie eines ihrer mdchtigen Gruppenrituale - einen
Fluch, Translokation in einen Vulkan oder dhnliches.
Nichts ist schlimmer als rachsiichtige Feen!

Wert: Theoretisch Grad x 6rad x 10 Gulden fiir die
Rune, aber kaum ein Magier riskiert es, sich mit Feen
anzulegen.

Wurzelgnom
STR: 5 GES: 12 INT: 8 CHR: 8
WK: 15 WN: 13 VT: 12 LP/AP: 10
Bewegung: 25m huschend.

Angriffe:

Zahnstocher 12 (1W6-1)

Verteidigung 10 (O PW 0) Wundschwelle 3
Krafte: Tunnel graben, Gruppenrituale.

Schrumpfung: Fir 1 AP kann der Gnom jeden
Gegner fiir eine Stunde auf seine GroBe reduzieren,
fiir 7 AP sogar permanent bis zur Bannung. Die
Ausriistung und Kleidung wird natiirlich nicht
verkleinert...

Aussehen: Wurzelgnome dhneln 20 cm kleinen
Zwergen mit Kleidung aus Rinde und Nagetierfellen.
Verhalten: Die hdufigsten Kobolde leben in Gruppen
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von 3 bis 30 in ausgedehnten Tunnelnetzen unter dem
Waldboden, gerne auch mit einigen Ausgdngen bei
menschlichen Behausungen. Sofern man ihnen
regelmdBig kleine Geschenke zukommen ldsst, sind sie
sehr friedlich und schiitzen .ihre" Menschen vor
Ungeziefer und Feen. Misshandelt oder tdtet man
aber einen Wurzelgnom, findet man bald heraus, dass
ein Fuchs aus der Ndhe recht gefdhrlich wirkt, wenn
man nur stiefelhoch ist...

Kampf: Geschrumpfte Gegner werden mit dem Speer
erledigt oder den Ratten zum Fra vorgeworfen.
Wert: Wieder theoretisch Grad x Grad x 10 Gulden
pro Rune, aber nur schwer zu verkaufen.

Feentier
STR: 15 GES: 13 INT: 5 CHR: 12
WK: 15 WN: 13 VT: 15 LP/AP: 30
Bewegung: ca. 30m laufend.

Angriffe:

Je nach Tier 12 (2W6)

Verteidigung 8 (17 PW 2) Wundschwelle 10
Krafte: Tiersinne, Tierfdhigkeiten.

Zyklus der Jagd: Wird ein Feentier in der realen
Welt getétet, erwacht es beim ndchsten Mondtreff
in der Feenwelt zu neuem Leben. AuBerdem kann es
fir 1 AP jedes Wesen in Hoérweite durch seinen
Jagdruf in eine Rolle zwingen: Ein starker Charakter
wird ihn so lange jagen bis er zusammenbricht, ein
schwacher wird zur panisch gehetzten Beute.
Aussehen: Feentiere erscheinen als seltsam
gefdrbte, aber prdchtige und groRe Wildtiere, meist
Hirsch, Wildschwein, Wolf, Bdr oder Lachs, aber auch
viele andere Formen wurden angeblich beobachtet.
Verhalten: Die magischen Verkorperungen der Jagd
und des Lebenszyklus nehmen eine Rolle ein: Jdger
oder Beute. Unentwegt gehen sie in der realen Welt
diesem Spiel nach, hetzen die wiirdige Beute oder
lassen sich vom guten Waidmann erlegen.

Kampf: Fair und hart. Wird das Tier getstet, griit es
als letzte Tat den Sieger.

Wert: Das Fell ist gute 10 bis 50 Gulden wert, das
Fleisch der Beutetiere eine Delikatesse. Eine Rune
gibt es nur, wenn das Tier in der Feenwelt erlegt
wurde - was alles andere als leicht ist!
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Klabautermann
STR: 5 GES: 12 INT: 11 CHR: 12
WK: 15 WN: 12 VT: 13 LP/AP: 12
Bewegung: 25m Seemannsgang.
Angriffe:
Messer 12 (1IW6-2)
Verteidigung 10 (O PW 0) Wundschwelle 5
Krdfte: Segeln 14, Seemannsgarn 18.
Fahrtengeschick: Wenn der Klabautermann 3 AP
ausgibt, wird sein Schiff ein Ungliick ereilen oder ein
drohendes verhindert werden. Diese Kraft ist
vielleicht eine der mdchtigsten, hat sie doch schon
Seeungeheuer besdnftigt oder schwere Schiffe
sicher iiber Riffe gleiten lassen.
Aussehen: Wie ein 20cm kleiner Zwerg, der shanghait
und als Seemann ausgestattet wurde.
Verhalten: Als im 2. Zeitalter die ersten Schiffe
gebaut wurden, erkannten einige Kobolde, dass es auf
dem Meer keine nervigen Feen gibt. Daher wanderte
eine ganze Volksgruppe auf die Meere aus und lebte
fortan als blinde Passagiere an Bord der Schiffe.
Viele Seeleute spendieren ihnen Essen und Schnaps,
damit sie ihr Schiff beschiitzen. Wird der
Klabautermann aber angegriffen oder hdlt er Schiff
und Crew fiir unwiirdig, versenkt er das Schiff durch
seine méchtige Kraft.
Kampf: ng, eher nicht.
Wert: Theoretisch Grad x Grad x 10 Gulden fiir die
Rune. Praktisch ist diese nur maritim nutzbar, und
kein Kapitdn legt sich mit Klabautermédnnern an!

Riese oder Zyklop
STR: 35 GES: 7 INT: 10 CHR: 7
WK: 15 WN: 12 VT: 20 LP/AP: 50
Bewegung: 30m trampelnd.

Angriffe:

2 x Hieb oder Tritt 12 (3W6) oder

Sehr grofe Keule 15 (5W6) oder

Fels 10 (50 Schritt, 3W6)

Verteidigung 6 (20 PW 3) Wundschwelle 10
Krdfte:

Erdverbundenheit: So lange ein Riese die Erde
beriihrt, ist er mit ihr magisch verbunden. Er ist
damit véllig resistent gegen Gifte und Krankheiten,
hat Gegenmagie 20 und regeneriert pro Runde W6
verlorene LP. Auch verlorene Glieder werden ersetzt,
wenn der Riese sich einige Tage bis Monate in eine
Hohle schlafen legt. AuBerdem kann er durch die
Erde mit anderen Riesen, Kobolden und Erdgeistern
reden, die ihm zumeist wohl gesonnen sind und ihn
hilfreich unterstiitzen.

Aussehen: Riesen sind 4 bis 6 Schritt hohe und
massig gebaute Humanoide mit einer borkigen grauen
Haut, die wie Fels aussieht. Haare haben sie nicht,
und ihr stumpfer Blick ldsst an ihrem Verstand
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zweifeln. Legt ein Riese sich still auf den Boden, wird
er oft fir einen knubbeligen Felsen gehalten.
Inzwischen machen aber die meisten Riesen die
kleinen Sterblichen nach, fertigen sich grobe
Kleidung und bringen darin eine Sammlung von
Werkzeugen, Fundstiicken und ,Schdtzen® unter.
Zyklopen haben eine gelbliche glattere Haut, ein
groBes Auge und Flecken von lichtem griingrauen
Haar.

Verhalten: Riesen sind alt und mit der Erde
verbunden, daher wirken sie auf Sterbliche meist
langsam und dumm. Gleichzeitig sind Riesen von den
possierlichen ,Miniriesen" fasziniert, wollen ihre
schénen Sachen haben und ihre Gesellschaft
geniefen. Dass sie oft versehentlich Schdden
anrichten und nur begrenzt viel von privatem
Eigentum halten (sie nehmen was sie wollen, geben
dafiir aber meist einen ,angemessenen Gegenwert"),
macht sie aber nicht sehr beliebt. Auf den
Nebelinseln, auf Thursgard und in den Bergen sind
Riesen noch recht verbreitet (im Nordreich leben
vielleicht 1000 bis 1200), sonst sind einzelne Riesen
oder gar Familien mit bis zu 10 Mitgliedern ein
seltener Anblick. Zyklopen sind in Siidland verbreitet,
auf der Insel Zeryn haben sie sogar ein kleines
Konigreich aufgebaut. Im Vergleich zu anderen Riesen
sind sie hektisch und aggressiv, mitunter sogar
bosartig.

Kampf: Riesen zertreten ihre Opfer mit ihren grofen
steinharten Fiilen oder zermalmen sie mit
gigantischen Keulen. Auf Entfernung werfen sie gerne
Felsen oder Baumstdmme. Einige tragen improvisierte
Riistungen, die meisten begniigen sich aber mit ihrer
harten Haut und dem Schutz, den die Erde ihnen
bietet.

Wert: Die seltenen Runen sind mindestens doppelt so
teuer wie normale Erdrunen, da sie Reliquien eine
dhnliche (aber schwidchere) Schutzwirkung wie den
Riesen bieten. Die steinernen Knochen von Riesen
werden zu sehr guten Axten und Keulen verarbeitet,
ein komplettes Skelett bringt gut 200 Gulden. Einige
Riesen haben wertvolle Schdtze gesammelt, ihr Kram
ist ca. 2W6 x 100 Gulden wert.
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Ungebheuer — Magische Jager

.Frage: Also noch mal alles von vorne. Angeklagter,
warum waren sie am 11. letzten Monats in dieser
Ruine?

Antwort: Nun, wir hatten von dem Magier den
Auftrag, eine Karte aus diesem Buch im Tempe/ zu
kopieren, und damit sind wir dann in die Berge
gereist, haben die Hohle hinter dem Wasserfall
gefunden und sind rein.

F: Und den Namen dieses ominosen Magiers wollen
sie immer noch nicht sagen...

A: Wie gesagft, er hatte eine Illusion als Tarnung.

F: Ah ja. Und wie ist dann ihr Begleiter ums Leben
gekommen?

A: Na, da war in der zweiten Ebene doch dieses
Monster..

F: Ja, ja. Das Monster. Wie sah es denn aus?
A: Also, es war griin, hatte sechs Beine...
F: Ein Grashijpfer vielleicht?

A: NEIN, es hatte Fell. Und rote Augen. Und es
konnte Blitze schieflen. Aus seinen Fihlern.

F: Fiihler, soso. Hatte es vielleicht auch Fligel?
Wie ein Schmetterling?

A: Ja, woher wissen sie das?

F: Euver Ehren, hiermit schlieBe ich meine
Beweisaufnahme. Offenkundig hat der Angeklagte
sein  wohlhabendes adeliges  Opfer unter
fadenscheinigen Behauptungen in die Wildnis
gelockt, dort ermordet und seine Ristung samt
magischem Schwert an sich gebracht.

A: Aber er war doch tot! Das Monster:..

F: In anbetracht des fortgesetzten frechen
Leugnens beantrage ich die Hochststrafe. Tod
aurch Radern!

A: Aber es WAR da! Und es hatte sieben Augen!"

Ausziige aus dem Protokoll der Verhandlung .das
Konigreich gegen Armin Holper®, am 18.4. 1031 4.
ZA wegen Raubmordes exekutiert.

Riesenspinne
STR: 12 GES: 12 INT: 4 CHR: -5
WK: 13 WN: 12 VT: 13 LP/AP: 20
Bewegung: 20m achtbeinig.

Angriffe:

Giftbiss 13 (1W6+1, Gift ldhmt nach 6 Runden fiir
eine Stunde, wenn die Probe auf VT misslingt).
Verteidigung 8 (17 PW 2) Wundschwelle 5
Krdfte: Netze weben, Gift.

Netzwurf: Fiir 1 AP kann die Spinne in bis zu 50m
Entfernung ein Netz von 5m Durchmesser
erschaffen, das Opfer sicher fesselt. Es kann mit
STR -5 zerrissen oder mit Feuer verbrannt werden,
Klingen bleiben haften.

Aussehen: Eine sehr groBe Spinne mit 2m langen
Beinen und gut 100kg Gewicht.

Verhalten: Riesenspinnen leben unter der Erde oder
in schattigen warmen Regionen, gerne auch im
Dschungel oder in der Kanalisation grofer Stddte.
Dort gehen sie einzeln auf die Jagd nach Beute,
mitunter leben aber auch bis zu 30 Exemplare in
einem grofen Netz zusammen. Diese ,Rudelspinnen®
sind kleiner und nur halb so schwer (10 LP, PW 1).
Kampf: Sie greifen bevorzugt heimlich von oben an
und ziehen ihre Beute unter die Decke oder in einen
Baum. Wird ihnen ernsthafter Widerstand geleistet,
fliehen sie nach dem Verlust von 2 oder 3 Beinen.
Wert: Grad x Grad x 10 Gulden fiir die Rune. Die
Finsterelfen ziichten Riesenspinnen in grofien Hohlen
um aus ihren Netzen die begehrte Spinnenseide zu
fertigen, die nicht so hiibsch ist wie normale Seide,
aber viel haltbarer und richtig gewebt sogar
schussfest.

Sumpfmoloch
STR: 16 GES: 10 INT: 5 CHR: -5
WK: 13 WN: 12 VT: 14 LP/AP: 30
Bewegung: 20m kriechend und schwimmend.

Angriffe:

2 x Fangarm 12 (Saugndpfe) oder

2 x Stachelarm 15 (1W6+3)

Verteidigung 8 (17 PW 4) Wundschwelle 10
Krafte: Tarnung 17.

Tintenschwdrze: Fiir 1 AP kann der Moloch einen
Strahl pure Schwarze verschieflen, die einen Bereich
von 10m Radius total verdunkelt (Kampf -10). Halt bis
zu 10 Minuten.

Aussehen: Dieses 200kg schwere krakenartige Untier
hat 4 seiner Fangarme zu kurzen dicken Beinen
umgeformt, 2 mittellange Beine haben Stacheln und
die restlichen beiden konnen als Fangarme bis zu 8m
lang ausgeschnellt werden. Die Augen mit ihren
stundenglasformigen Pupillen liegen oben am Korper,
die schwarze Haut kann Farbe und Struktur dndern.

Verhalten: Sumpfmoloche leben in vielen flachen
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Binnengewdssern von der Jagd auf Landtiere am
Ufer. Sie bilden nur zur Paarungszeit Gruppen, die
einen Tiimpel voller Jungtiere schiitzen und
versorgen. Leider finden sie auch immer wieder den
Weg in die Siedlungen von Menschen.

Kampf: Die Fangarme werden wie Schusswaffen
eingesetzt. Sobald sie eine Beute erreichen, wird
diese herangezerrt und von den Stachelarmen
gepackt, die jede Runde Schaden anrichten, bis die
Beute weich ist. Sind zu viele Gegner da, flieht der
Moloch durch seine Tarnung ins Wasser.

Wert: Grad x Grad x 10 Gulden fiir die Rune.

Nachtwiirger
STR: 14 GES: 14 INT: 5 CHR: -2
WK: 13 WN: 13 VT: 14 LP/AP: 25
Bewegung: 20m schleichend.

Angriffe:

Schwanzschlinge 15 (Haltegriff) oder

Biss 13 (2W6 Schaden)

Verteidigung 8 (17 PW 3) Wundschwelle 10
Krdfte: Heimlichkeit 15, Klettern 15.

Ruheillusion: Fiir 1 AP kann der Wiirger ein Gebiet
von bis zu 10m Radius so verdndern, dass es nach
auBen unverdndert wirkt. Weder Schreie noch Licht
dringen nach aufen, es scheint alles ruhig zu sein.
Aussehen: Eine Mischung aus Laubfrosch und Affe,
mit  Saugndpfen an den FiBen und langem
Klammerschwanz. Die Haut ist grau, die groBen
Glubschaugen gelb.

Verhalten: Der Nachtwiirger ist der Horror fiir
unartige Kinder, denn jede Mutter im Nordreich
droht damit, sie wiirden bei Fehlverhalten vom
Wiirger geholt. Tatsdchlich haben sich diese schlauen
hinterhdltigen Biester auf Menschen als Nahrung
spezialisiert. Sie dringen nachts in Hduser ein, tarnen
ihr Vorgehen durch ihre Illusion und t6ten dann einen
maglichst schwachen kleinen Menschen, den sie nach
drauBen schleppen und in der Wildnis fressen.
Manchmal holen sie auch lebende Vorrdte, wenn sie
schon gefressen haben und es viele Kinder gibt.
Kampf: Sobald krdftige Erwachsene erscheinen,
flieht er iiber die Ddcher. Kinder oder Schwache
werden mit einem gezielten Biss in die Kehle getotet
und dann mit dem Schwanz nach draufen getragen.
Gibt es mehrere Kinder, wird nur eines getotet und
das zweite verschleppt.

Wert: Grad x Grad x 10 Gulden fiir die Rune und 5
bis 50 Gulden Kopfprdmie von jeder verniinftigen
Regierung.

OO
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Dachschleicher
STR: 12 GES: 12 INT: 7 CHR: -3
WK: 13 WN: 12 VT: 12 LP/AP: 20
Bewegung: 15m schleichend, 50m gleitend.

Angriffe:

2 x Klaue 12 (1W6+1) oder

Biss 13 (1W6+3)

Verteidigung 10 (17 PW 4) Wundschwelle 5
Krdfte: Heimlichkeit 14.

Schwarmteilung: Mit dieser einzigartigen Kraft
kann der Schleicher sich fiir 3 AP in einen Schwarm
von 2W6+8 kleineren Schleichern aufteilen, die
taubengrof und recht harmlos sind (Kratzen 12,
Schaden 1). Sie kommen aber auch durch enge Liicken
und fallen kaum auf. Wird eine Miniversion getotet,
kostet das den Schleicher 1 LP permanent.

Aussehen: Dachschleicher erinnern an diirre
pavianartige Affen, mit zusdtzlichen 3m langen
Fledermausfliigeln und grauer Schuppenhaut. Sie sind
nur 50kg schwer, fiir ihre Grofe aber sehr stark und
hdsslich.

Verhalten: Als sehr territoriale Wesen besetzt
jeder einen Felsen in einer Schluchtregion oder ein
Dach in einer Grofstadt. Von dort aus jagen sie meist
Vogel und kleinere Beute, gelegentlich aber auch
groBe Tiere oder einzelne schwache Menschen. Um sie
abzuschrecken, lassen viele Hausherren Statuen in
Form von Dachschleichern auf ihren Giebeln
errichten, auch in Regionen, wo sie nicht vorkommen.
Thre drgsten Feinde sind aber Greife - weswegen
Greifenstatuen  gelegentlich  von  ,vermutlich
betrunkenen Jugendlichen" zerkratzt werden.

Kampf: Schwache Gegner werden angesprungen und
am Boden getdtet. Bei starken Gegnern teilt sich der
Schleicher zum Schwarm und reduziert so die
Verluste.

Wert: Grad x Grad x 10 Gulden fiir die Rune und bis
zu 5 Gulden Kopfprdmie (ab 51%...).

Raubfledermaus
STR: 6 GES: 13 INT: 4 CHR: 10
WK: 12 WN: 15 VT: 13 LP/AP: 10
Bewegung: 150m fliegend.

Angriffe:

Biss 12 (1W6)

Verteidigung 10 (O PW 0) Wundschwelle 3
Krdfte: Ultraschallsicht.

Schwindelkreischen: Fiir 1 AP kann die Fledermaus
ihren Schrei so verstdrken, dass er das Opfer 1W6
AP kostet und ebensoviele Runden lang das Mittelohr
verwirrt und -5 auf Kampfproben bringt. Das
Lauftempo wird auf ein Viertel reduziert.

Aussehen: Grofe Fledermduse mit 3m Spannweite und
langer Schnauze.
Verhalten: Diese Nachtjdger schlafen in Hohlen mit
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mindestens 10m Deckenhéhe und bis zu 100
Exemplaren. Nachts fliegen sie aus und jagen
Kleintiere bis zur GroBe von Rehen, die sie alleine
oder in kleinen Gruppen von 2 bis 5 Tieren erledigen.
Kampf: Sollte ein Storenfried ihren Schlaf storen,
wird er energisch angegriffen. Durch die Schreie
desorientiert die Fledermaus ihn, dann ist es nur eine
Frage der Zeit, bis die ersten Bisse Liicken in der
Riistung finden - bei bis zu 4 Angreifern pro Runde
und andauernden Schreien.

Wert: Grad x 6rad x 10 Gulden fiir die Rune.

FelsenbeiBer
STR: 30 GES: 8 INT: 3 CHR: -5
WK: 15 WN: 12 VT: 15 LP/AP: 50
Bewegung: 15m windend.
Angriffe:

Biss 12 (2W6) oder

Uberrollen 13 (1W6+1, Fldche)
Verteidigung 6 (17 PW 5) Wundschwelle 15
Krafte: Tunnel graben.

Tunnelschluss: Fiir 3 AP kann der Beifler einen
Tunnel oder eine Hohle von bis zu 3m Durchmesser
fiir 10 Minuten schlieBen - was nicht schnell genug
entkommt, wird mit 4W6 zermalmt. Ein wirksamer
Schutz gegen ihre groBten Feinde, die Lindwiirmer.
Aussehen: Ein riesiger grauer Wurm von 1m Dicke
und 8m Ladnge, gut 5t schwer. Das Ringmaul ist mit
Zdhnen gespickt, Augen sind nicht erkennbar.
Verhalten: Die Felsenbeifer leben recht friedlich
davon, in der Unterwelt die Leuchtflechten von den
Winden zu kratzen. Dafiir erweitern sie die
Tunnelnetze und legen in den Hahlen Furchen an den
Winden an, um die Wachstumsfldche der magischen
Leuchtflechten zu vergroBern.

Kampf: Wird ein Felsenbeifier angegriffen, versucht
er seinen Gegher in den engen Gdngen zu
zerquetschen oder schlieft den Tunnel durch seine
Magie kurzzeitig.

Wert: Grad x Grad x 10 Gulden fiir die Rune.
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Tiermenschen — RKiimstliche Tolker

.Ich hatte 4 Jahre Squirks unter meinem Haus. Bin
immer gut mit ihnen zurechtgekommen. Haben die
Ratten ferngehalten und den Mill beseitigt.
Manchmal habe ich ihnen sogar ne Schale Milch
hingestellt. Aber wo wir das neue Pferd bekommen
haben, da hat mein Mann sie wegmachen lassen.
Von wegen dem Hafer, den hdtten wir dann nicht
mehr offen stehen lassen konnen. Schade
elgentlich.."

Elfriede, Hausfrau aus Ldrchenfurt

Alle angegebenen Werte von Tiermenschen sind
Durchschnitt, Individuen konnen davon erheblich
abweichen!

Squirk
STR: 4 GES: 14 INT: 8 CHR: 12
WK: 7 WN: 13 VT: 11 LP/AP: 8
Bewegung: 20m huschend.
Angriffe:

Kleine Waffe 10 (1W6)
Verteidigung 10 (O PW 0) Wundschwelle 3
Krdfte: Heimlichkeit 15, Klettern 15.
Aussehen: Squirks sind Mischlinge aus Mensch und
Ratte. Mit ihrer GroBe von 3 m werden sie kaum
schwerer als 10kg und haben weitgehend
Rattengestalt, aber geschickte Hdnde und geniigend
Verstand, um Werkzeuge und Kleidung herzustellen.
Verhalten: Als Kulturfolger sind Squirks nur in
groBeren menschlichen Ansiedlungen zu finden, in
denen sie die Kanalisation, Keller und Dachbéden
bevélkern. Wie Ratten leben sie von den Abfdllen der
Gesellschaft recht gut, oft verbiinden sie sich aber
mit Dieben oder, im Gegenzug, mit der Regierung. Fiir
ihre Schniiffeldienste erwarten sie Nahrung und
Schutz. Wie viele es gibt weif niemand, da sie sich
auch in groBen Gruppen sehr gut verbergen und oft
fiir Ratten gehalten werden. Sie sprechen immer
einen Dialekt der artlichen Sprache.
Kampf: Im Notfall greifen ganze Rudel mit kleinen
Wurfspeeren und Messern an, klettern auf die
Gegner und attakieren das Gesicht.
Wert: Als Spione und Miillabfuhr groB aber
unterschatzt.
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6Gnoll
STR: 12 GES: 12 INT: 8 CHR: 10
WK: 11 WN: 12 VT: 12 LP/AP: 16
Bewegung: 20m laufend.
Angriffe:

Waffe 12 (1W6+2)
Verteidigung 8 (0 PW 0) Wundschwelle 5
Krdfte: Spuren riechen 12.
Aussehen: Gnolle sind Mischlinge aus Mensch und
Wolf. Sie haben je nach Region ein kurzes gelbes,
mittleres schwarzes oder langes graues Fell. Etwas
kleiner und leichter als Menschen sind sie dennoch
krdftig und zdh.
Verhalten: Als geborene Jdger bevilkern die meisten
6nolle den Nordwald in halb nomadischen Stdmmen.
Einige Banden treiben sich aber auch im Nordreich
herum und leben von Wilderei, Raub, Solddiensten
oder als Jdger und Kopfgeldjdger im Dienste eines
Herrn.
Kampf: Als Rudeljdger versuchen sie immer ihre
Gegner einzukreisen und durch Wurfwaffen und
Pfeile zu schwidchen, bevor nach einem Ablenkungs-
mangver der Angriff erfolgt.
Wert: Gute Infanterie und sehr gute Jdger.

Satyr
STR: 8 GES: 12 INT: 8 CHR: 13
WK: 10 WN: 11 VT: 12 LP/AP: 13
Bewegung: 25m laufend.
Angriffe:

Waffe 10 (1W6+1)
Verteidigung 8 (0 PW 0) Wundschwelle 5
Krdfte: Musizieren 15, Keltern 13.
Aussehen: Satyrn sind Mischlinge aus Mensch und
Ziege. Sie sind leichter und kleiner als Menschen und
haben ein zotteliges Fell je nach Lebensraum.
Verhalten: Die Bewohner lichter Walder, kleiner
Inseln und sonniger Hiigelregionen gelten als
ungemein gesellig und gastfreundlich, weshalb sie im
Gegensatz zu den meisten Tiermenschen kaum
verfolgt werden und einen gewissen Rechtsschutz
geniefien. Sofern sie nicht in ihren Dorfern um das
Sonnenmeer leben und Landwirtschaft treiben (ihr
Wein ist ein beliebtes Handelsgut), arbeiten sie als
Gaukler und unterhalten Menschen mit Tanz und
Musik. Ihre Listernheit ist ebenfalls beriihmt,
erstreckt sich aber hauptsdchlich auf die eigenen
Artgenossen.
Kampf: Nur im Notfall, dann werden Speere, Axte
und Werkzeuge eingesetzt.
Wert: Wer Wein und Feste mag, schdtzt sie hoch
ein.

XO20DOC

PBestiarium

Borog
STR: 13 GES: 11 INT: 8 CHR: 9
WK: 10 WN: 11 VT: 13 LP/AP: 18
Bewegung: 25m laufend.
Angriffe:

Waffe 11 (1W6+3) und/oder

Hauer 13 (1W6+2)
Verteidigung 8 (0 PW 0) Wundschwelle 5
Krdfte: Riechen +b.
Aussehen: Borogs sind Mischlinge aus Mensch und
Wildschwein. Sie haben massige Schultern und Kopfe,
Hauer und ein kurzes graues Fell. Mit
durchschnittlich 100kg sind sie schwerer als
Menschen, aber dennoch kleiner.
Verhalten: Eigentlich wdren Borogs als gute Bauern
und gesellige Wesen gute Nachbarn, wiirden sie nicht
das selbe Land brauchen wie Menschen. Da ihnen der
Charme der Satyrn fehlt, werden sie oft verfolgt und
haben einen Hass auf die Menschheit entwickelt, der
sie zu brutalen Kdmpfern macht. In abgelegenen
Regionen bilden sie aber die groBte Gruppe der
Tiermenschen, da sie Landwirtschaft, Gruppenbildung
und Kampf meistern.
Kampf: Sturmangriffe sind ihre liebste Taktik, und
nur bei einem solchen konnen sie zu ihrer Waffe auch
die Hauer einsetzen. Meist tragen sie SpieRe, Axte
und Lederpanzer.
Wert: Borogsklaven werden fiir Gladiatorenkdampfe
und die Plantagen der Kolonien gekauft, Preis: 10 bis
50 Gulden.

Minotaurus
STR: 16 GES: 11 INT: 8 CHR: 10
WK: 13 WN: 12 VT: 14 LP/AP: 25
Bewegung: 25m laufend.
Angriffe:

Waffe 12 (2W6) und/oder

Hornstof 14 (1W6+3)
Verteidigung 8 (0 PW 0) Wundschwelle 10
Krdfte: -
Aussehen: Minotauren sind Mischlinge aus Mensch
und Rind. Mannliche Minotauren sind mit 300kg
groBer und schwerer als Trolle, Weibchen
entsprechen ihnen. Es gibt eine Vielzahl von Mustern
und Farben.
Verhalten: Wilde Minotauren ziichten Vieh in kargen
Bergregionen oder der Steppe und bilden kleine
Dorfer, in denen ein Mann bis zu 20 Ackerbau
treibende Frauen hat, widhrend Junggesellen als
Nomaden umherziehen. Im Grunde sind sie friedlich
und gute Nachbarn, aber da sie gro und die Mdnner
reizbar sind, hat man sie im Nordreich weitgehend
versklavt oder ausgerottet.
Kampf: Der erste Angriff ist einen Hornstof und
einen Waffenangriff, danach kdmpfen sie mit ihren
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Axten, Keulen oder Stangenwaffen.

Wert: Gesunde mdnnliche Minotauren sind als
Gladiatoren in den Arenen Soldales und allen illegalen
Kampfgruben 30 bis 300 Gulden wert. Weibchen und
.Ochsen" (ohne Hoden und Horner) sind als
Plantagensklaven 20 bis 100 Gulden wert.

Harpyie
STR: 7 GES: 12 INT: 7 CHR: 10
WK: 10 WN: 13 VT: 10 LP/AP: 10
Bewegung: 15m hiipfend, 100m flatternd.
Angriffe:

Steine 8 (1W6+3)

Klauen 12 (1W6+1)
Verteidigung 10 (O PW 0) Wundschwelle 3
Krafte: Fliegen 12.
Aussehen: Harpyien sind Mischlinge aus Mensch und
Greifvogel. Sie haben 4m Spannweite und ein braunes
Gefieder.
Verhalten: Harpyien nisten auf Felsklippen oder eher
hohen Bdumen in Gruppen von 10 bis 100 Exemplaren.
Sie fliegen in die Umgebung und suchen sich ihre
Nahrung zusammen, meist Aas, geraubtes Vieh und
Feldfriichte der Menschen. Ansonsten sind sie nicht
aggressiv und konnen mitunter als fliegende Boten
(unzuverlassig) oder Aufkldrer (noch weniger
zuverldssig) gewonnen werden.
Kampf: Wird ihr Nest angegriffen, wehren sie sich
mit Steinwiirfen aus groBer Héhe.
Wert: Als Boten und Kundschafter von sehr
schwankendem Wert - mitunter vergessen sie ihren
Auftrag oder fliegen das falsche Ziel an.

Kentaur
STR: 15 GES: 11 INT: 8 CHR: 10
WK: 12 WN: 12 VT: 12 LP/AP: 20
Bewegung: 40m galoppierend.
Angriffe:

Waffe 12 (1W6+3) oder

2 x Ausschlagen 10 (1W6+1)
Verteidigung 8 (0 PW 0) Wundschwelle 5
Krafte:
Aussehen: Kentauren sind Mischlinge aus Mensch und
Pferd. Aus einem ponygroBen Korper ragt ein
Oberkasrper mit Armen und Pferdekopf heraus. Mit
ca. 200kg sind sie kleiner als normale Pferde, ihr
Oberkérper entspricht dem eines Menschen.
Verhalten: Die Herrscher der Steppe sind das
stolzeste Volk der Tiermenschen, denn im Meer aus
Gras haben sie das Sagen! Stdmme von bis zu 10 000
Kentauren werden von einem Khan geleitet, und wenn
sich ein GroBkahn ilber die anderen erhebt, droht
eine gewaltige Invasion. Die anderen Valker der
Steppe sind ihnen tributpflichtig.
Kampf: Die meisten Kentauren sind gute
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Bogenschiitzen und Speerwerfer. Im Nahkampf
setzen sie dann ihre Hufe oder Speere ein.

Wert: Kentaurensklaven sind fiir Arena oder Plantage
15 bis 75 Gulden wert.

Sirene
STR: 10 GES: 11 INT: 8 CHR: 12
WK: 10 WN: 10 VT: 11 LP/AP: 13
Bewegung: 15m schwimmend.
Angriffe:

Waffe 10 (1W6+1)
Verteidigung 6 (O PW 0) Wundschwelle 5
Krédfte: 10 Minuten tauchen, Ultraschall.
Aussehen: Sirenen sind Mischlinge aus Mensch und
Delphin. Sie haben den Schwanz und die Haut des
Tieres, Arme und Kopf des Menschen. Thre Stimmen
sind sehr hell, denn sie konnen so unter Wasser
sprechen und sich grob im Dunkeln orientieren, aber
nicht so gut wie Delphine.
Verhalten: Vermutlich sind die Sirenen die hadufigste
Tiermenschenart, denn sie haben die flachen felsigen
Kiisten aller Kontinente und vieler Inseln besiedelt.
Da sie kein Wasser atmen kdnnen, haben sie sich
unter dem Meer Kuppeln gebaut, in denen es unter
der Decke Luft gibt, die von Wasserpflanzen
erfrischt wird. Ob die Sirenen nur kleine
Schlupfwinkel haben oder, wie die Legenden
berichten, auch ganze Stddte voller versunkener
Schatze, weiss niemand.
Kampf: Der Gegner wird eingekreist, mit Netzen
gefangen und mit Harpunen und Dreizacks getdtet.
Auch abgerichtete Delphine oder gar Wale stehen zu
Verfiigung!
Wert: Sirenen lassen sich kaum versklaven, als
Handelspartner bieten sie aber an einigen Kiisten
kostbare Perlen, Muscheln und Korallen gegen
Glasperlen, Stoffe und Werkzeuge zum Tausch.
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Paturgeister — der Wmtvelt suliche

.Geist des Waldes! Ich nehme dein Holz, um meine
Hitte zu heizen und Essen zu kochen. Ich nehme
deine Pilze als Nahrung und deine Eicheln, um
meine Schweine zu mdsten. Nimm dieses Beil als
Tribut und als Zeichen, dass ich kein lebendes Holz
schlagen werde. Schijtze meine Familie, denn sie
/st Teil deines Reiches wie auch die Pflanzen und
Tiere!

Traditionelles Frihlingsritual der Bauern der
gomdischen Walder.

Waldgeist
STR: 15 GES: 11 INT: 5 CHR: 10
WK: 15 WN: 12 VT: - LP/AP: 30
Bewegung: 30m rutschend.

Angriffe:

2 x Asthieb 13 (1W6+2)
Verteidigung 8 (20 PW 3)
Krdfte:

Waldmacht: Der Waldgeist kann fiir 3 AP pro
Minute in 30 Schritt Umkreis alle Pflanzen bewegen
und alle Waldtiere kontrollieren. Fiir Beobachter
scheint es, als ob plotzlich der Wald selbst zum
Leben erwacht.

Aussehen: Waldgeister sammeln ihren Korper aus den
Pflanzenresten des Waldbodens. Er hat keine
bestimmte Form wund erinnert oft an einen
hyperaktiven Komposthaufen.

Verhalten: Waldgeister lieben alte Wailder mit
intaktem Okosystem, vor allem aber wirklich alte und
knorrige Bdume, in denen sie leben. Wird solch ein
Baum beschddigt, erscheinen sie sofort um ihn zu
verteidigen, aber auch in einem Umkreis von
wenigstens 100 Schritt werden Waldfrevel gesiihnt.
Dabei haben sie keine Probleme mit bescheidenen
Jdgern oder Sammlern, sofern sie eine (symbolische)
Gegenleistung fiir die entnommenen Tiere und
Pflanzen leisten.

Kampf: Im Kampf schlagen Waldgeister mit ihren
~Armen" aus Reisig und Wurzeln zu und erwecken die
Pflanzen zu ,hektischem Leben", wihrend sie die
Tiere als Beobachter und Wdchter nutzen. Sollten sie
entkorpert werden, sind sie nur fiir kurze Zeit
gebannt.

—oOIDOS—
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Wassergeist
STR: 13 GES: 12 INT: 5 CHR: 10
WK: 15 WN: 12 VT: - LP/AP: 30
Bewegung: 20m flieRend.

Angriffe:

Ertrdnken 12 (Wiirgen)
Verteidigung 10 (20 PW 3)
Krdfte:

Wassermacht: Fiir 3 AP kann der Geist in bis zu 30
Schritt Umkreis fiir eine Minute starke Strudel und
10m hohe Wellen erzeugen, wenn denn genug Wasser
da ist. AuBerdem kann er alle Meerestiere in
Reichweite kontrollieren.

Aussehen: Unter Wasser, wo er sich meistens
aufhdlt, ist ein Wassergeist kaum zu erkennen, nicht
mehr als ein Schimmern oder eine leichte Triibung.
Uber Wasser erscheint er als eine Art Fladen oder
Wurm aus Wasser - mitunter komplett mit Fischen
darin...

Verhalten: Wassergeister leben vor allem in der
Ndhe von Quellen, Strudeln, Strémungen und anderem
bewegten Wasser sowie als Frostgeister in
Gletschern und Schneewehen. Sie halten das Wasser
stets rein und reich an Fischen, was sie beliebt
macht, spielen aber auch gerne mit ,Treibgut" wie
Booten und fremdartigen Tieren wie schwimmenden
Sterblichen, was nicht ganz so gut ankommft.
Aggressiv werden sie nur, wenn ihr Wasser
verschmutzt oder lberfischt wird, mit Anglern oder
Harpunieren haben sie generell keine Probleme
(umgekehrt schon, wenn sie immer wieder am leeren
Angelhaken zupfen...).

Kampf: Wassergeister driicken ihren Opfern die Luft
aus den Lungen (oder das Wasser aus den Kiemen) und
hetzen Raubfische auf sie. Sollten sie entkérpert
werden, sind sie nur fiir kurze Zeit gebannt.

Himmelsgeist
STR: 8 GES: 15 INT: 5 CHR: 10
WK: 15 WN: 12 VT: - LP/AP: 30
Bewegung: 200m wehend.

Angriffe:

Blitz 10 (1W6 LP und Runden -5 auf GES)
Verteidigung 12 (0 PW 0)

Krdfte:

Windmacht: Der Geist kann fiir 3 AP pro Minute in
bis zu 30 Schritt Umkreis einen heftigen Wirbelwind
erzeugen und lenken, der sogar Menschen hochheben
oder Ddcher abdecken kann. AuBerdem gehorchen ihm
auch fliegende Tiere.

Aussehen: Himmelsgeister erscheinen als eine Art
.Windschlauch®, in dem immer leichtes Material
herumfliegt und der nicht stillstehen kann.

Verhalten: Himmelsgeister haben keine festen
Gebiete auBer einigen Schluchten oder Kiisten, an
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denen ein sehr konstanter Wind weht. Ansonsten sind
sie gar nicht konstant, sondern wandern mit dem
Wind herum und spielen mit allem, was sie leicht
anheben kannen. Aggressiv werden sie fast nie, nur
auf  Luftverschmutzung in gréBerem Umfang
reagieren sie wiitend - vor allem Zwerge haben oft
.Geisterwind" in ihren Hochofen, wihrend an Vulkanen
oft regelrechte Schlachten zwischen Feuer- und
Windgeistern stattfinden, die ebenso erbittert wie
sinnlos sind.

Kampf: Himmelsgeister kédnnen jede Runde einen
kleinen Blitz erzeugen, der aber mehr behindert als
schadet. Ansonsten wehen sie ihren Gegnern Dreck
entgegen oder werfen sie um. Sollten sie entkéorpert
werden, sind sie nur fiir kurze Zeit gebannt.

Herd- und Feuergeister
STR: 10 GES: 12 INT: 5 CHR: 10
WK: 15 WN: 12 VT: - LP/AP: 30
Bewegung: 30m brennend.

Angriffe:

Flammenhand 12 (2W6)
Verteidigung 10 (0 PW 0)
Krafte:

Herdhdter: Der Herdgeist kann nicht nur fiir 3 AP
pro Minute in 30 Schritt Umkreis nach Belieben
kleine Flammen erzeugen und l6schen, als Geist der
Siedlungen hat er auch die Maglichkeit, menschlichen
Hausrat und andere kiinstliche Gegenstdnde zu
beleben. Feuergeister hingegen konnen Lava und
flissiges Metall bewegen.

Aussehen: Herdgeister erscheinen als kleine bis
mittlere Flammen, die umher springen und nur auf
Wunsch etwas verbrennen - sie konnen iiber
Haftfeuer laufen, ohne es zu entfachen! Feuer-
geister hingegen sind grofe Flammen oder Fladen aus
Lava oder fliissigem Metall.

Verhalten: Herdgeister als Geister des niitzlichen
kontrollierten Feuers werden von den wilden
Feuergeistern getrennt, auch wenn nicht klar ist, ob
sie nicht mal das eine und mal das andere sind. Sie
spielen mit den dauerhaften kleinen Flammen der
Menschen, ohne jedoch Schdden anzurichten. Die
Feuergeister hingegen werden gefiirchtet, da sie in
Koch-, Schmiede- oder Hochofenfeuer fahren und sie
heftig und gefdhrlich auflodern lassen.

Kampf: Herd- und Feuergeister verbrennen ihre
Gegner durch Beriihrung oder aktivieren den Kram
der Umgebung bzw. werfen mit Lava oder fliissigem
Metall. Sollten sie entkérpert werden, sind sie nur
fiir kurze Zeit gebannt.,
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Cngel — 3u gut um wabr 3u sein

.Engel sind echt das letzte! Fliegen den ganzen Tag
rum, leuchten mit ihrer Aura wenn man schiafen
will, singen fromme Lieder, retten Unschuldige und
- also das schlimmste ist dieses selige Ldacheln! Ich
hab schon jede Droge ausprobiert, aber das kriege
ich nie hin! Also, wenn die zu den Guten gehoren,
dann bleib ich lieber in der Holle! Noch Wein?"

Sklaiffarr, Ddmon der Habsucht, 3. Hélle

Engel der Wahrheit
STR: 10 GES: 10 INT: 13 CHR: 12
WK: 15 WN: 15 VT: - LP/AP: 30
Bewegung: 50m schwebend.

Angriffe:

Lichtschwert 13 (1W6+3 oder Strafe)

Verteidigung 10 (20 PW 3)
Krafte:

Wahrheit: Engel der Wahrheit konnen nicht liigen
und driicken sich immer prdzise aus. Sie haben weder
Humor noch Phantasie, dafiir aber ein sehr gutes
Geddchtnis. Oft werden sie als Zeugen fiir Vertrdge
oder Verhdre beschworen.

Waage des Urteils: In hoher Inkarnation kdnnen
Engel der Wahrheit mit ihrer Waage die
gegenteiligen Aussagen von zwei Augenzeugen
gegeneinander abwdgen. Beide Aussagen werden
notiert und auf die Waagschalen gelegt, die eher der
Wahrheit entsprechende wiegt schwerer - es wird
aber nur nach der subjektiven Uberzeugung der
Zeugen entschieden, nicht objektiv!

Schwert des Richtens: In hoher Inkarnation kann
der Engel mit seinem Schwert nicht nur Siinder
strafen, er kann auch mit einer Beriihrung
rechtmdBige Urteile als Leibstrafe vollstrecken. Eine
Beriihrung kann also wie 30 Peitschenhiebe
schmerzen, den Tdter wie ein Pranger fesseln oder
ihm die Knochen zerschmettern wie beim Rddern.
Aussehen: Engel kdonnen entweder als niedere
Inkarnation unsichtbar bis durchscheinend, oder als
hohe Inkarnation im Korper eines frommen Initiierten
der Sonnenkirche mit leuchtender Aura und Fliigeln
aus reinem Mana auftreten. Engel der Wahrheit
tragen als Zeichen und Werkzeuge eine Waage und
ein Schwert.

Verhalten: Engel der Wahrheit sind gestrenge und
unbestechliche Diener der Gerechtigkeit. Sie kénnen
nicht selber iiber Recht oder Unrecht entscheiden,
aber wie ,heilige Abhdrwanzen" als perfekte
unsichtbare Zeugen dienen, Zeugen bewerten oder
Tater bestrafen.

Kampf: Aus Kriegen und Fehden halten sich Engel der
Wahrheit immer heraus, wenn es aber um das

© 2006 Niels Bengner http://www.orbisincognita.de



Orbis Incognita

Bestrafen eines Ubeltdters geht, lassen sie sich von
nichts abschrecken. Wird ein Engel im Kampf
entkorpert, ist er lediglich kurze Zeit gebannt, der
Wirtskorper einer hohen Inkarnation aber tot.
Verbrecher lassen Engel, die gegen sie aussagen
konnten, oft von Magiern fiir 99 Jahre verbannen.

Engel der Geborgenheit
STR: 10 GES: 10 INT: 10 CHR: 15
WK: 15 WN: 13 VT: - LP/AP: 30
Bewegung: 50m schwebend.

Angriffe:

Keine.

Verteidigung 10 (20 PW 3)
Krdfte:

Trostende Umarmung: Vor allem als unsichtbarer
Schutzengel konnen Engel der Geborgenheit durch
eine Umarmung Liebe, Trost und gottliche Wdrme
schenken. So lange der Engel seinen Schiitzling
beriihrt, werden Hass und Furcht sowie andere
negative Emotionen um eine Stufe reduziert, er ist
vor Giften und Krankheit, Hitze und Kdlte, Durst und
Hunger geschiitzt. Dafiir ist er zu keinen
Aggressionen in der Lage, selbst wenn sie vollig
gerechtfertigt oder gar notwendig sind.

Stdrkender Trunk: Fiir 3 AP kann der Engel in
hoher Inkarnation aus seinem Kelch einen heilenden
Trunk spenden, der binnen einer Stunde nicht nur alle
verlorenen LP heilt, sondern auch die meisten Gifte
neutralisiert und gegen Krankheiten 3
Genesungsproben erlaubt.

Beruhigendes Licht: Die Lampe des Engels in hoher
Inkarnation strahlt nicht nur in 10 Schritt Umkreis
ein warmes Licht aus, fiir 1 AP pro Stunde kann der
Engel auch in diesem Umkreis eine Zone des Friedens
schaffen, in der bose Geister 1W6 LP pro Runde
verlieren und jegliche negative Emotion um eine Stufe
reduziert wird.

Aussehen: Engel konnen entweder als niedere

Inkarnation unsichtbar bis durchscheinend oder als
hohe Inkarnation im Kérper eines frommen Initiierten
der Sonnenkirche mit leuchtender Aura und Fliigeln
aus reinem Mana auftreten. Engel der Geborgenheit
tragen als Zeichen und Werkzeug einen Kelch und
eine Lampe.

Verhalten: Engel der Geborgenheit kimmern sich
riilhrend um die Schwachen und Hilflosen und bieten
ihnen Schutz, Trost und Heilung. Werden sie als
reines Werkzeug in einem Kampf beschworen,
verweigern sie den Dienst.

Kampf: Engel der Geborgenheit kdmpfen fast nie, im
schlimmsten Fall versuchen sie, feindliche Geister per
WK zu verbannen. Wird ein Engel im Kampf
entkorpert, ist er lediglich kurze Zeit gebannt, der
Wirtskarper einer hohen Inkarnation aber tot.
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Engel der Schépfung
STR: 15 GES: 13 INT: 12 CHR: 12
WK: 15 WN: 13 VT: - LP/AP: 30
Bewegung: 50m schwebend.

Angriffe:

Keine.

Verteidigung 10 (20 PW 3)
Krdfte:

Helfende Hénde: Bereits in niederer Inkarnation
kann der Engel fleifigen Arbeitern im wahrsten Sinne
des Wortes unter die Arme greifen, indem er ihnen
fiir die Dauer der Arbeit STR 15, GES 13 und FW 13
in allen Handwerken verleiht. AuBerdem werden die
AP des Engels verbraucht, aber nur, wenn es um die
Schopfung eines Werkstiickes geht.

Reparatur: Der Engel kann in hoher Inkarnation
fir 3 AP die Arbeit eines Tages in einer Stunde
leisten, aber nur, wenn es sich um die Reparatur eines
Werkstiickes handelt. Er hat dafiir FW 13 in allen
benstigten Handwerken.

Fesselndes Werk: In hoher Inkarnation kann der
Engel mit seinen Ketten Arbeiter an eine Aufgabe
binden. Diese miissen sich freiwillig verpflichten, der
Engel bindet sie dann pro AP fiir einen Tag an die
Arbeit, wodurch sie +2 auf alle arbeitsbezogenen
Proben erhalten und nur die Hdlfte an AP
verbrauchen.

Aussehen: Engel kdonnen entweder als niedere
Inkarnation unsichtbar bis durchscheinend oder als
hohe Inkarnation im Kérper eines frommen Initiierten
der Sonnenkirche mit leuchtender Aura und Fliigeln
aus reinem Mana auftreten. Engel der Schopfung
tragen einen Satz Werkzeug und Ketten mit sich.
Verhalten: Engel der Schopfung begeistern sich fiir
jede schépferische oder doch zumindest produktive
Tatigkeit, ansonsten sind sie sehr friedlich und
duldsam - genau so wie man sich den perfekten
Sozialisten vorstellen kannte.

Kampf: Engel der Schopfung kdmpfen fast nie, im
schlimmsten Fall versuchen sie, feindliche Geister per
WK zu verbannen. Wird ein Engel im Kampf
entkorpert, ist er lediglich kurze Zeit gebannt, der
Wirtskarper einer hohen Inkarnation aber tot.

© 2006 Niels Bengner http://www.orbisincognita.de



PBesgtiarium

Engel der Schénheit
STR: 10 GES: 13 INT: 10 CHR: 17
WK: 15 WN: 13 VT: - LP/AP: 30
Bewegung: 50m schwebend.

Angriffe:

Keine.

Verteidigung 10 (20 PW 3)
Krafte:

Schénhert: In niederer Inkarnation kann der Engel
in Schiitzlinge fahren und sie dadurch nicht nur
optimal herausputzen (CHR +3), sondern auch in allen
schonen Kiinsten und Galanterien ihre Worte und
Schritte lenken (sie erhalten in allen Kiinsten sowie
Einschmeicheln FW 13).

Inspiration: In hoher Inkarnation kann der Engel
aus seiner Schriftrolle unendliche Mengen an
Beispielen aus Literatur und Kunst zitieren. Sie sind
damit .Nachschlagewerke" mit FW 10 in allen schonen
Kiinsten.

Gottliche Feier: Mit seiner Harfe kann der Engel in
hoher Inkarnation eine wunderbare Musik spielen und
damit fir 3 AP in 10 Schritt Umkreis eine Stunde
lang in jedem Zuhorer die kiinstlerische Ader und die
Lust am Feiern wecken. Je nach Charakter artet dies
in eine mehr oder weniger wilde Feier aus, die pro
Stunde 1 MOT bringt (und 2 AP kostet). Mehr als
einmal im Monat kann man diese Feier nicht geniefien.

Aussehen: Engel konnen entweder als niedere

Inkarnation unsichtbar bis durchscheinend oder als
hohe Inkarnation im Kérper eines frommen Initiierten
der Sonnenkirche mit leuchtender Aura und Fliigeln
aus reinem Mana auftreten. Engel der Schonheit
tragen als Zeichen und Werkzeug eine Schriftrolle
und eine Harfe.

Verhalten: Engel der Schanheit lieben alles Schone,
vor allem aber Dichtung, Musik und die bildenden
Kiinste. Sie sind immer fréhlich und wollen auch jeden
um sie herum frohlich machen. Hdassliche Dinge und
Sterbliche stimmen sie traurig und sie versuchen, sie
zu verschanen.

Kampf: Engel der Schénheit kdmpfen fast nie, im
schlimmsten Fall versuchen sie, feindliche Geister per
WK zu verbannen. Wird ein Engel im Kampf
entkorpert, ist er lediglich kurze Zeit gebannt, der
Wirtskorper einer hohen Inkarnation aber tot.
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Engel der Verteidigung
STR: 15 GES: 15 INT: 10 CHR: 12
WK: 15 WN: 13 VT: - LP/AP: 30
Bewegung: 50m schwebend.

Angriffe:

Schwert 15 (2W6)
Verteidigung 12 (20 PW 5)
Krafte:

Engelsristung: In niederer Inkarnation kann der
Engel einen ehrbaren oder wehrlosen Streiter mit
seiner eigenen Riistung schiitzen - PW 5 ohne Liicke.
Diese Riistung wird aber nur dann verliehen, wenn das
Kampfgleichgewicht gegen den Schiitzling spricht.
Sollte ein iiberlegener Kdmpfer auch noch um eine
magische Riistung bitten, wird er hdchstens eine
erstklassige Tracht Priigel erhalten!

Elementarer Schild: Mit seinem Schild kann der
Engel in hoher Inkarnation sich und andere in 3
Schritt  Umkreis vor Elementen (PW 5), Magie
(6egenmagie 10) und Geschossen (Fernkampf -5)
schiitzen. Fiir 3 AP kann er auBerdem Angriffe zu
50% reflektieren (1 bis 10 auf W20).

Schwert der Verteidigung: Das Schwert des
Engels richtet nicht nur reichlich Schaden an, es kann
auch keinen Unschuldigen verletzen. Fiir 1 AP erhdlt
der Engel auBerdem einen zusdtzlichen Angriff pro
Runde.

Aussehen: Engel kdonnen entweder als niedere
Inkarnation unsichtbar bis durchscheinend oder als
hohe Inkarnation im Korper eines frommen Initiierten
der Sonnenkirche mit leuchtender Aura und Fliigeln
aus reinem Mana auftreten. Engel der Verteidigung
tragen ein Schwert und einen Schild bei sich.
Verhalten: Engel der Verteidigung lieben den fairen
ritterlichen Kampf wund hassen Verrdter und
Kriegsverbrecher aller Art. Obwohl sie . fiir das Gute"
kdampfen, stellen sie sich am liebsten auf die Seite
des Unterlegenen, um den Kampf fair zu gestalten.
Mitunter iibertreiben sie diese Fairness und merken
zu spdt, dass sie einen Kampf unngtig in die Ldnge
ziehen und somit viel blutiger machen.

Kampf: Engel der Verteidigung halten sich sehr
streng an die Regeln des Krieges oder Duells und
wiirden nie einen unterlegenen Gegner angreifen,
wenn dieser nicht wahrhaft abscheuliches getan hat.
Wird ein Engel im Kampf entkorpert, ist er lediglich
kurze Zeit gebannt, der Wirtskorper einer hohen
Inkarnation aber fot.
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Diamonen — das reine Bose

JIch... ich kann es einfach nicht aussprechen... das
Schaf... sie haben so... ABARTIGE Dinge getan. Das
arme Schaf! Und.. nein, wirklich, die sind bose!
GANZ BOSEN"

Reuiger Siinder im Verhor iber einen Ritus der
Wurmkirche (das Schaf war zu verstort fiir
weitere Nutzung als Rasenmdher und musste
verwurstet werden).

Ddmon der Tduschung
STR: 1/3/10 GES: 12 INT: 13 CHR: 15
WK: 15 WN: 13 VT: - LP/AP: 3/10/30
Bewegung: 3/50/30m laufend.

Angriffe:

Klein: Keiner.

Mittel: 2 x Kratzen 13 (1W6)

GroR: Verwirrender Angriff 13 (W6+2, bei Erfolg
eine Runde Konfusion und -5 auf alles).

Verteidigung 8 (20 PW 3)
Krdfte:

Ldgengespinst: Ab der kleinen Inkarnation kann der
Ddmon mit seinem Netz ortsfeste Illusionen aller Art
spinnen, pro Minute schafft er gut 1 m?. Die
Trugbilder sind sehr realistisch und konnen alle 5
Sinne tduschen, halten aber gerade so viel aus wie das
Spinnennetz.

Schmeicheinde Einflisterung: Ab der mittleren
Inkarnation kann der Ddmon fiir 1 AP in bis zu 10
Schritt Entfernung einzelnen Opfern Ideen und
Gedanken einflistern. Um diese als Fremd zu
erkennen ist eine Probe auf INT -5 erforderlich, um
ihnen zu widerstehen eine Probe auf WK (+10 wenn
sie offenkundig Schwachsinn sind, -5 wenn sie sehr
gut klingen).

Doppelginger: In der groBen Inkarnation kann der
Ddmon fiir 2 AP jede beliebige Gestalt annehmen und
auch Stimme und sogar Geruch des Vorbildes fast
perfekt nachahmen. Der einzige Fehler ist die
Spiegelverkehrtheit...

Aussehen: Ddmonen der Tduschung kénnen in drei
verschiedene Karper fahren. In eine Spinne als kleine,
in ein kleines Reptil als mittlere und in einen
freiwilligen Sterblichen als groBe Inkarnation. In
jeder Inkarnation sehen sie bis auf ein permanentes
Ldcheln recht normal aus. Hat sich ein Sterblicher
einmal als Kérper zur Verfiigung gestellt, ist er auf
immer befleckt und fiir den Ddmon zugdnglich!

Verhalten: Ddmonen der Tduschung sind Meister der
Lige und immer darauf aus, einen falschen Anschein
zu bieten. Sie lieben es, bei einer groBen Intrige zu
helfen, neigen aber penetrant zur .Modifikation"
ihrer Befehle, sofern sie sich nur an den Wortlaut
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halten. Ansonsten sind sie sehr freundlich und
umgdnglich, bevor sie einem in den Riicken fallen.
Kampf: Ddmonen der Tduschung wiirden nie einen
offenen Kampf fiihren, aber einen iiberraschenden
Angriff von hinten lieben sie. Wird ein Ddmon im
Kampf entkérpert, ist er lediglich kurze Zeit gebannt,
der Wirtskorper aber tot.

Ddmon der Wollust
STR: 8/12/10 GES: 12 INT: 10 CHR: 15
WK: 15 WN: 13 VT: - LP/AP: 30
Bewegung: 30m laufend.

Angriffe:

Ewig geile Gespielin: Ringen 13.

Notgeiler Stecher: Waffenlos 13.

Androgyne Verfiihrung: Nicht notig.

Verteidigung 8 (20 PW 3)
Krdfte:

Gespielin: In weiblicher Form ist der Ddmon weich,
feucht und sehr dehnfdhig. Und er will Sex. Das
Aussehen ist nicht immer schon, aber die
Geschlechtsmerkmale sehr ausgepragt.

Stecher: In mdnnlicher Form ist der Ddmon hart,
haarig und iiberaus standfest. Und er will erst recht
oft, hart und mehrfach Sex. Auch in mdnnlicher Form
sind sie nicht immer schon, aber immer sehr mannlich.

Ddmonische Verfihrung: In hoher Inkarnation
kann der Ddmon das erotische Verlangen seines
Partners spiiren, sobald er ihn beriihrt. Er kann sich
dann so genau auf seine Wiinsche einstellen, seinen
Korper ebenso wie sein Verhalten formen, das eine
regelrechte Suchtgefahr besteht! Nach mehrfachem
Sex binnen eines Monats muss das Opfer eine Probe
auf WK ablegen. Scheitert es, wird es sexuell horig,
mit allen traurigen wie angenehmen Nebenwirkungen.
Aussehen: Ddmonen der Wollust konnen in drei
verschiedene Korper fahren. In ein weibliches
Huftier, dem sie die Gestalt einer Uppigen Frau
geben, in ein mannliches Huftier, dem sie die Gestalt
eines potenten Mannes geben, und in einen freiwilligen
Sterblichen, den sie in einen androgyn wandelbaren
Verfiihrer verwandeln. Hat sich ein Sterblicher
einmal als Kérper zur Verfiigung gestellt, ist er auf
immer befleckt und fiir den Ddmon zugdnglich!
Verhalten: Schlimmer als die Phantasien eines
hochpubertierenden Jugendlichen. Sie wollen und tun
es immer und iiberall, und sie nutzen ihre Sexpartner
gerne aus. Ansonsten sind sie recht harmlos und
(wichtig!) unfruchtbar.
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Kampf: In mdnnlicher Form neigen sie dazu, ihre
Lustobjekte auch gegen ihren Willen zu nehmen, in
weiblicher klammern sie sich gerne fest. In hoher
Inkarnation kdmpfen sie nie und verlassen sich véllig
auf ihre Verfiihrungskunst. Wird ein Ddmon im Kampf
entkorpert, ist er lediglich kurze Zeit gebannt, der
Wirtskorper aber tot.

Ddmon der Gier
STR: 3/15/10 GES: 12/8/8 INT: 13 CHR: 12
WK: 15 WN: 13 VT: - LP/AP: 5/wie Tier/30
Bewegung: 60 m fliegend, 10/20m laufend.

Angriffe:

Klein: Sturzflug 13 (1W6)

Mittel: Uberwalzen 7 (2W6)

Grof: Waffe 10
Verteidigung 12/5/5 (20 PW 3)

Krafte:

Ddmonischer Dieb: In kleiner Inkarnation kann der
Ddmon durch eine einfache Beriihrung (und 1 AP) von
Opfern kleine Gegenstinde nach Wunsch stehlen,
selbst wenn diese sehr gut gesichert sind. Mehr als
einen Geldbeutel konnen sie dann aber kaum tragen.

Fettes Buffet: In mittlerer Inkarnation kann der
Ddmon seinen Korper in ein groteskes lebendes
Festmahl verwandeln. Er preist sein fettes wiirziges
Fleisch an und tranchiert sich selbst, pisst Wein und
riilpst Drogenddmpfe aus. Pro Portion verliert das
Tier 1LP. Je nach Grofle verwandelt es sich nach Ende
des Festes in ein abgemagertes Tier oder gar
todgeweihtes Skelett.

Hollenhandel: In groRer Inkarnation erscheinen
Ddmonen der Gier als fette, protzige Handler mit
teuflischem Charisma. Sie konnen fir 1 AP ein
schlechtes Tauschgeschdft so gut darstellen, dass
man ihm nur durch eine Probe auf WK -5 widerstehen
kann. Bei jedem Handel kann der Ddmon den Wert
seines  Tauschkapitals verdoppeln, sofern er
entsprechend wohlhabende Handelspartner findet.
Allerdings fallen die meisten nur einmal auf solch
einen Handel rein.

Aussehen: Ddmonen der Habgier kdnnen in drei
verschiedene Korper fahren. In einen Vogel als kleine,
in ein fettes Masttier als mittlere und in einen
freiwilligen Sterblichen als groRe Inkarnation. In
jeder Inkarnation sehen sie prdchtig und iibermdBig
gendhrt aus. Hat sich ein Sterblicher einmal als
‘ellt, ist er auf immer
rugdnglich!
Verhalten: Damonen der Gier wollen Reichtum und
Luxus, wobei sie, als kurzzeitige Besucher, mehr
konsumieren als anhdufen. Sofern man ihnen mehr als
die Hdlfte der Beute ldsst, sind sie zu jeder
Schandtat bereit.
Kampf: Ddmonen der Habgier vermeiden Kdmpfe und
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verteidigen hochstens ihre Beute. Wird ein Damon im
Kampf entkérpert, ist er lediglich kurze Zeit gebannt,
der Wirtskorper aber tot.

Ddmon der Verseuchung
STR: 1/3/10 GES: 10 INT: 10 CHR: 3
WK: 15 WN: 13 VT: - LP/AP: 3/10/30
Bewegung: 3/15/30m laufend.

Angriffe:

Klein: Keiner.

Mittel: Biss 12 (W6 + Infektion)

GroB: Todeshauch.

Verteidigung 5 (20 PW 3)
Krafte:

Faulnis: In kleiner Inkarnation kann der Ddmon pro
Stunde bis zu ImZ?organisches Material zersetzen
(weniger bei Hartholz u.d.).

Pestbiss: In mittlerer Inkarnation l6st der Biss des
Ddmons eine schwere Krankheit aus, die zwar nur bei
Bissen ansteckend ist, aber starkes Fieber, Ldhmung
des gebissenen Gliedes und Nekrose auslost. Sie
dauert pro AP 1 Tag und ist ohne totale Lduterung
kaum heilbar.

Todeshauch: In grofer Inkarnation kann der Ddmon
fir 3 AP in bis zu 3 Schritt Entfernung Opfer
anhauchen. Diese verlieren dann 3W6 Runden lang 1
LP pro Runde, leiden so lange an Panik und Blindheit
und sind ebenso lange ansteckend (bei Beriihrung zu
50%).

Aussehen: Ddmonen der Verseuchung konnen in drei
verschiedene Korper fahren. In einen Wurm als
kleine, in ein Nagetier als mittlere und in einen
freiwilligen Sterblichen als groRe Inkarnation. In
jeder Inkarnation zeigen sie Anzeichen einer
schweren Infektion. Hat sich ein Sterblicher einmal
als Kérper zur Verfiigung gestellt, ist er auf immer
befleckt und fiir den Ddmon zugdnglich!

Verhalten: Seuchenddmonen sind destruktiv und
eklig. Sehr eklig. Bah.

Kampf: Im Kampf beifen oder infizieren sie ihre
Gegner und achten kaum auf eigene Verluste, da sie
keine Schmerzen spiiren. Wird ein Ddmon im Kampf
entkorpert, ist er lediglich kurze Zeit gebannt, der
Wirtskorper aber tot.
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Ddmon des Hasses
STR: 12/30/15 GES: 12 INT: 7 CHR: 7
WK: 15 WN: 5 VT: - LP/AP: 20/50/30
Bewegung: 50/40/30m laufend.

Angriffe:

Klein: Biss 13 (2W6 P)

Mittel: Trampeln 10 (3W6)

Grof: 2 x Waffe 13 (2W6) + Biss 13 (2W6 P)
Verteidigung 8 (20 PW 3)

Krdfte:

Hoéllenhund: In kleiner Inkarnation erhalten die
Ddmonen ultraharte schwarze Zdhne, die selbst
durch Metall beiien kannen.

Zermalmer: In mittlerer Inkarnation erhalten sie
mdchtige Horner und scharfe Hufe, mit denen sie
alles in einem 3 Schritt breiten Bereich (iber den
Haufen rennen konnen. Wer ihnen nicht ausweicht,
erleidet 3W6 Schaden.

Blinder Wiiter: In groBer Inkarnation kdmpfen

Ddmonen nicht nur mit einer Waffe in jeder Hand und
beien ihren Gegnern gerne den Kopf ab, sie kénnen
auch Todesstrahlen schleudern. Fiir 3 AP richten sie
in bis zu 100 Schritt 3W6 Schaden an. Einziger
Lichtblick: Sie zielen lausig (Ausweichen +3)...
Aussehen: Ddmonen des Hasses konnen in drei
verschiedene Korper fahren. In ein Raubtier als
Jadger, in ein grofles gehdrntes Tier als Brecher und in
einen freiwilligen Sterblichen als groBe Inkarnation.
In jeder Inkarnation sind sie sehr muskulds, haben
Stacheln aber keine Augen. Hat sich ein Sterblicher
einmal als Kérper zur Verfiigung gestellt, ist er auf
immer befleckt und fiir den Ddmon zugdnglich!
Verhalten: Wie die bdsen Schergen in einem
amerikanischen Actionfilm. Kein Hirn, kriegt nichts
mit, schieBt lausig, greift aber ohne zu zégern jeden
Gegner an.
Kampf: Keine Taktik, kein Riickzug, schnell in den
Nahkampf und immer feste druff! Wird ein Ddmon im
Kampf entkérpert, ist er lediglich kurze Zeit gebannt,
der Wirtskorper aber tot.
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@ntote — tot, aber noch nicht erledint
. War eigentlich gar nicht so schlimm - glaube ich..."

Einzige sachbezogene Aussage des verstorbenen
Professor Makraphylos nach seiner Beschworung
durch die Seminargruppe . Todeserlebnisse und die
Auswirkung auf die mentale Stabilitdat von
entlebten Personlichkeiten" der nekromantischen
Fakultdat von Altenstein.

Poltergeist
STR: 15 GES: 5 INT: 10 CHR: O
WK: 12 WN: 10 VT: - LP/AP: 10
Bewegung: 20m durchschwebend.

Angriffe: keine.
Verteidigung 0 (O PW 0)
Krdfte:

Erscheinung: Fir 1 AP konnen die Geister als
durchscheinendes Abbild erscheinen und mit hohler
Stimme ihr Leid klagen. AuBerdem sind sie in der
Lage, durch jede grabeskalte Beriihrung 1 AP zu
rauben, bis ihr Speicher voll ist.

Geisterhand: Fiir 1 AP konnen Poltergeister eine
Minute lang ihre Krdfte benutzen, um Gegenstdnde
anzuheben und schweben zu lassen. Die geringe GES
verdeutlicht den Mangel an Kontrolle.

Aussehen: Als korperlose Geister erscheinen sie als
fahle Abbilder ihres friheren Selbst.

Verhalten: Wenn eine Seele durch einen Fluch nicht
in das Totenreich kommt, wird sie zu einem
Poltergeist. Poltergeister sind immer an ihre Gebeine,
ihren Todesort oder einen fiir sie sehr wichtigen
Gegenstand gebunden, von dem sie sich nicht weiter
als 50m entfernen kénnen, und auch das nur in der
Nacht. Die meiste Zeit spuken sie herum und rauben
manchmal etwas Lebenskraft, wdhrend sie den
Sterblichen ihr Leid klagen, in der Hoffnung,
irgendjemanden zu finden, der ihren Fluch lost. Um
das zu tun, muss man fiir sie eine alte Schuld
abtragen, z.B. den Nachkommen ihrer friiheren Opfer
helfen oder eine versdumte Verpflichtung
libernehmen. Zerstort man einfach ihren Fokus sehr
griindlich, vergehen ihre Seelen zu freiem Mana.
Poltergeister erinnern sich an ihr Leben und sind
nicht mehr lernfdhig, die meiste Zeit liber jammern
sie.

Einige Poltergeister sind wirklich bdsartig. Sie
lauern meist in Mooren, an Schluchten oder anderen
gefdhrlichen Orten und locken Opfer durch ihre
Erscheinung ins Verderben. Im Sterben saugen sie
ihnen die Lebenskraft aus und steigen nach diesem
Mord zu Zombies auf. Solche bdsen Poltergeister
werden Irrlichter genannt.

Kampf: Im Kampf packen sie Gegner oder

© 2006 Niels Bengner http://www.orbisincognita.de



PBesgtiarium

Gegenstdnde und lassen sie fallen oder schleudern sie
gegen Winde. Da sie korperlos sind, sind sie schwer
zu besiegen. Neben Heiligem und Magie fiirchten sie
Licht, ein Treffer mit einer Fackel kostet 1 LP, mit
einer hellen Lampe 2, Blitzpulver 1W6 LP.

Zombie
STR: 13 GES: 5 INT: 10 CHR: 0
WK: 10 WN: 7 VT: - LP/AP: 20
Bewegung: 15m schlurfend.

Angriffe:

Zerfetzen 10 (1W6+2) oder

Biss 13 (1W6 + 1W6 pro Runde)
Verteidigung 3 (O PW 0)
Krafte:

Seelenraub: Zombies kdonnen ihren Opfern durch
einen Biss 2W6 LP pro Runde entziehen. Werden sie
dadurch getétet, kann der Zombie ihre ganze Seele
verschlingen und an Macht gewinnen. Meist essen sie
dabei die Leiche oder Teile davon.

Aussehen: Ein mehr oder minder verwester Leichnam,
im Idealfall mumifiziert.

Verhalten: Wilde Zombies wollen Sterbliche toten
und ihr Gehirn (Herz, Sonstiges..) fressen.
Beschworene Zombies hingegen eignen sich fiir den
Kampf oder einfache Arbeiten. Wenn ein Zombie 3
Opfer verschlungen hat, steigt er zum Skelettkrieger
auf. Wie Poltergeister haben auch sie einen Fokus,
von dem sie sich nicht entfernen kdnnen und der als
Grundlage von Beschwarungen dient. Sie konnen jeden
beliebigen Leichnam eines Sterblichen animieren,
sofern dieser noch Fleisch auf den Knochen hat.
Kampf: Zombies sind plump aber stark, ihr Biss nicht
nur kraftraubend, sondern oft auch infektios.
Schwere Wunden werden immer als Amputation
gewertet, allerdings nehmen sie durch spitze und
stumpfe Waffen nur halben Schaden. Sie verwenden
keine Waffen, kdnnen aber in Ristungen gehiillt oder
mit Bandagen gefestigt werden (10 PW 2).
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Skelettkrieger
STR: 13 GES: 13 INT: 10 CHR: O
WK: 12 WN: 9 VT: - LP/AP: 10/30
Bewegung: 30m klappernd.

Angriffe:

Waffe 13 (1W6+3) oder Krifte
Verteidigung 8 (O PW 0)

Krafte:

Seelenraub: Skelettkrieger konnen ihren Opfern
durch einen Biss 2W6 LP pro Runde entziehen.
Werden sie dadurch getétet, kann das Skelett ihre
ganze Seele verschlingen und an Macht gewinnen.

Knochenwirbel: Fiir 5 AP kann das Skelett sich
selbst in einen Wirbelwind aus spitzen Knochen
verwandeln, der in 3m Umkreis jedem Wesen 2W6
Schaden zufiigt, das nicht ausweichen kann. Danach
sind alle beschddigten Knochen (und verlorenen LP)
wieder intakt!

Aussehen: Ein Skelett eines Sterblichen bis 2 + m
Grofe.

Verhalten: Skelettkrieger sind schnelle und agile
Kampfer, die immer neue Lebenskraft wollen.
Angeblich konnen sie sich zum unheiligen Leben eines
Ghuls erwecken, wenn sie 9 Opfer aussaugen und ihre
.Lebenskraft" in ein 10. Opfer pumpen. Beschworen
taugen sie auch fiir etwas komplexere Arbeiten.
Kampf: Skelettkrieger erleiden nur halben Schaden
durch spitze Waffen. Werden ihre Gebeine nicht zu
Asche verbrannt oder zu Staub zermalmt, konnen sie
sich mehrfach wieder zusammensetzen! Sie diirfen
Waffen tragen und sich mit Ristungen schiitzen,
einige Nekromanten lassen Skelette auch komplett
mit Metall Giberziehen (20 LP, 17 PW 4).

Todesbote
STR: - GES: 13 INT: 10 CHR: O
WK: 18 WN: 12 VT: - LP/AP: 50
Bewegung: 50m schwebend.

Angriffe:

Seelensense 13 (Exitus)
Verteidigung 5 (O PW 0)
Krafte:

Seelensense: Mit seiner magischen Sense kann ein
Todesbote die Seele vom Korper trennen und mit
einer Schnur aus Finsternhis an sich binden. Immer.
Kein Rettungswurf, keine Panzerung, kein ,Ich hab
aber noch 78 LP!". Ab ins Totenreich.

Aussehen: Eine flatternde zerfetzte Gestalt wie eine
leere graue Robe, aber mit einer fahl schimmernden
Sense. Am Giirtel aus Schatten tragen sie ein
Stundenglas, mit dem sie das Leben eines Wesens
bemessen konnen, sowie ein Buch, in dem all seine
guten und bosen Taten zu Lebzeiten erfasst sind. Und
eine viel zu lange Liste noch zu suchender Seelen.

Verhalten: Die Diener des letzten Gerichtes sammeln
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widerspenstige Seelen ein und sorgen fiir Ordnung im
Tod. Normalerweise unsichtbar erscheinen sie
mitunter als durchscheinende Schatten, um
Sterbliche zu befragen. Sie wiirden nie einen
Sterblichen toten, der noch zu leben hat, sofern er
nicht die Arbeit des Gerichtes stort. Nebenbei: Es
gibt fiir die angewachsene Weltbevilkerung viel zu
wenig Todesboten, die sich oft dariiber beschweren
und gerade im AuBendienst immer weit hinter ihrem
Zeitplan herhinken (.Knapp 400 Jahre. Aber das
holen wir schon noch auf!").

Kampf: Todesboten sind mit physischen Waffen oder
Zaubern nicht zu treffen, und nur wenige Zauber sind
fiir sie gefdhrlich. Thre Angriffe kénnen nicht pariert
werden, sofern man nicht sehr mdchtige Magie nutzt.
Um ehrlich zu sein: Was sie machen kann man nicht
wirklich Kampf nennen, es ist eine unabwendbare
zermiirbende Jagd ohne Chance fiir die Beute.
Immerhin sind bislang nur aus Legenden Magier
bekannt, die einen Todesboten beschwadren oder gar
beherrschen kénnen.
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Werdammte — etwig unreines Leben

. Werwélfe kann ich fir Anfinger empfehlen. Viele
meinen ja, Ghule seien schiapper, aber die
verstecken sich immer und man verplempert Zeit
mit Suchen. Werwolfe heulen rum und greifen dann
frontal an - Silberkugel rein, fertig! Und Vampire -
nun, die bringen natirfich die dicke Kohle, aber
scheifschwer zu finden, greifen von hinten an und
manche Vampirtussis sind derart knackig gebaut,
dass man kaum den Pflock ansetzen mag. Und
Gruftfirsten? Nun, hab noch keinen gesehen, sind
hier ja nicht so verbreitet, aber was ich so gehort
habe braucht man da gleich 3 Teams - eines bleibt
in den Fallen stecken, eines zum Kaltmachen und
aas dritte schafft die Beute nach Hause!"

Stanislaus der Kopfhacker, Vampirjdger

Ghul *
STR: +3 GES: +0 INT: +0 CHR: -5
WK: +0 WN: +2 VT: +3 LP/AP: +5 / +10
Bewegung: +3
Angriffe:

Biss 13 (IW6+2 + 2W6 pro Runde) oder

2 x Krallen 12 (1W6+2)

Verteidigung 8 (0 PW 0) Wundschwelle 5
Krdfte: Heimlichkeit 12.

Todesbiss: Wird ein Opfer von einem Ghul
gebissen, erstarrt es, und der Ghul kann 2W6 LP pro
Runde absaugen, die er selbst als AP erhdlt.
Aussehen: Ghule sehen wie blasse Sterbliche aus, die
nur etwas ldngere Zdhne und krdftige Fingerndgel
haben. Oft sind sie schmutzig und wirken krank, in
Lumpen gehiillt und mit den Giitern beladen, die sie
ihren Opfern gestohlen haben.

Verhalten: Ghule entstehen aus Sterblichen, die
Leichengift trinken (oder, in seltenen Fdllen, rohe
Verdammte essen) oder Skelettkriegern, die viele
Opfer ausgesaugt haben. Sie sind lichtscheu (je nach
Helligkeit 1 bis 1W6 LP Schaden durch Sonnhe pro
Runde) und jagen nach neuen Opfern oder alten
Leichen. Sie sind vorsichtig bis feige, weil sie ihr
ewiges Leben nicht gefdhrden wollen.
Kampf: Ghule lieben Hinterhalte und fliehen sobald
der Gegner die Uberhand hat. Sie erleiden nur halben
Schaden durch normale Waffen, die sie selber kaum
verwenden.
Wert: 1 bis 10 Gulden Kopfprdmie, dazu oft etwas
Beute von ihren Opfern.

*Eigenschaften vom Sterblichen abgeleitet
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Werwolf *
STR: +5 GES: +2 INT: +1 CHR: +1
WK: +2 WN: +3 VT: +3 LP/AP: +10 / +20
Bewegung: +5 /+15
Angriffe:

Biss 14 (2W6 + 2W6 pro Runde) oder

2 x Klauen 13 (1W6+3)
Verteidigung 10 (O PW 0) Wundschwelle 5
Krdfte: Heimlichkeit 12/15, Spurenlesen 15.

Todesbiss: Wird ein Opfer von einem Werwolf
gebissen, erstarrt es, und der Werwolf kann 2W6 LP
pro Runde absaugen, die er als AP erhdilt.

Transformation: Der Werwolf kann seine Gestalt
fir 5 AP in die eines Sterblichen, Wolfs oder
Mischwesens aus Wolf und Sterblichem verwandeln.
Als Wolf sind sie viel schneller als in menschlicher
Form und erhalten auch Boni auf Heimlichkeit. Bei
diesem Prozess werden alle Wunden geheilt, die nicht
durch Verbrennungen entstanden sind oder von edlem
Material offen gehalten werden.
Aussehen: In normalem Zustand gleichen Werwalfe
einfachen Menschen, scheinen aber oft sehr
selbstsicher und aggressiv zu sein. Mitunter konnen
sie ihre Raubtiernatur nicht zur Gdnze verbergen,
weisen spitze Zdhne, gelbe Augen oder starke
Behaarung auf.
Verhalten: Ahnlich Ghulen leben sie als Rduber am
Rande der menschlichen Gesellschaft und fiirchten
die Sonne, sind aber stdrker und stolzer. Offt
verbiinden sie sich mit Wolfen und bilden starke
Rudel, bei denen die Wélfe das Fleisch, die Werwélfe
aber Blut und Wertsachen erhalten. Werwolfe
entstehen aus Ghulen, die geniigend Opfer ausgesaugt
haben (ca. 10 in einem Monat).
Kampf: Werwslfe vertrauen auf ihre Kraff,
Schnelligkeit und Transformation. Letztere ldsst sich
durch Feuer, heiliges Wasser, spezielle Magie oder
Edelmetall in der Wunde bremsen. Da sie schon in der
Hierarchie der Verdammten aufgestiegen sind,
kdmpfen sie mutig und fiirchten kaum einen Gegner.
Halber Schaden durch normale Waffen.
Wert: 5 bis 50 Gulden Kopfprdmie, oft Schdtze die
sie von ihren Opfern geraubt haben.

*Eigenschaften vom Sterblichen abgeleitet
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Vampir*
STR: +5 GES: +3 INT: +2 CHR: +3
WK: +3 WN: +3 VT: +3 LP/AP: +15 / +30
Bewegung: +5 (200m fliegend)
Angriffe:

Biss 15 (2W6 + 2W6 pro Runde) oder

2 x Klauen 14 (1W6+3)

Verteidigung 12 (O PW 0) Wundschwelle 10
Krdfte: Oft Nekromantie.

Todesbiss: Wird ein Opfer von einem Vampir
gebissen, erstarrt es, und der Vampir kann 2Wé LP
pro Runde absaugen, die er als AP erhdlt.

Transformation: Der Vampir kann seine Gestalt fiir
5 AP in die eines Menschen, einer Riesenfledermaus
oder  eines  Mischwesens  verwandeln. In
Fledermausform konnen sie fliegen und sich mit Sonar
orientieren. Bei diesem Prozess werden alle Wunden
geheilt, die nicht durch Verbrennung entstanden sind
oder von edlem Material offen gehalten werden.

Fliegen: Der Vampir kann fiir 1 AP pro 10 Minuten
mit 200m pro Runde fliegen, und zwar auch in
Menschengestalt. Anders als in Tierform kann er so
grofle Lasten wie z.B. Beute tragen.

Aussehen: Vampire sind blasser als Sterbliche, kurz
nach dem Trinken treten ihre Adern rotlich hervor.
Da sie sich fiir die Aristokratie der Verdammten
halten, kleiden und geben sie sich oft auch
herrschaftlich.

Verhalten: Vampire geniefen es ihre Beute zu
tduschen und leben mitten unter ihr, bis sie auffallen.
Thre Sonnenallergie tarnen sie durch aristokratisches
Gehabe und wildes Nachtleben. Sie haben zwar
entgegen der Legende ein Spiegelbild, mogen aber
keine Spiegel, in denen sie ihre Verderbnis sehen. Oft
fiihren sie Gruppen aus Ghulen und Werwélfen an.
Vampire entstehen aus Werwélfen, die in einem Ritual
die Herzen von 3 anderen Werwélfen gefressen
haben.

Kampf: Vampire vertrauen auf ihre Kraft,
Schnelligkeit und Transformation. Letztere ldsst sich
durch Feuer, heiliges Wasser, spezielle Magie oder
Edelmetall in der Wunde bremsen. Geraten sie in
ernsthafte Bedrdngnis, fliegen sie zur Not in die
Nacht hinaus. Halber Schaden durch normale Waffen.
Wert: 25 bis 250 Gulden Kopfprdmie, dazu oft
erhebliche Reichtiimer, die sie ihren Opfern geraubt
oder als ,Aristokraten” erworben haben.

* Eigenschaften vom Sterblichen abgeleitet
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Gruftfirst™
STR: +5 GES: +3 INT: +3 CHR: +3
WK: +5 WN: +3 VT: +3 LP/AP: +20 / +40
Bewegung: +5 (200m fliegend)

Angriffe:

Biss 16 (2W6 + 1W6 pro Runde)

2 x Klauen 15 (1W6+3)

Verteidigung 12 (O PW 0) Wundschwelle 10
Krdfte: Nekromantie.

Todesbiss: Wird ein Opfer von einem Gruftfirsten
gebissen, erstarrt es, und der Gruftfirst kann 2W6é
LP pro Runde absaugen, die er als AP erhdlt.

Transformation: Der Gruftfirst kann seine
Gestalt fir 5 AP in die eines Sterblichen, Untoten
oder Mischwesens verwandeln. Als unfotes Wesen
sind sie resistent gegen die meisten Angriffe und
Elemente, brauchen weder Luft noch Wdrme, Wasser
oder Nahrung. Bei diesem Prozess werden alle
Wunden geheilt, die nicht durch Verbrennung
entstanden sind oder von edlem Material offen
gehalten werden.

Fliegen: Der Gruftfiirst kann fir 1 AP pro 10
Minuten mit 200m pro Runde fliegen.

Armee des Todes: Der Gruftfirst kann fiir 6 AP
2W6 Zombies, Skelettkrieger oder Ghule seinem
Willen unterwerfen und als Gruppe befehligen.
Aussehen: Gruftfiirsten sehen sich als Kohige der
Verdammten und kleiden sich auch so, oft richten sie
ihre Verstecke wie Paldste ein.

Verhalten: Ein Gruftfiirst entsteht, wenn ein Vampir
in einem besonderen Ritual das Blut von 7 anderen
Vampiren trinkt. Gruftfiirsten fiihlen sich zum
Herrschen berufen und bauen meist ein Netz von
Vampiren und Dienern auf, mit dem sie Stddte oder
ganze Ldnder unterwandern. Einige von ihnen streben
sogar nach Gottlichkeit und versuchen, diese wie die
Gottkénige des 2. Zeitalters mittels Opfer und
Pyramiden zu erreichen.

Kampf: Gruftfirsten lassen ihre Diener kdmpfen.
Sollten diese vernichtet werden, flichen sie oder
kdmpfen bis zum endgiiltigen Tode. Halber Schaden
durch normale Waffen,

Wert: Befreit man ein Land von der Plage eines
Gruftfiirsten, ist eine lppige Belohnung angemessen.
Dazu hdufen sich in ihren Festungen Schdtze aller
Art.

*Eigenschaften vom Sterblichen abgeleitet
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Ausriistung ist fiir die meisten Spieler ein wichtiger
Faktor - sie wollen immer das Nétige dabei haben
oder kaufen konnen. Zusdtzlich zu diversen Waren
und Dienstleistungen folgen noch einige Erkldrungen
zu besonderer Ausriistung, zu Geld, Wirtschaft und
Lebenshaltungskosten.

D Geld im Nordreich

Die Wdhrung des Nordreichs wurde im . Miinzkrieg"
vor 350 Jahren festgelegt, seit dem alle Miinzen zu
75% rein sind und Bild oder Wappen des Miinzherren
sowie Prdgejahr und Zeichen des Miinzers auf der
Vorderseite tragen, wdhrend die Riickseite frei
gestaltet wird. Der Wert wird anhand von Metall,
Grofe und Gewicht bestimmt.

1 Gulden = 20 Taler
1 Taler = 12 Heller

Gulden (6) bestehen aus 10 g Gold und sind die
wertvollsten Miinzen, allerdings so selten, dass sie
kaum im Umlauf sind, sondern in den Truhen von
Kaufleuten und Fiirsten verstauben. Grofe Summen
werden zwar in Gulden angegeben, aber zu 80% in
Silber beglichen.

Taler (T) bestehen aus 5 g Silber und sind die
wichtigsten Miinzen im Reich, da kaum ein alltdagliches
Geschdft 1 Gulden iberschreitet, Kupfer fiir groBere
Zahlungen aber zu schwer und zu wenig wert ist.

Heller (H) bestehen aus 7% g Kupfer und dienen fast
nur als Wechselgeld, denn bereits der Tageslohn
eines Arbeiters wiirde in Hellern fast 1 Pfund wiegen.
In Vertrdgen wird meist angegeben, dass nur in
Silber oder Gold gezahlt werden darf.

Weitere Silbermiinzen sind %, %, 2, 5 oder 10 Taler
wert und auch verbreitet in Umlauf, sie werden aber
nicht als Recheneinheit verwendet und sind daher fiir
Spieler wenig interessant.

Grundsdtzlich diirfen nur Kénige Goldmiinzen schlagen
lassen, jeder Reichsstand Silbergeld und selbst
Privatleute gegen Gebiihr Heller. Der Nennwert
entspricht dem Metallpreis + Prdgekosten +
Schlagschatz (dem Gewinn des Miinzherren, ca. 1 bis
5% des Nennwertes).

Alte oder auslindische Miinzen werden an jeder
Wechselstube fiir ihren Metallpreis (abziiglich 2 bis
10 % Gebiihr - sofern der Wechsler ehrlich ist!)
eingetauscht. Fiir den bargeldlosen Zahlungsverkehr
gibt es Schuldscheine, die nach einem Jahr beim

X220

Orbis Incognita

Aussteller (meist Kaufleute, aber auch Kloster,
Stadtrdte oder Fiirsten) inklusive 5% Zins
eingetauscht werden kdnnen, davor kann man sie
beliebig tauschen, danach werfen sie aber keine
Zinsen mehr ab und werden daher meist piinktlich
eingetauscht. Die meisten Geldtransporte bestehen
aber aus einem schwer beladenen und noch schwerer
bewachten Wagen.

Die Kaufkraft eines Talers entspricht in etwa dem
tdglichen  Nahrungsbedarf  eines  erwachsenen
Menschen bei normaler Ernte, also 500g Brot, 2509
Fleisch, Fisch, Kdse oder Fett, 250g Obst oder
Gemiise sowie 1 Liter Landwein oder 2 Liter Diinnbier.
Wenn man langfristig weniger zu sich nimmt (was auf
die meisten Armen zutrifft) lebt man wie mit ,halber
Ration", in der Regel fast nur von Getreide und mit
Mangel an Eiwei}, Fett und Vitaminen.

Gebrauchtwaren kosten 90% (neuwertig), 50%
(abgenutzt), 25% (geflickt) oder 10% (ramponiert)
des Neupreises. Im Wiederverkauf erhalten SC noch
50% des Wertes. Durch Feilschen, also je eine
erfolgreiche (Konflikt-) Probe auf AHandelskunde und
Verhandeln koénnen sie die Preise um je 10%
reduzieren bzw. erhéhen.

(D Warentabellen

Die folgenden Tabellen listen die wichtigsten Waren
und Dienstleistungen auf. Mengen sind meist pro
Kilogramm / Liter angegeben, ansonsten wird die
Menge genauer bestimmt. Die Preise kdnnen nach Ort
und Saison erheblich schwanken, fehlenden Waren
kann der SL Preise zuweisen, indem er sich an den
Tabellen orientiert.

Die Verfiigbarkeit von Waren wird grob vom SL in 3
Klassen eingeteilt: Gewshnlich (5) fiir alltdgliche
Waren, selten (3) fir gute Qualitdat oder
ungewshnliche Waren und exotisch (1) fiir sehr gute
oder auBergewshnliche Waren. Je nach Markt wird
mit einem W6 auf die modifizierte Verfiigbarkeit
gewiirfelt. Ubersteigt der Wurf die Verfiigbarkeit,
ist die Ware nicht zu finden. Dorf: - 2, Kleinstadt:
- 1, Stadt: +0, GrofBstadt: +1, Metropole: +2.
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D Lebensmittel

Auf dem Land und in kleinen Stddten gibt es die
meisten Lebensmittel zu normalen Preisen. In
Grofstddten sind die Preise 25% hoher, nach einer
schlechten Ernte um 50% und nach einer Missernte
um 100 bis 400% - sofern es (iberhaupt etwas zu
kaufen gibt. Auch im Winter sind frisches Obst und
Gemiise nicht oder kaum zu bekommen - Glashduser
und Magie sind ein teurer Luxus.

—oO(22DO—

Abenteurermarkt

Ware Preis
Tagesration frischer Nahrung (1 kg) 17T
Tagesration Trockennahrung (3 kg) 2T
Schwarzbrot (Brot fiir das Volk) 6 H
Schiffszwieback (hoher Nahrwert) 15H
Weibrot (Brot fiir die Oberen) 9H
Kuchen (Honig- oder Friichte-) 17T N
O HRleidung
Gemiise (Erbsen, Bohnen, Riiben, Kohl) 6 H Die Alltagskleidung wird in kompletten Sdtzen
Edelgemiise (Spargel, Pilze) 1T verkauft, dazu gibt es Schuhe und Zubehér. Fiir jede
Obst (im Winter nur Apfel) 17 soziale Schicht und jeden Beruf gibt es die passende
Kompott oder Marmelade 3T leid Méntel erhéhen den Kilteschutz d
Sidfriichte (Ananas, Bananen) 16+ K el_ ung. dantel ernohe e difeschutz - der
Kleidung.
Billige Innereien 8 H
Pferd, alte Milchkuh, Mutterschaf 1T Ware Preis
Schwein, Rind, Hammel 13T Einfache Bauern- und Gesindekleidung fiir | 26
Gefliigel, Lamm, Ferkel 2T korperliche Arbeit (Status -1)
Wildbret, Mastgefliigel 3T Freibauerntracht, Handwerkerkleidung oder | 4 6
Hartwurst, Schinken, Speck 2T Gardeuniform (Status 0)
Butter, Kdse 137 Kaufmannskleidung,  Gelehrtenrobe oder | 76
Eier (pro Dutzend) 1T Unteroffiziersuniform (Status 1)
Adelskleidung, Offiziersuniform, Ornat fir | 106
Salzhering (haltbar) 1T Priester oder Magierrobe (Status 2)
Trockenfisch (doppelter Ndhrwert) 2T Modische Adelskleidung (Status 3) 206
Fangfrischer Edelfisch 2 T+ Fiirstliche Kleidung (Status 4) 50 6
Lebende Meeresfriichte 4 T+ Reichsfiirstliches Gewand (Status 5) 100 6
Reichsherzdgliches Gewand (Status 6) 200 G
Diinnbier 3H Kénigliches Gewand (Status 7) 500 6
Lagerbier oder Exportbier 5H Imperiales Ornat (Status 8) 1000 6
Starkbier 6 H - mit Pelzfutter (Kdlteschutz 2) X15
Landwein, Apfelwein 6 H - mit Geheimtaschen oder -scheiden X2
Guter Exportwein 1T+ - als Feiertagskleidung X3
Schwerer SiiBwein, Eiswein 3T+
Branntwein, Obstschnaps, Rum 4T Unterwdsche (weies Leinen) 5T
Wollsocken (Volk oder im Winter) 3T
Pflanzensl oder Tran 2T Leinenstriimpfe (Mittelschicht) 3
Salz (oft zusdtzlich besteuert) 2T Seidenstriimpfe (Oberschicht) 26
Honig oder brauner Zucker 4T Ledergiirtel oder Stoffschdrpe 5T
Zucker (aus den Kolonien, gereinigt) 16 Holzschuhe oder Sandalen 3T
Kiichenkrduter (pro Bund) 1H Stoff- oder Lederschuhe 3
Gewiirze (Pfeffer, Vanille...) 5 G+ Reitstiefel mit Sporen 26
Honigbonbons (pro Dutzend) 6H Wollmiitze oder Filzkappe 3
Konfekt, Pralinen (pro 3 Dutzend) 5T Einfacher Hut 16
Grofler Hut mit exotischen Federn 56
Regenmantel (Kdlteschutz +1) 36
Wintermantel (Kdlteschutz +2) 56
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D Winisausriistung

Jeder Abenteurer, der sich nicht nur in der Stadt
herumtreibt, bendtigt einen Haufen Kram fiir
unterwegs. Kraxen sind holzerne Tragegestelle, die
wie ein  Rahmenrucksack getragen  werden.
Kristallphiolen werden fiir Elixiere und heiliges
Wasser benctigt. Zunderbiichsen erfordern pro
Versuch zum Feuerschlagen eine Minute und eine
Probe auf GES. Feuerzeuge wirken in |
einer Runde. Blendlaternen kénnen nicht |
nur das Licht in eine Richtung biindeln, §
sondern auch mit einer Klappe schnell
geschlossen und gedffnet werden. Zelte
erlauben erholsamen Schlaf auch bei
Regen und Wind. Seile halten je 200 kg
Last und bringen +5 beim Abseilen. Ketten halten 500
kg, sie haben gegen Klingen PW 5 und 3 LP.

X(226)OC

Orbis Incognita

O Waftensubehor

Eine billige Scheide ist bei Klingen in Preis und
Gewicht inbegriffen. Ein Waffengurt hdlt bis zu 10
kg Ausriistung. Ein Pulverhorn enthdlt ein Pfund
Feuerpulver, genug fiir 10 bis 40 Schuss. Ziindpulver
ist feines Feuerpulver, das fiir den Ziindmechanismus
einer Feuerwaffe nétig ist. Wetzstein und
Waffenfett verhindern das Abstumpfen von Klingen
(sonst Schaden -1 nach jedem Kampf / 5 Wochen).
Kocher kdonnen am Giirtel oder iber der Schulter
getragen werden.

Ware Preis
Rucksack (hadlt 20 kg, wiegt 1 kg) 16
Kraxe (hdlt 50 kg, wiegt 5 kg) 5T
Umhdngetasche (hdlt 10 kg, wiegt 1 kg) 3T
Leinensack (hdlt 50 kg, wiegt 1 kg) 3T
Stoffbeutel (hdlt 5 kg, wiegt 0.1 kg) 17T
Geldbeutel (hdlt ca. 100 Miinzen) 3T
Giirteltasche (hdlt 2 kg) 5T
Feldflasche (1 Liter, Zinn, 0.2 kg) 3T
Wasserschlauch (4 Liter, Leder, 0.5 kg) 5T
Fdsschen (10 Liter, wiegt 2 kqg) 4T
Kristallphiole (0.1 Liter, fiir Elixiere) 16
Zunderbiichse mit Flint & Stahl 2T
Radfeuerzeug mit Oldocht 26
Laterne (3 Liter Ol pro Tag) 16
Blendlaterne (in eine Richtung) 26
Fackeln (5 Stiick 4 2 Stunden) 1T
Kerzen (10 Stiick d 12 Stunden) 4T
Tragbares Kochgeschirr (2 kg) 16
Feldgeschirr mit Besteck ( f kg) o
Wolldecke (Kélteschutz 1) 16
Fellschlafsack (Kdlteschutz 2) 26
Zeltplane (2 Personen, 2 x 3m) 26
Angelzeug (10 Haken, 100m Schnur) 5T
Netz (2 x 3m, 3 kg) 16
Seil (Hanf, 10m, wiegt 2 kg) i
Seidenseil (10m, wiegt 3 kg) 36
Kette (10m, wiegt 20 kg) 26
Wurfanker (klappbar, 2 kg) 3
Kletterhandschuhe (+1, Haihaut) 26
Kletterschuhe (+1, mit Steigeisen) 36
Kletterklauen (+3 bei Bdumen) 16
Wanderstock (+1 beim Bergwandern) 17T
Kletterhaken (+2 beim Bergsteigen) 16

Ware Preis
Waffengurt, einfach i
Waffengurt, verziert 26
Scheide, verziert 36
Pulverhorn fiir 3 kg Feuerpulver %
Flasche fiir Ziindpulver 5
Kugelgussform, wiegt 0.2 kg 3
Wetzstein, wiegt 0.2 kg 2T
Waffenfett, pro Dose fiir ein Jahr 3T
Kécher fiir 24 Pfeile 5T
Kocher fiir 12 Bolzen 5T

(D Werkseune

Werkzeuge guter Qualitdt (Preis x 3) bringen +1 auf
entsprechende Proben, sehr gute Qualitdt (Preis x
10) bringt +2. Dietriche sind 20 bis 30 Sonden und
Nachschliissel in einem Etui. Brecheisen bringen STR
+3 beim Aufbrechen von Tiiren. Diebeswerkzeug
umfasst neben Dietrichen, Brecheisen, Feilen und
Metallsdgen diverse andere Hilfsmittel, es bringt +3
auf Schlosser offnen und Fallen entschdrfen.
Feinwaagen bringen +3 auf das Erkennen von falschen
Miinzen. Medizisches Gerdt wird im Kapitel
.Gesundheit & Medizin" beschrieben.

Ware Preis
Dietriche (0.2 kg, mit Etui) 36
Brecheisen (2 kg, Proben STR +3) 5T
Feile (0.2 kg, trennt Kette in 1 Std.) 5T
Metallsdge (1 kg, Kette in  Std.) 10T
Diebeswerkzeug (wiegt 5 kg) 106
Zange, Schere, Bohrer..., 0.5 kg 10T
Vorschlaghammer (5 kg, Angriff -2) 10T
Handwerkszeug (einfach, 5 kqg) 26
Handwerkszeug (komplex, 50 kg) 206
Komplette Werkstatt (500 kg) 200 6
Schleifstein, mit Kurbel 10T
Schaufel oder Spaten (2 kg, groB) 10T
Klappspaten (1 kg, klein) 26
Feinwaage (0.1 kg, fiir Miinzen) 16
Lupe (0.1 kg, Untersuchungen +2) 10T
Lesebrille (reduziert Kurzsichtig auf -1) 26
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Teleskop (2 kg, Sichtweite x 2) 56 Ware Preis
Sanduhr (0.1 kg, 1 bis 60 Minuten) 16 Huhn (2 kg) 2T
Sonnenuhr (0.1 kg, klappbar) 10T Schaf (30 kg) 16
Holzerne Zwergenuhr (kitschig) 16 Schwein (75 kg) 216
Pendeluhr (3 kg, mit Schlagwerk) 106 Kuh (300 kg) 106
Taschenuhr (mit Deckel und Kette) 56
Dito, mit Schlagwerk und Kalender 206 Jagdfalke (jagt Kleintiere) 50 G+
WinkelmaB, Lot und Messschnur 26 Jagdhund (gut abgerichtet) 20 G+
Zirkel mit Messtabellen 36 Kampfhund (angriffslustig) 10 6+
Verbdnde, einer pro Erste Hilfe 1T Esel (100 kg Last, eigensinnig) 106
Heilertasche fir Erste Hilfe +1 16 Maultier (150 kg Last, unfruchtbar) 156
Chirurgiebesteck (5 kg, mit Etui) 106 Kamel (250 kg Last, bésartig) 206
Arztpraxis, erlaubt Diagnose +1 100 6 Zugochse (150 kg Last, langsam) 206
Reiseapotheke (3 kg, je W6+2 Dosen) 20 6* Reitpferd (100 kg Last, schnell) 256
Apotheke mit je 2W20+10 Dosen 500 6* Zugpferd (150 kg Last, plump) 406
Medizinalbad fiir Wasserheiler 200 6 Rennpferd (100 kg, empfindlich) 100 6+
Kriegspferd (100 kg, abgehdrtet) 50 6
Alchimistengerdt (tragbar, 5 kq) 206 Schlachtross (150 kg, abgehdrtet) 100 6+
Alchimistenlabor (ca. 500 kg) 200 G
Reitsattel (5 kg, bequem) 36
Flaschenzug, 2 Personen, 500 kg (5 kg) 26 Packsattel (5 kg, fiir 150 kg Last) 26
Kurbelwinde, 2 Personen, 1000 kg (50 kg) 56 Kampfsattel (5 kg, gegen Sturz +2) 56
Tretradkran, 4 Personen, 2000 kg (3 t) 50 6 Zaumzeug (1 kg, bequem) 16
Kandarre (2 kg, Reiten +2, tut weh) 26
Schloss, einfach, Probe +3 10T Satteltasche (1 kg, fiir 10 kg) 0T
Schloss, normal, Probe +0 26
Schloss, kompliziert, Probe -5 106
Schloss, meisterhaft, Probe -10 50 G
Nadelfalle fiir Schloss (1W6 + Gift) 106 (D _fﬂbl‘}?ﬂgﬁ

D HKorperpflene

Ein Hygieneset enthdlt alle nétigen Gerdte zur
Korperpflege (Kamm, Biirste, Nagelfeile...), die
groBere Variante erlaubt 3 Stunde Pflege pro Tag,
die luxuridse bis zu 1 Stunde.

Ware Preis
Hygieneset, einfach 16
Hygieneset, umfangreich 36
Hygieneset, luxuriés 106
Kernseife, pro Monat 2T
Bourbonische Pflegeseife, pro Monat 16
Duftwasser, einfach 16
Parfum, edel, +1 auf Verfiihren 106
Zahnpulver, fiir einen Monat 2T
Mundwasser, fiir einen Monat 10T
Schminktasche, +1 auf Verkleiden 36

D Ticre & Tierbedat

Gilt fiir gesundes erwachsenes Vieh, bei Nutztieren
mit Grundausbildung. Alte oder sehr junge Tiere
kosten ca. die Hdlfte. Tiere mit besserer Ausbildung
oder hoheren Werten kosten pro Bonuspunkt / Trick
mindestens 10% mehr. Kriegspferde und Streitrosse
sind fiir den Kampf abgerichtet, andere Pferde nicht.

Karren haben 2 Rdder und sind recht wendig.
Kutschen sind bequem genug, um auf guten StraBen
ohne Ermiidung zu reisen - sonst verliert man halb so
viele AP wie zu FuB. Boote und Schiffe werden im

Kompendium im  Kapitel ,Seefahrt" genauer
beschrieben.
Ware Preis
Karren, 1 Zugtier, 500 kg 56
Wagen, 2 Zugtiere, 1000 kg 106
Lastwagen, 4 Zugtiere, 2000 kg 156
Kutsche, gefedert, 6 Personen 50 G
Ruderboot, 5 Personen / 500 kg 46
Kutter, 2 Matrosen, 10 t Ladung 50 G

(D Gelehrtenbedart

Wachstafeln werden vor allem fiir Notizen benutzt,
sie konnen immer wieder geléscht und heu
beschrieben werden. Siegel zeigen das Wappen oder
ein Symbol, ohne sie sind Dokumente um +3 leichter
zu fdlschen. Das Falscherset erlaubt das Nachmachen
von Schriftstiicken und Siegeln mit +0. Flugbldtter
dienen als Werbung oder Mitteilung. Zeitungen sind
nur im Buchandel oder als Abonnement erhdltlich,
dltere Exemplare finden immer noch Abnehmer.
Bibliotheken  erlauben  fiir eine  bestimmte
Wissensfertigkeit eine zweite Probe, allgemeine
sogar fiir alle Wissensbereiche.
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Ware Preis Brandsalbe (gibt 2 LP, schiitzt vor Sonne) 2T
Wachstafel mit Griffel 2T Energietonikum (+2 AP, 20 Dosen) 16
Schreibset (2 Tinten + 5 Federn) 5T Fieberwickel (mildert Fiebereffekt) 3T
Farbkasten + Pinsel 26 Gelenksalbe (wirkt abschwellend) 1T
Papier, 10 Bégen, A3 1T Halszucker (pro 6 Bonbons) 17T
Pergament, 10 Bégen, A3 5T Hautsalbe (mildert Ausschlag) T
Leinwand + Rahmen, A2 5T Hustendampf (beruhigt die Lunge) T
Notizbuch, A5, 100 Seiten 5T Magenbitter (mindert Brechreiz) 3T
Siegel (schwer zu fdlschen, -3) 10T Mundwasser (fiir 30 Tage) 3
Siegelwachs (fiir 20 Siegel) 3T Schlaftropfen (1IW6+3 Std., 20 Dosen) 36
Félscherset, 1 kg 106 Woundsalbe (1 LP, Infektion -10%) 2T
Zahnpulver (reinigt einen Monat) 2T
Flugblatt 1-3H Schwarzbeere (VT +1 fiir 1 Tag) T
Zeitung, dlteres Exemplar 2-5H
Zeitungsabonnement, pro Jahr 6 G+ Fieberwurz (stark fiebersenkend) 26
Buch, groRe Auflage 16 Blutwolle (stoppt Blutungen) 26
Buch, kleine Auflage 46 Natterschlinge (stoppt Nekrose) 3T
Handschrift, einfach 206 Mondenschatz (Verhiitungsmittel) 1H
Handschrift, prachtvoll 100 6 Fegefix (reinigt Geddrm) vy
Tausendseelenbeere (gibt IW6 LP ) Y
Fachbibliothek, FW 7 (1 Buch) 56 Drachenkalt (PW 3 gegen Verbrennungen) 16
Fachbibliothek, FW 8 (3 Biicher) 156 Vipernzunge (gegen Tiergifte) 16
Fachbibliothek, FW 9 (10 Biicher) 50 6 Sonnenbalsam (bessere Wundheilung) i6
Fachbibliothek, FW 10 (30 Biicher) 150 6 Matrinakraut (verkiirzt Krankheiten) 16
Fachbibliothek, FW 11 (100 Biicher) 500 6 Braune Einsamranke (vertreibt Insekten) 2T
Fachbibliothek, FW 12 (300 Biicher) 1500 6 Trollbeinwurz (Knochenheilung x 4) 3
Fachbibliothek, FW 13 (1000 Biicher) 5000 G
Allgemeine Bibliothek x 50

D Magierbedarf

O Musikinstrumente Ware Preis
Ritualmesser 36
Ware Preis Kelch 56
Pfeife (Holz oder Ton) 4H Fadcher 26
Flote oder Panfléte 2T Feuerbecken 106
Fanfare, Sighal- oder Jagdhorn 10T Stab 26
Grubenhorn (3 Tasten) 26 - in Luxusausfiihrung +1 x 10
Militdartrommel, Kesselpauke 36 - in Billigausfiihrung -1 / 10
Laute, Fiedel, Lyra 26 Material fiir einen Ritualkreis 5T
Dudelsack 36 Zauberbeutel (schneller aufgebaut) 26
Harfe, groB und sperrig 56 Dauerhafter Ritualkreis 206
Piano, ca. 100 kg 306
Orgel, ca. 200 kg 100 6

(D Immobilien

, " Ware Preis
D Drogen, Gifte & Beilmittel Zimmermiete, pro Woche =
Ware Preis Hausmiete, pro Jahr, nach Wert 10 %
Hallowachbeere (gibt 1W6 AP) 3 Landarbeiterkate mit Garten 50 6
Rauschharz (betdubend) 2T Bauernhaus mit 1 Hufe Land 250 6
Trollhonig / Trollmet (putscht auf) 2-5T Gutshaus, befestigt und reprasentativ 1000 6
Traumpilz (starke Halluzinationen) 4T Kleine Burg, Platz fiir 100 Leute 2500 G
Keitelnuss (leicht stdrkend) 1T Arbeiterbude in der Stadt, 25 m? 256

Handwerkerhaus, 50 m?, einfach 100 6

Blaubliite (Einnahmegift 4W6 LP) 16+ Kaufmannshaus, 200 m?, hiibsch 600 G
Venerium (Waffengift 2Wé LP) 16+ Stadtpalais, 500 m?, prachtvoll 2500 6
Eschtolas Blume (Atemgift) 10 6+
Panikwanzen (erzeugt Panik) 3T
Leichengift (3W6, erzeugt Ghule) 16+
Abfiihrmittel (pro 10 Dosen) 3T
Bitterpille (senkt Fieber um 1 Stufe) 5T
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D Dienstleistungen
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D Alchimistische Erseugnisse

Ware Preis Ware Preis
Schuhe putzen (+ Geriichte) 1H Farblacke, 1 Liter 26
Botengang in der Stadt 3H Stinkpaste, 4 Unzen 3T
Briefporto, im Nordreich 1T Blinzelkleber, 4 Unzen 12T
Eilbote pro Tagesmarsch 6T Geheimtinte, 1 Unze 10T
Hafenhure, pro $ Stunde 3H Griiner Schleim, 1 Liter 3T
Normale Dirne, pro Stunde 2T Sdure, 4 Unzen 5T
Edelkurtisane, pro Nacht 16+ Rostweg, 1 Unze 10T
Spielmann, pro Lied / # Stunde 3H Juckpulver, 1 Unze 16
Bart scheren / rasieren (+ Klatsch) 3H Rasierseife, 1 Unze 3T
Besuch im Badehaus 6 H
Behandlung durch Chirurgen 5T+ Streichhélzer, 20 Stiick 3T
Arztbesuch in Praxis 10 T+ Blitzpulver, 1 Unze 5T
Hausbesuch durch Arzt 16+ Feuerpulver, 1 kg 16
Amtsvorgang, normales Tempo 3H Farbfeuer, 1 kg 26
Amtsvorgang, erkennbares Tempo 17T Rauchfeuer, 1 kg 16
Amtsvorgang, noch heute 5T Giftfeuer, 1 kg 36
Begrdbnis, mit Grabstein & Sarg 16+ Haftfeuer, 1 Liter 36
Pferd beschlagen, pro Huf 1T Ddmonenfeuer, 1 kg 36
Funkenfeuer, 1 kg 26
Pferdemiete, pro Tag (gegen Kaution) 4T
Platz auf Postwagen, pro Tag 2T
Platz auf Flussboot, pro Tag 1T (D Fohne & Crtrage
Passage im Unterdeck, pro Tag 1T Die meisten Bewohner von Orbis sind Bauern, die in
Passage in eigener Kabine 16 erster Linie Nahrung fiir den eigenen Bedarf anbauen
und auch sonst vieles selber herstellen. Wie auch bei
Tagelshner (STR 10), pro Tag 4T Arbeitern und den meisten Handwerkern arbeitet die
Handwerker (FW 12), pro Tag 8T ganze Familie, um das nétige Einkommen zu
Lehrmeister (FW 13+), pro Tag 2 erwirtschaften. Kinder helfen Vater und Mutter oder
Gelehrter (FW 17+). pro Tag 16 arbeiten als Dienstboten und Gehilfen in anderen
Rechtsanwalt, normal, pro Tag 36 . . .
Rechtsanwalt, kompetent, pro Tag 106 Haushgl‘ren. Die meisten Faml!len haben und brauchen
Rechtsanwalt, berihmt, pro Tag 306 also mindestens 2 oder 3 (Teil-) Einkommen, um iber
Hausangestellte, pro Monat 36 die Runden zu kommen. Auch Arbeiter erhalten oft
Kammerdiener, pro Monat 86 einen Teil ihres Einkommens in Form von Kost und
Soldner (6rad T), pro Monat 46 Logis, was meist mit 2 Gulden pro Monat verrechnet
Profiséldner (6rad I), pro Monat 6 6+ wird (und manchmal sogar wert ist). Freiberufler
;’.ﬁismd." er((GGrzdII)I)’ me Menal 1266‘“ miissen pro Monat eine Probe ablegen, bei Erfolg
ietmagier (6rad I), pro Tag + . . S
Hofmagier (Grad IT), pro Jahr e haben sie doppeltes Einkommen, ohne nur die Halfte,

Patzer und Gliickserfolge konnen z.T. erhebliche
Probleme / Gewinne bringen.

Tabelle fiir Mindestlshne pro Monat

Berufliche Qualifikation Lohn

Ungqualifiziert (Kinder, Greise, Krippel - | 2 6
sofern arbeitsfihig)

Unausgebildet (Arbeiter, Diener, einfache | 4 6
Séldner, Leichtmatrosen)

Ausgebildet (Bauer, Handwerker, erfahrene | 6 6
Séldner, Vollmatrosen)

Gut qualifiziert (Handwerksmeister, | 12 6
Soldritter, Akademiker, Magier)

Sehr gut quadlifiziert (Offiziere, gesuchte | 24 6
Experten, hohe Beamte, renommierte

Akademiker)
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Beispiel: Nachdem sich unsere Abenteurer
erfolgreich an einem Fiirstenhof etabliert haben,
sind sie reichlich mit Geld und Sachleistungen
versorgt und kommen leicht ohne echte Arbeit an
Zusatzeinkinfte - neben ihren Zinsertrdgen aus
Geldanlagen und der Beute aus Abenteuern.

Thre Gefolgsleute hingegen sind nicht so gut
gestellt. Hendregs Lehrling wird von ihm bezahlt (4
G, davon 2 fiir Kost und Logis einbehalten) wie
auch sein Leibwdchter (8 & fir einen erfahrenen
Soldner). Seine Geliebte hingegen arbeitet am
Theater (12 Gulden, da gut aussehend und
qualifiziert), und sein Sekretdr versucht sich als
Dichter. Er muss jeden Monat eine Probe auf
Dichtkunst ablegen, bei Erfolg erhdlt er 8 6, ohne
nur 2, Patzer garantieren Arger, Glicksfille
hingegen Ruhm und 2ZWZ20 Gulden zusdtzlich.

D DHehler & Handler

Alle in den Listen angegebenen Preise sind normale
Kaufpreise. Bei Mangel, Monopolen oder Steuern
steigen diese um 25% bis 500%. Ein Uberangebot,
Ausverkauf oder dergleichen senkt die Preise um 10
bis 50%. Falls Charaktere Waren verkaufen wollen,
erhalten sie als Erstgebot 50% des realen Preises,
den sie durch geschicktes Verhandeln (Konfliktprobe)
um 10% pro Erfolg in Folge steigern kannen, allerdings
nie liber 80% - Hadndler leben vom Aufpreis!

Bei illegalen oder zweifelhaften Waren, oft auch
erbeuteten Waffen, blutigen Kleidern oder Schmuck,
verweigern ehrbare Hdndler meist die Annahme.
Hehler, die man mittels Gassenwissen aufspiiren
muss, bieten am Anfang nur 20% und lassen sich nie
liber 50% hochtreiben. Bei jedem Handel besteht
zudem eine Chance, dass das Geschdft auffliegt:
Nach einem Patzer bei einer Verhandlungsprobe ruft
irgendwer die Wache. Ob man abhauen kann, wie gut
der Hehler vorbereitet ist und ob nicht die Wache
nur ihren Anteil vom Erlas will, ist eine andere Frage -
Hehlerei gilt nicht eben als schlimmstes aller
Verbrechen und ist schwer nachzuweisen. Und wenn
niemand die Waren vermisst, wird die Wache sie zu
90% wieder freigeben - binnen 2W6 Monaten.
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D Lebenshaltung & Status

Im egalitdren Europa des 21. Jahrhunderts kann
jeder so viel oder wenig Geld ausgeben, wie es sein
Konto (oder Kreditrahmen) erlaubt. In den
hierarchischen Kulturen von Orbis hingegen wird fiir
jede Schicht der Gesellschaft ein bestimmter
Lebensstil vorausgesetzt. Kann ein Charakter diesen
nicht erfiillen, verliert er erheblich an Ansehen. Gibt
er hingegen unziemlich viel Geld aus, gilt er als
Verschwender und wird von den unteren wie oberen
Schichten mit Abscheu betrachtet. Es folgt eine
Liste mit Beschreibungen der iiblichen Lebensstile,
Kosten fiir je eine Person / eine Familie mit 2
Erwachsenen und 3 Kindern:

Gosse: 1 bzw. 4 Gulden im Monat
Auf der StraBe sorgt jeder fiir sich. Alles Geld wird
fir Essen und gelegentlich Alkohol oder billige
Drogen ausgegeben. Als Kleidung werden Lumpen
zusammengendht, und man schldft im Freien oder in
irgendwelchen dreckigen Lochern. Wer diesen
.Lebensstil®  pflegt, leidet permanent unter
Mangelerndhrung (STR und VT -2) und infiziert sich
zu 10% pro Monat mit einer mittleren Krankheit.

Status -3.

Gesinde: 2 bzw. 7 Gulden im Monat
Viele arme Leute leben im Haushalt einer Herrschaft,
wobei nicht nur Adelige und reiche Kaufleute Personal
haben, sondern auch mittlere Bauern und einfache
Handwerker. Der Sicherheit einer kleinen kargen
Kammer und regelmdBigen Mahlzeiten steht die
Unterwerfung unter den Hausherren gegeniiber.
AuBerdem kann kaum ein Knecht oder eine Magd sich
eine Familie leisten - schwangere Magde werden aus
dem Haus gejagt oder ihre Kinder ins Waisenhaus
gegeben, Knechte erhalten keine Heiratserlaubnis.

Status -2.

Hdusler: 3 bzw. 10 Gulden im Monat

Freie Tagelohner, arme Kleinbauern mit weniger als
einer Hufe Land und dltere Gesellen leben in der
Regel zur Miete in ein bis zwei Zimmern oder in
kleinen zugigen Hiitten. Immerhin haben sie ihren
eigenen Haushalt und die Maglichkeit, eine Familie zu
griinden - auch wenn sie selten besser leben als
Knechte und Mdgde.

Status -1.
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Kleinbiirgerlich: 4 bzw. 12 Gulden
Einfache Handwerksmeister und Bauern mit einem
Vollerwerbshof kénnen sich ein kleines aber solides
Haus, neue Kleidung, drei Mahlzeiten am Tag und
sogar einen Knecht oder eine Magd leisten, die jedoch
die meiste Zeit im Betrieb arbeiten. Immerhin hat
die Hausfrau so geniigend Zeit, den Haushalt zu
versorgen.

Status +0, Stadt.

Dienstmannen: 6 bzw. 16 Gulden
Die gebildeten Hausdiener, Hofbeamten oder Junker
eines herrschaftlichen Haushaltes leben wie einfache
Dienstboten im Haus ihres Herren, genielen aber eine
bessere Stellung. Da fiir Kost und Logis hinreichend
gesorgt ist, konnen sie ihre Lohnung sparen oder fiir
bescheidenen Luxus ausgeben. Oft haben sie sogar
einen personlichen Diener.

Status +1.

Herrschaftlich: 12 bzw. 20 Gulden
Hochqualifizierte Handwerker, mittlere Kaufleute,
Grofbauern und Kleinadelige leben in diesem
Lebensstil, zu dem ein groRes Haus, gute Kleidung,
Wein und Fleisch bei den Mahlzeiten, ein Pferd oder
Mietkutschen und mindestens ein oder zwei
persanliche Diener geharen. Fiir extravaganten Luxus,
den sich die wirklich Reichen goénnen, reicht es
allerdings nur selten.

Status +2.

Hochherrschaftlich: 25 bzw. 50 Gulden
Da man schon alles hat, was das Leben leicht und
angenehm macht, beginnt jetzt die Zeit der
Extravaganzen. Ein Hausdiener leitet das niedere
Dienstpersonal und sorgt fiir die richtige
Atmosphdre. Nach den ach so ldstigen Pflichten
nehmen sich Hausherr und Familie viel Zeit fiir ihr
gesellschaftliches Leben, besuchen Freunde und
teure Lokale und empfangen gelegentlich auch arme
Bittsteller.

Status +3.

—oO(23DOC—
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Firstlich: 100 bzw. 200 Gulden
Das Vorhandensein eines Schlosses wird natiirlich
vorausgesetzt, aber auch ein kleines Jagdschloss fiir
den Sommer und ein groBes Stadthaus fiir den auf
dem Land so 6den Winter sind notwendig! Neben
Hausdiener, Verwalter, Gesinde und einigen Wachen
beschdftigt man auch Junker, die ein ansehnliches
Gefolge abgeben. GroBkaufleute mit diesem
Lebensstil legen mehr Wert auf ein prdchtiges
Stadtpalais und politischen Einfluss im Stadtrat. Thr
Prestige erhohen sie nicht selten durch die Zahl und
Hohe der Kredite, die die Fiirsten von ihnen erbetteln
missen.

Status +4.
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D Eoelsteine

Bei Orbis Incognita sind Edelsteine nicht einfach nur
bunte Kristalle oder Kohle mit besserer Vergangen-
heit, sondern im Laufe der Jahrtausende im Erdreich
kristallisiertes Mana. Sie sind immer sehr hart und
transparent, und sie haben verschiedene magische
Eigenschaften. Thre Grofe wird in Punkten (oder
Karat bzw. ct) angegeben, ihr Wert entspricht
6roBe x 6roBe x 10 in Gulden. Magier verwenden
Edelsteine zum Fertigen von Artefakten und als
Hilfsmittel bei Ritualzaubern, auBerdem kénnen sie
sie als ,Geisterflaschen® verwenden. Nur die
Bergzwerge beherrschen den edlen Facettenschliff
(Preis x 1.5), alle anderen Vélker schleifen Edelsteine
nur zu runden oder ovalen Perlen.

Es gibt 6 Sorten von Edelsteinen:

Feueraugen sind rot und wandeln Licht in Wdrme
um, bereits mit einem Feuerauge der GroBe 1 in
Linsenform kann man an hellen Tagen Feuer
entfachen, Schmuckstiicke mit Feueraugen sind
immer warm und daher besonders in kiihlen Regionen
beliebt. Alle Artefakte mit Zerstorungs- oder
Feuerzaubern erfordern Feueraugen.

Wasseraugen sind blau und wandeln Licht in Kdlte
um. Mit einem Stein der Grofe 1 kann man an hellen
Tagen ein Getrdnk angenehm kiihlen, mit einem Stein
der Grofe 10 einfrieren. Als Schmuck sind sie im
Norden uniiblich, im heilen Siiden sehr begehrt. Alle
Artefakte mit Schutz- oder Wasserzaubern
erfordern Wasseraugen.

Sonnenaugen sind gelb und wandeln Wdrme in Licht
um, daher glimmen am Kérper getragene Sonnenaugen
immer leicht. Zwerge, Finsterelfen und Troglodyten
schdtzen sie als kleine Lichtquellen fiir ihre
empfindliche Nachtsicht. Alle Artefakte mit
Lichtzaubern oder Segen erfordern Sonnenaugen.

Lebensaugen sind griin und wandeln Licht in
Lebenskraft um. Ein offen sichtbar getragener Stein
der GroBe 3 heilt pro Tag einen zusdtzlichen LP.
Kleinere Steine sind medizinisch nur wenig wirksam,
dennoch aber iiberall hochst begehrt, so beugt ein
Ring mit einem Lebensauge der GroBe 1 Gicht und
Rheuma in dem Finger vor. Alle Artefakte mit
Heilzaubern oder Transformationen erfordern
Lebensaugen.

Himmelsaugen sind farblos und wandeln Licht in -
noch mehr Licht um, sie funkeln und strahlen stdrker
als alle anderen Steine. Bei Schmuckstiicken sollen sie
oft die Wirkung anderer Steine erhghen, ansonsten
sind sie ein hiibscher Blickfang. Alle Artefakte mit
Wahrnehmungszaubern erfordern Himmelsaugen.

X230
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Nachtaugen sind schwarz und dennoch transparent,
sie wandeln Licht in Schatten um und erzeugen beim
Hindurchblicken eine Art falschfarbenes Schwarz-
weiBbild. Finsterelfen fertigen aus ihnen Brillen, die
ihre empfindlichen Augen wirksam vor der Sonne
schiitzen. Ansonsten gelten sie bei einigen als
mysterios und stilvoll, bei anderen als Ungliicks-
bringer und Symbole des Bosen. Alle Artefakte mit
Tllusionszaubern erfordern Nachtaugen.

(D DBalbedelsteine

Im Gegensatz zu echten Edelsteinen sind
Halbedelsteine weniger dicht und rein, weicher und
nicht oder kaum transparent. Die magische Wirkung
ihrer edlen Gegenstiicke ist kaum vorhanden, dafiir
sind sie viel hdufiger, billiger (ca. 1 Taler pro Karat /
0,2g) und manchmal in sehr groBen Brocken zu finden.
Die Farben sind wie bei den Edelsteinen verteilt, die
Namen enden aber auf -stein statt auf -auge.

D Schmucksteine

Bergkristalle und hiibsche Quarze sowie Korallen und
Bernstein sind noch hdufiger, gdnzlich unmagisch und
daher recht preiswert. Sie werden gerne fiir billigen
Schmuck und Fdlschungen verwendet. 10 geschliffene
Kristallperlen kosten 1 bis 2 Taler. Glasperlen kosten
nur 1 Taler pro 50 Stiick, und sehr hiibsch funkelt
auch Emaille aus geschmolzenem buntem Glasstaub.

Im Nordreich gibt es nur kleine Flussperlen (je 1W6
Taler), im Sonnenmeer gelegentlich auch bessere
Perlen fiir je 1 Gulden. Wirklich ergiebige Perlen-
bdnke gibt es nur im danach benannten Perlengolf, sie
werden  von  Tauchern  oder  freundlichen
Fischmenschen gesammelt und neuerdings in ganzen
Perlenketten getragen. Noch vor 50 Jahren gab es sie
nur in Fassungen wie Edelsteine. Sehr begehrt sind
schwarze (2 Gulden) und goldene (4 Gulden) Perlen,
besonders grofe Exemplare bringen ca. 1 Gulden pro
Karat, die grote bekannte Perle wiegt ca. 700g und
ist als einzigartiges Stiick liber 20.000 Gulden wert -
wenn der Kohig von Bourbon sie denn aus seinem
Zepter brechen ldsst...
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In Halbedelsteine geschnittene Reliefs, meist
Herrscher, Gotter oder Heroen, waren im 3. ZA als
Siegel und Schmuck sehr verbreitet. Heute kann
kaum ein Meister sie fertigen, die uralten Funde aus
Grdbern und Ruinen bringen daher je nach Giite 5 bis
30 Gulden (1W6 x 5), auch wenn die Steine nur klein
sind.

D Schmuckstiiche

Fiir die einfache Bestimmung des Wertes von
Schmuckstiicken gibt es die folgende Tabelle. Die
einzelnen Stiicke kénnen nach Belieben mit
zusdtzlichen Schmuck- oder Edelsteinen, Halbedel-
steinen und Perlen versehen werden, Preise sieche
oben.

Schmuckstick Wert
Fingerring
*  Messing 2T
* Silber 5T
* Gold 26
*  Mit Siegel oder Gravur 5T
*  Massiv und schwer gearbeitet X3

Ohrringe, pro Paar

e Silber 6T
* Gold 36
*  Mit Anhdnger x2
Halskette oder -band

* Silber 16
* Gold 56
*  Aufwindig gearbeitet +26
*  Massiv und schwer gearbeitet X3

Arm- oder FuBreif

* Messing 3T
* Silber 10T
s Gold 46
* Aufwindig gearbeitet +26
*  Massiv und schwer gearbeitet X3

Brosche oder Gewandnadel

* Bronze 3T
* Silber 6T
* Gold 36
*  Mit Wappen oder Bild +16
*  Massiv und schwer gearbeitet X3

Kleiderkndpfe, pro Dutzend

* Holz 4 H
*  Horn oder Knochen 1T
*  Messing 2T
*  Elfenbein oder Schmuckstein 10T
e Silber 26
e Gold 156
*  Mit Wappen oder Bild +36

—OO@OO— Rleinodien & Sehitse

Schmuckstiick Wert
Stirnreifen oder leichte Krone
e Silber 26
* Gold 126
*  Aufwindig gearbeitet +36
*  Massiv und schwer gearbeitet X3

Schuh- oder Giirtelschnallen

* Messing 4T
* Silber 10T
> Gold 56
*  Mit Wappen oder Bild +26
Schmuckgiirtel oder Waffengurt

*  Messing oder Bronze 16

e Silber 106
*  Gold 100 6
*  Mit Wappen oder Bildern +56
Sporen, pro Paar

* Eisen 10T
e Versilbert 36
*  Vergoldet 106
Essbesteck (je 5 Teile)

e Eisen 10T
e Silber 46
e Gold 306
*  Mit Wappen oder Gravuren +26
Kelch, Teller oder Geschirr

* Zinn oder Feinkeramik 16

* Silber 66
e Gold 50 G
*  Mit Wappen oder Gravur +46
*  Massiv und schwer gearbeitet x3

Taschenuhr mit Kette

e Zinn 56

e Silber 86

e Gold 306

*  Mit Schlagwerk +106
*  Mit Kalender *56

*  Mit bewegten Bildern *156

*  Mit Wappen oder Gravur +36

*  Normale Arbeit (geht W6 Min pro Tag|* 1
vor oder nach)

* Genaue Arbeit (W6 x 10 Sek.)

* Sehr genaue Arbeit (W6 Sek.)

X2
x5

(D Beutetabellen

Bei wichtigen vorbereiteten NSC weifl der SL, was sie
an potentieller Beute dabei haben. Fiir das schnelle
Ermitteln von weniger wichtigen NSC und vor allem
fiir aktive Rduber und Diebe unter den SC gibt es
folgende Tabellen, die das schnelle Auswiirfeln der
liblichen Beute erlauben. Die Beute besteht nur zum
geringeren Teil aus Gold und Juwelen, einen Grofteil
ihres Geldes stecken NSC ndmlich in fiir sie niitzliche
Gegenstdnde.
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Die Gefdhrlichkeit der NSC richtet sich nicht nur
nach ihrem Reichtum und Beruf, sondern vor allem
auch nach dem Ort, an dem man sie trifft. In den
sicheren Mauern einer Stadt, umgeben von Biirgern
und Wachen, tragen selbst reiche Leute kaum
Waffen. In schlechten Vierteln und vor allem
auBerhalb der sicheren Stddte hingegen sind fast alle
NSC nach ihren Méglichkeiten bewaffnet und reisen
in Gruppen, wenn sie sich nicht gleich mit ihren
Dienern und Leibwdchtern umgeben. In ihren Hdusern
findet sich ca. das fiinffache an Hausrat und
Vorrdten.

Bettler oder Landstreicher
Bargeld 3Wé H, Schmuck W6 H, Kleidung W20 T,
Ausriistung 2W6 T, Waffen W6 T (Messer,
Schleuder, Wanderstock).

Arbeiter oder Diener
Bargeld 2Wé6 T, Schmuck 2W6 T, Kleidung W3 6,
Ausriistung Wé G, Waffen W6 T (Messer).

Bauer
Bargeld 2Wé6 T, Schmuck 3Wé T, Kleidung W3+1 G,
Ausriistung 2Wé G, Waffen W6 T (Messer).

Handwerker
Bargeld 3W6 T, Schmuck W6 G, Kleidung Wé+1 G,
Ausriistung 2W6 6, Waffen 2W6 T (Dolch).

Kaufmann oder Akademiker
Bargeld 3W6 G, Schmuck 2W6 G, Kleidung W6+4 G,
Ausriistung 2W6é G, Waffen 2W6 G (Dolch, Pistole).

Magier oder Priester
Bargeld 2W6é G, Schmuck 3W6 6, Kleidung Wé6+4 G,
Ausriistung W20+20 G, Waffen W6 G (Dolch).

Adeliger oder Patrizier
Bargeld 2W6é G, Schmuck 4W6 G, Kleidung 2W6+3 G,
Ausriistung 2W6 G, Waffen 4W6 G (Dolch, Degen,
Pistole).

Dieb, Rduber oder Schmuggler
Bargeld 2Wé6 G, Schmuck 3W6 G, Kleidung W6 G,
Ausriistung 3W6 G, Waffen 2W6 G (Messer, Dolche,
Pistolen...).

Séldner oder Soldat
Bargeld 2W6 G, Schmuck 3Wé G, Kleidung 2W6 6,
Ausristung 3W6 G, Waffen 4W6 G (Dolch, Schwert,
Riistung, groRere Waffe...).

Ritter oder Offizier
Bargeld 2W6é G, Schmuck 4W6 G, Kleidung 2W6+3 G,

X(236)OC
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Ausriistung 3W20+40 G (Pferde...), Waffen W20+30
Gulden (Dolch, Schwert, Riistung, Kriegspferd).

O Besondere Schatsfunde

In Schatzhorten findet sich fast alles was irgend
einen Wert hat, oft in den seltsamsten Kombinationen
(1W20):

1: Ein Bild (W6):

1. Eine Miniatur einer jungen Dame in adliger
Kleidung, ca. 70 Jahre alt, aus Soldale. 3 x 5 c¢m,
Ol auf Elfenbein. Wert: 5 Gulden.

2. Ein Skizzenblock mit 30 Zeichnungen eines
bekannten Malers, Wert 10 Gulden.

3. Ein Heiligenbild einer beliebigen Kirche, 20 x 30
cm, Ol und Blattgold auf Holz. Wert: 20 Gulden.

4. Ein Portrait eines albionischen Fiirsten, sehr gute
Qualitdt und ein bekannter Kiinstler, 40 x 60 cm,
Ol auf Leinwand, vergoldeter Rahmen. Wert: 50
Gulden.

5. Ein Gemdlde einer bekannten Szene aus der
Mythologie, Ol auf Leinwand, 100 x 150 cm. Wert:
100 Gulden.

6. Ein Monumentalbild einer historisch bedeutenden
Schlacht, Ol auf Leinwand, 200 x 600 cm. Wert:
200 Gulden.

2: Ein Druckwerk (W6):

1. Eine Fibel fir den Gebrauch in der Mittelschule,
20 x 30 cm, 200 Seiten. Wert: 5 Gulden.

2. Ein Gebetbuch mit Anrufungen an die Mond- oder
Sonnengotter, Lehrbuch fiir Religionskunde fiir
Anfdnger, 30 x 45 cm, 250 Seiten. Wert: 10
Gulden.

3. Ein Roman im bourbonischen Adelsmilieu,
aufwdndig gebunden und mit vergoldetem
Titelbild, erst 3 Jahre alt, 20 x 30 cm, 450
Seiten. Wert: 20 Gulden.

4. Eine heilige Schrift einer der Reichskirchen in
besonders edler Ausfiihrung, viele farbige
Tllustrationen, Blattgold und eiserne Verschliisse.
Wert: 50 Gulden.

5. Eine alte wissenschaftliche Handschrift iber ein
exotisches Wissensgebiet, eines von noch 4
Exemplaren,  mit  Anmerkungen  mehrerer
Wissenschaftler, Lehrbuch fiir Fortgeschrittene.
Wert: 100 Gulden.

6. Ein Grimoire mit seltenen Ritualen fir 200 LZ,
eine eiserne Fratze ziert den Einband, zum Schutz
gibt es einen Schlosszauber, der auf ein
Befehlswort reagiert. Dieses ist in einer arkanen
Sprache auf den Einband geschrieben. 40 x 60 cm,
100 Seiten. Wert: 200 Gulden.
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3: Ein Kleidungsstiick (W6):

. Ein seidenes

. Ein Schild guter

. Eine

Ein Paar Handschuhe aus feinem Hirschleder,
bestickt und mit kleinen Perlen aus Halbedelstein
besetzt. Wert: 5 Gulden.

. Ein Hut aus elegantem weinroten Filz, Hutband aus

Schlangenleder und darin eine Phonixfeder. Wert:
10 Gulden.

. Ein Umhang aus dunkelblauem Samt, mit hellblauer

Seide gefiittert und am Rand mit Silber bestickt.
Wert: 20 Gulden.

Wams mit goldenen Kngpfen,
kostbaren Stickereien und einer versteckten
Tasche fiir Stilette (WN -2). Wert: 50 Gulden.

. Eine Brokatrobe fiir eine beliebige magische

Schule, mit Spinnenseide gefiittert (Fldche 12,
PW 2) und mit kleinen Halbedelsteinen besetzt.
Wert: 100 Gulden.

Ein festliches Kostim fiir einen fiirstlichen Ball,
mit Gold, Silber und Perlen bestickt. Wert: 200
Gulden.

4: Eine Waffe (W6):

Ein Dolch guter Qualitdt, mit einem Griff aus
Hirschhorn und versilberter Klinge. Wert: 5
Gulden.

. Ein Streitkolben guter Qualitdt, versilbert und

graviert. Wert: 10 Gulden.

. Ein Schwert guter Qualitdt, mit geblduter Klinge

und vergoldetem Griff. Wert: 20 Gulden.

. Eine Pistole mit vergoldetem Lauf und einem Griff

aus Edelholz. Wert: 50 Gulden.

Ein Zeremonialschwert mit vergoldeter und
gewellter Klinge, Edelsteinen an Griff und Knauf
und silberner Scheide. Wert: 100 Gulden.

. Eine dreildufige Arkebuse guter Qualitdt, Gewicht

8 kg, kann drei Runden ohne laden zu miissen
feuern oder alle 3 Ldufe in einer Runde mit -3
abfeuern, einzigartiges Stiick. Wert: 200
Gulden.

5: Ein Ristungsteil (W6):
Ein Helm mit silbern eingelegten Gravuren in Form
eines Falken. Wert: 5 Gulden.
Qualitdat mit Echsenleder
bespannt. Wert: 10 Gulden.

. Ein Kettenhemd mit versilberten Ringen. Wert:

20 Gulden.

. Eine Brigantine guter Qualitdt mit Seideniiberzug

und goldenen Nieten. Wert: 50 Gulden.
Kettenriistung  guter  Qualitdt
vergoldeten Ringen. Wert: 100 Gulden.

mit

. Ein eleganter Plattenharnisch guter Qualitdt,

geschwdrzt und vergoldet in Form eines Drachen.
Wert: 200 Gulden.

1.

1.
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6: Delikatessen (W6):

. Ein Zuckerhut von 10 kg Gewicht,

. Ein

. Eine Geldkiste aus

Eine Flasche 12 Jahre alter Whisky aus dem
Hochland, rauchig im Geschmack und gut
abgelagert. Wert: 5 Gulden.
in den
albionischen Zuckerplantagen am Korallenmeer
hergestellt. Wert: 10 Gulden.

. Eine Schachtel Konfekt aus exotischen Friichten

der soldalischen Kolonien, ca. 60 Stiick, in einer
dekorativen Holzschachtel. . Wert: 20 Gulden.

. Eine Auswahl Gewiirze in 30 Dosen aus Zinn, je 1

bis 10 Unzen, voll und noch gut 3 Jahre haltbar.
Wert: 50 Gulden.

. Ein Fdsschen alter SiiBwein aus Laguterra, 30

Jahre alt und noch lange lagerfdhig, leicht
nussiges Aroma und sanfter Abgang, 20 Liter.
Wert: 100 Gulden.

Einhornschinken aus waldelfischen
Rduchereien, einzigartige Delikatesse, etwas zdh
aber sehr aromatisch, soll vor Gift schiitzen und
das Leben verldngern, ca. 15 kg schwer. Wert:
200 Gulden.

7: Ein Mébelstiick (W6):
Ein Schemel aus geschnitztem Nussholz, mit
Lederpolster und Messingndgeln, ca. 2 kg. Wert: 5
Gulden.

. Eine Schmuckschatulle aus Edelholz und Perimutt,

zeigt eine Meerjungfrau mit reichem Perlen-
schmuck, einfaches kleines Schloss, schwarzer
Samt als Polsterung. Wert: 10 Gulden.

Eichenholz mit soliden
Beschldgen aus Eisen, PW 5, 30 LP", gutes
Schloss (Probe -5), wiegt 8 kg und hat Platz fiir
bis zu 1000 Miinzen. Wert: 20 Gulden.

Ein gepolsterter Sessel, mit Polstern aus feinem
Leder, geprdgten Mustern in Form von Blumen und
klappbaren Ablagen fiir Getrdnke, Schreibzeug
und Waffen, FuBstiitze und Sonnenschirm, dazu
Traggriffe und kleine Rollen. Zwergische
Produktion, dennoch sehr bequem. Wert: 50
Gulden.

. Ein aufwdndig verzierter Sekretdr aus bldulich

gemasertem schwarzem Edelholz, mit Einlagen aus
Perlmutt, Elfenbein und Gold, verschlieBbare
Geldkassette (Probe -5, PW 3, 10 ,LP", Platz fiir
200 Miinzen), viele kleine Fdcher fiir Schreibzeug
sowie 3 Geheimfdcher (GroBes Fach WN -2, kleine
Facher je -5). Wert: 100 Gulden.

. Ein Himmelbett fiir 2 Personen, gute Matratze

und seidenes Bettzeug, 2 Vorhdnge aus leichter
Gaze oder schwerem Samt, unter dem Betthimmel
zeigen  feine  Stickereien  mythologische
Liebespaare. 1.6 x 2.2 x 2 m, 300 kg. Wert: 200
Gulden.
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8: Geschirr (W6):

Ein Reisebesteck aus Silber, bestehend aus
Messer, Gabel, 2 Loffeln und einem kleinen
Bratspief in einem Etfui aus Leder. Wert: 5
Gulden.

Ein Trinkhorn mit silbernen Beschldagen und feinen
ornamentalen Gravuren im thursischen Stil, ca. 1
Liter. Wert: 10 Gulden.

. Sechs feine Weingldser aus Lagunata, mit

eingeschliffenen Weinranken verziert, in einem
Holzkasten mit Samtpolster. Wert: 20 Gulden.

. Ein vergoldetes Tafelgeschirr aus Silber, 12 Teile,

trdgt das Wappen eines gomdischen Barons.
Wert: 50 Gulden.

Ein goldener Pokal mit dem Wappen -eines
gomdischen Grafen und der Inschrift ,Dem Sieger
des Hochzeitsturnieres - 1004 4. ZA". Wert: 100
Gulden.

. Ein silberner Tafelaufsatz in Form einer Karacke

mit 44 goldenen Kanonen und Segeln mit
Emaillebesatz. Wert: 200 Gulden.

9: Werkzeug (W6):

Ein Schreibset mit 3 Federn, Bimsstein,
Schdrfmesser, Bleistift und 2 Tintenfdsschen in
einem Edelholzkdstchen. Wert: 5 Gulden.

. Ein mechanisches Schleifgerdt aus zwergischer

Produktion, halbiert die Zeit fiir Waffenpflege,
bei gewellten Klingen sogar auf ein Viertel. 2 kg,
erfordert einen Helfer an der Kurbel. Wert: 10
Gulden.

. Ein Set Diebeswerkzeug, bestehend aus 16

Dietrichen, einer Feile, einer kleinen Eisensdge
und mehreren Drahtsonden. Wird in einer
einfachen Kurzschwertscheide aufbewahrt (WN
-5). Wert: 20 Gulden.

. Bin Satz Fdlscherwerkzeug fiir Siegel und

Dokumente, 4 kg in einem Holzkasten, +2 auf
Proben. Wert: 50 Gulden.

. Eine feinmechanische Werkstatt in einem

Holzkasten, mit klappbarer  Arbeitsfldche,
Richtlaterne, Lupen und kleinem Brenner. Wert:
100 Gulden.

. Ein tragbares Alchimieset bester Qualitdt, mit

Brenner, Messgerdten und kleinen Mengen fast
jeder Zutat, 7 kg. Wert: 200 Gulden.

10: Leuchtmittel (W6):

Eine Tempelkerze von 8 kg und iiber einem Schritt
Hohe, gestaltet in Form einer Heiligenstatue und
mit Gebeten beschriftet. Wert: 5 Gulden.

. Ein mechanisches Feuerzeug nach dem System

einer Radschlosswaffe, 3 x 5 x 8 cm, 100g,
Messing. Wert: 10 Gulden.

. Ein silberner Kerzenleuchter mit 3 Armen, 1.8 kg

massives Silber. Wert: 20 Gulden.

4. Eine groBe Schiffslaterne aus Messing und Glas,
teilweise vergoldet, mit 12 Dochten, 30 kg. Wert:
50 Gulden.

5. Ein Kristalllister aus Lagunata, Glas an Silber, 1.5
x 1m, 12 kg. Wert: 100 Gulden.

6. Eine Ollampe aus Messing mit einem echten Geist
aus dem Siidland. Reibt man an der Lampe, kommt
er heraus und priigelt jeden griindlich durch, der
sein Zuhause angefasst hat. Wert: 200 Gulden.

11: Uhren (W6):

1. Eine Sanduhr aus Kristallglas in einem Rahmen aus
Edelholz, Laufzeit 30 Minuten. Wert: 5 Gulden.

2. Eine klappbare Sonnenuhr aus Messing, mit
astronomischen Tabellen. Wert: 10 Gulden.

3. Eine silberne Taschenuhr aus Albion, mit der
Allegorie der Vergdnglichkeit im Deckel. Wert:
20 Gulden.

4. Eine bronzene Uhr mit Schlagwerk und
vergoldeten Engeln, 5 kg schwer und etwas
ungenau. Wert: 50 Gulden.

5. Eine goldene Taschenuhr mit 12 kleinen
Lebensaugen als Stundenmarkierungen. Wert:
100 Gulden.

6. Ein mechanischer Kalender aus Messing, sehr
genau und mit einigen neuen astrologischen
Rechensystemen. Gibt +2 auf Astrologie und
Navigation. Wert: 200 Gulden.

12: Tierbedarf (W6):

1. Silberne Sporen fiir Ritter oder Edelleute,
klingeln vernehmlich. Wert: 5 Gulden.

2. Ein verziertes Zaumzeug aus rotem Leder mit
silbernen Beschldgen. Wert: 10 Gulden.

3. Ein silberner Vogelkdfig mit kleiner Leiter und
Schubladen fiir Zubehér, gedacht fiir exotische
Singvogel. Wert: 20 Gulden.

4. Ein Hundepanzer aus Echsenhaut mit vergoldeten
Eisenteilen, 8 PW 4, wiegt 5 kg. Wert: 50 Gulden.

5. Ein Aquarium aus Kristall mit exotischen Korallen,
einer aufziehbaren Luftpumpe und zwergischem
Wasserfilter, kann auch exotische Fische am
Leben erhalten. Wert: 100 Gulden.

6. Ein Streitwagen aus Leichtholz mit reichen
Verzierungen aus farbigem Leder und Federn.
Sehr schnell, +2 auf Gespanne lenken. Wert: 200
Gulden.
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13: Toilettenartikel (W6):

. Ein Kamm aus Elfenbein mit Einlagen aus Koralle,
geeignet fiir hofische Steckfrisuren. Wert: 5
Gulden.

. Ein Taschenspiegel aus Lagunata, klappbar, auBen
Messing mit Bildnis der Artisia. Wert: 10 Gulden.

. Ein Reisewaschtisch mit allen Mitteln, die ein
reisender Edelmann (oder eine nicht ganz so
anspruchsvolle Dame) bendtigt, unter anderem
Handwaschbecken aus  Zinn, Spiegel und
Rasierzeug. 3 kg. Wert: 20 Gulden.

. Bin Satz goldener Haarnadeln fiir sehr
komplizierte hofische Frisuren. Wert: 50 Gulden.

. Ein reich verzierter Schminktisch aus Bourbon,
mit kostbaren Einlegearbeiten und einem grofen
Spiegel, 30 kg. Wert: 100 Gulden.

. Ein groBer Wandspiegel aus Lagunata, sehr reich
mit Glasschnitten, Gold und Halbedelsteinen
verziert, 2 x 3 m. Wert: 200 Gulden.

14: Kosmetika (W6):

. Ein Schminkset fiir die gehobene Mittelschicht,
reicht fir IW6+3 Monate. Wert: 5 Gulden.

. Ein Flakon Parfum aus Bourbon, satter Duft und
nicht wenig blumig, reicht bis zu 12 Monate.
Wert: 10 Gulden.

. Bine Auswahl von 12 Badezusdtzen fir die
anspruchsvolle Haut, gibt bei ldngerer Anwendung
garantiert eine reine weiche Haut. Reicht fiir 12
Monate. Wert: 20 Gulden.

. Ein  exquisites  Parfum des  beriihmten
bourbonischen Meisters Larcion, der Duft ist
kaum zu beschreiben, garantiert aber Aufmerk-
samkeit und CHR +1 auf unter 3 m Distanz. Reicht
fiir 30 Anwendungen. Wert: 50 Gulden.

. Ein kompletter Satz Kosmetik, wie er einer Dame
des Hochadels geniigen wiirde. Die iiber 200
Puder, Salben und Tinkturen sind kaum zu
verbrauchen, bevorzugte Produkte halten 1W6+2
Monate. 20 kg. Wert: 100 Gulden.

. Eine magische Hautsalbe unbekannten Ursprungs,
reicht fir bis zu 5 Anwendungen. Jede macht das
Gesicht fiir gut eine Stunde formbar, in der man
es nach Wunsch umgestalten und fdarben kann. Das
Ergebnis verschwindet binnen eines Jahres oder
nach einer magischen Reinigung. Wert: 200
Gulden.

15: Medizinische Hilfsmittel (W6):

1. Eine Elfenbeindose mit Wundsalbe fiir 10
Anwendungen. Verziert mit dem Bild eines
verbundenen Kriegers. Wert: 5 Gulden.

2. Eine Kristallphiole mit silberner Fassung fiir
Elixiere oder Medikamente. Wert: 10 Gulden.

3. Eine gute Heilertasche mit allem, was bei der

. Eine mechanistische
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Ersten Hilfe benstigt wird. Kann am Giirtel oder
Rucksack getragen werden, jedes Instrument hat
ein eigenes Fach. Bonus +1, Gewicht 4+ kg. Wert:
20 Gulden.

. Eine reich verzierte Reiseapotheke mit Wé+4

Dosen jedes normalen Medikaments und reichlich
Platz fiir mehr. 5 kg. Wert: 50 Gulden.
Handprothese  aus
zwergischer Fertigung, kann zwar nicht von selbst
greifen, aber in jeder Form und Stellung fixiert
werden, Schaden +1 im waffenlosen Kampf, PW 4.
Wert: 100 Gulden.

. Ein sehr gutes Operationsbesteck fiir Chirurgen,

mit mehreren Lampen wund einem kleinen
beheizbaren Waschbecken fiir Hdnde und
Medikamente, 30 kg, Bonus +2 auf Chirurgie.
Wert: 200 Gulden.

16: Gelehrtenbedarf (W6):

. Eine Wachstafel aus Edelholz mit Griffel. Fir

Notizen, incl. Rechentabellen, +1 auf Rechnen.
Wert: 5 Gulden.

. Ein silbernes Schreibset mit Federn, 2 Sorten

Tinte und Zubehor. Wert: 10 Gulden.

. Ein gutes Vergroferungsglas aus einem reinen

Quarz geschliffen, WN +3 bei jeder genauen
Untersuchung. Wert: 20 Gulden.

. Ein Abakus mit Halbedelsteinen als Rechenperlen,

klein und klappbar, auBen Messing, ideal fiir
Kaufleute. +2 auf Rechnen. Wert: 50 Gulden.

. Ein tragbares Minilabor fiir Alchimisten, gibt +1

auf Analysen, 5 kg. Wert: 100 Gulden.

. Ein mechanistisches Rechengerdt aus zwergischer

Herstellung, ganz neu und noch nicht ausgereift,
+3 auf Rechnen, fdllt aber bei einer 20 auf W20
fiir mindestens eine Stunde aus. Wert: 200
Gulden.

17: Musikinstrumente (W6):

. Eine silberne Hundepfeife zwergischer Machart,

gibt +1 auf Abrichten, wird aber von Elfen als sehr
storend empfunden. Wert: 5 Gulden.

. Eine Flgte aus Elfenbein elfischer Machart, gibt

+1 auf Musizieren, wird aber von Zwergen als
storend empfunden (sofern ein EIf dran hangt).
Wert: 10 Gulden.

. Eine verzierte Laute fiir hofische Musiker, gibt +1

auf Musizieren. Wert: 20 Gulden.

. Eine kleine Orgel zwergischer Produktion, gibt

Musizieren +1 und war als Militdrinstrument
gedacht, daher stabil und mit groBen Rddern
versehen. Wert: 50 Gulden.

. Eine silberne Schachttréte der Zwerge, reich

verziert aber nicht wirklich gut gestimmt, -3 auf
Proben. Wert: 100 Gulden.
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Eine sehr gute Geige aus Elfenhand, sehr
geschmackvoll verziert und von einzigartiger
Qualitdt, Musizieren +3. Wert bei einem Kenner:
200 Gulden.

18: Indirekte Schditze (W6):

Ein Schlissel fir ein BankschlieBfach in
Sandenhaff. Wert ?
Ein Schuldschein iber 10 Gulden von einem

bourbonischen Adeligen.

. Ein Amtssiegel einer soldalischen Stadt, Wert

unter Gaunern: 20 Gulden.

Ein Rentenvertrag lber ein Haus von 350 Gulden
Wert, jdhrlicher Ertrag 20 Gulden.

Ein falsches Adelsprivileg fiir eine Baronie in den
Grafenlanden, leider nicht mehr zu finden,
dennoch sehr gut gemacht und daher 100 Gulden
Wert.

. Die Besitzurkunde eines Hauses in Nevongard, 2

Etagen und 100 m?. Wert: 200 Gulden.

19: Seltsame Artefakte (W6):

Ein Trank der Wunschlosigkeit mit der
Aufschrift: . Trink mich, und alle deine Wiinsche
sind erfiillt". Das Opfer ist fiir eine Woche an
allen weltlichen Dingen véllig desinteressiert und
hat so lange WK +10 gegen jede Versuchung.
Wert: 5 Gulden.

. Ein arschsuchender Pfeil elfischer Fertigung.

Sollte  wohl mal einer der legenddren
.Herzensucher" werden, trifft aber jedes Ziel mit
+5 und immer in den Hintern. Wiederverwendbar,
sofern er nicht zerbricht (Chance 20%). Wert:
10 Gulden.

. Ein immerkihler Kelch aus Siidland, hdlt den

Inhalt immer auf genau 5° C, bis zu 3 mal eine

X240

1.
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Stunde am Tag. Wert: 20 Gulden (im Siiden

mehr).

. Ein magisches Bronzefrettchen, dass auf Befehl

extrem wirksam Mduse, Ratten und andere kleine
Wesen bis 1 kg jagt, bis zu 3 mal 10 Minuten am
Tag. Wert: 50 Gulden.

. EinHorn des Froschrufes aus dem Dschungel, wird

es geblasen, beschwort es um die 1000 Frésche in
30 m Umkreis, einmal am Tag. Wert: 100 Gulden.

. Ein Doppelspiegel in einen Harem im Siidreich,

groBe Wandspiegel. Warum die leichtbekleideten
Damen in ihrem Spiegel nichts sehen ist
unbekannt, jedenfalls zeigt er genau auf das Bad.
Wirkung wie eine endlose Folge ..Baywatch", ohne

. Ein

Kleidung und mannliche Akteure. Wert: 200
Gulden.

20: Exotische Objekte (W6):

Ein Federschmuck aus der Savanne, sehr

ausladend und prachtvoll. Wert: 5 Gulden.

. Ein grofler Raubtierschddel unbekannter Herkunft,

versteinert und sehr exotisch. Wert: 10 Gulden.

. Ein ausgestopftes Krokodil aus dem Dschungel,

sehr gut prdpariert und (was nicht erkennbar ist)
mit Skelett und Geist eines soldalischen
Entdeckers im Bauch. Wert: 20 Gulden.

. Eine groBe Ritualmaske aus Edelholz, bedeckt mit

schillernden Kdferfliigeln und Halbedelsteinen.
Wert: 50 Gulden.

griiner  behauener Felsen aus einem
unbekannten Gestein, Form und Herkunft unklar.
Wert bei Geologen und Trollen: 100 Gulden.

. Ein Kristallschddel aus siidelfischer Fertigung.

Wert: 200 Gulden.
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Kleine Weltbeschreibung

D Eine Welt im UAmbruch

Die Welt von Orbis Incognita befindet sich in einer
Phase des Umbruches. Nach Jahrhunderten der
Dunkelheit und Primitivitdt beginnt im Nordreich
einen neue Epoche der Kiinste und Wissenschaften,
der Philosophen und Humanisten, der Entdecker und
Eroberer. Mit der Erfindung von hochseetauglichen
Schiffen gelang zum ersten Mal seit fast 1000
Jahren wieder die Umsegelung des Kontinentes
Sidland, und dabei wurden zahlreiche neue Ldnder,
Kulturen und Wesen entdeckt. An den Universitdten
und Akademien des Reiches begniigt man sich nicht
mehr mit der Interpretation verstaubter Schriften,
sondern sucht nach neuen Erkenntnissen in allen
denkbaren Bereichen, von Philosophie iiber Magie bis
hin zu den neuen Naturwissenschaften. Feuerwaffen,
LangspieBe  und  wissenschaftlich  ausgebildete
Offiziere revolutionieren die Schlachtfelder und
erhshen die Dominanz des Nordreiches iiber die
riickstdndigen Volker. Das einfache Volk schlieflich
genieft die Kolonialwaren, erhght mit den neuen
Techniken die Produktivitdt und hat so immer mehr
Zeit und Geld, um sich auch Kunst und Kultur zu
widmen.

Die SC stehen in dieser Zeit des Aufbruches in
vorderster Front. Sie kdnnen an Expeditionen in die
fernen unerforschten Ldnder teilnehmen, uralte
Ruinen nach Wissen und Schdtzen durchsuchen oder
Macht und Ruhm des Reiches mit der Waffe in der
Hand mehren. Andere treiben sich lieber an den
gldnzenden Hofen oder in den schmutzigen Gassen
der Metropolen herum, verstricken sich in
vielschichtige Intrigen oder spiiren brutale Schurken
auf. Als Hohepunkt ihrer Karrieren kdnnen sie bis an
die hochsten Positionen der Macht aufsteigen, an der
Seite der Fiirsten oder hinter deren Riicken mit iiber
die Geschicke von Land und Leuten entscheiden.

(D Der Wieltendrache

Den Legenden zufolge ist die Welt von Orbis
Incognita der Leib eines gigantischen Drachen, der
vor Urzeiten im Kampf mit einem titanischen
Ungeheuer schwer verwundet wurde. Im Sterben
legte er seine beiden Eier ab, die fortan den Leib
ihrer toten Mutter umkreisten, und formte aus seiner
Seelenkraft ein helles Feuer, das die Monddrachen
mit Licht, Wdrme und Lebenskraft versorgen sollte.
Der Leib des Drachen rollte sich im Sterben
zusammen, den noch schwach atmenden Kopf im
Zentrum und am eisigen Rand den langen Schwanz.
Auf der Oberfldche des sterbenden Drachen im
Todesschlaf jedoch entstanden aus Blut und Licht die
ersten Lebewesen, Pflanzen und Tiere, die bald den
Leib bedeckten. Als nach Jahrtausenden in den

Orbis Incognita

Monddrachen nicht nur Leben, sondern auch Verstand
und Seele erwachten, drangen ihre Trdume bis auf
den Leib ihrer Mutter herunter und erfiillten einige
der Lebewesen mit Verstand und Giite. Nach den
Drachen, kleine Ebenbilder der Giganten des
Weltenraumes, und den magischen Wesen, den
Geistern und Feen, waren das die sterblichen Volker:
Elfen, Zwerge, Trolle und Menschen. Sie schufen
Kiinste und Techniken, und aus dem Streben ihrer
Seelen entstanden die mdchtigsten aller Geister - die
Gotter.,

Doch in der Tiefe der Welt gab es ein Wesen von
purer Bosheit, erfillt von Verachtung fiir den
Erddrachen, denn die Kreatur, die ihn einst besiegte,
legte ein eigenes Ei tief in seine Eingeweide, woraus
ein furchtbarer machtiger Wurm von enormer Grafe
und noch viel groBerer Boshaftigkeit entstand - der
Wurm der Tiefe. Dieser Wurm schickte den
Sterblichen zu Verstand und Giite noch die
Missgunst, und bald gab es den ersten Krieg auf der
Welt, der die natiirliche Ordnung erschiitterte.
Damit begann das zweite Zeitalter.

(D Gestalt der TWelt

Orbis Incognitahat die Gestalt einer flachen Scheibe
von 15 000 km Durchmesser und unbekannter Dicke.
Im Zentrum, wo sich der Legende nach der Kopf des
Weltendrachen befindet, ist es heiB, hier liegen die
grofen Wiisten. Der an den Weltenraum stofende
Rand ist hingegen kalt, und das aus Meeren und
Niederschldgen stammende Wasser gefriert hier zu
einer lebensfeindlichen Wiiste aus glitzerndem Eis.
Von Schildkréten, Elefanten oder dergleichen ist
aus kosmologischer Perspektive nichts zu bemerken,
aber neben einer Sonne gibt es 2 Monde. Diese
umkreisen die Welt in einem recht komplizierten
Muster (der eine alle 5, der andere alle 6 Tage), alle
30 Tage kreuzen sie aber ihre Bahnen, kennzeichnen
den Monatswechsel und bewirken eine Springflut. Der
Sonnenaufgang wechselt seine Position jeden Tag um
1°, in 360 Tagen umkreist er einmal die ganze Welt
und beschlieft damit ein Jahr. Die Jahreszeiten
wandern nicht um die Welt, sie scheinen vielmehr von
der Entfernung oder Strahlkraft der Sonne abhdngig
zu sein - im Winter ist sie oft nur ein kleiner blasser
Fleck am Himmel, im Sommer ein glutheiles Feuer.
Auf Orbis gibt es 3 Landmassen: In der Mitte (also
im Siiden) liegt der groBte Kontinent, Siidland. Er
wird von einer zentralen Wiiste, einem mdchtigen
Gebirge und dampfenden Dschungeln dominiert. Am
Weltenrand liegen 2 weitere Kontinente: Nordland ist
fast so groB wie Siidland und von Wadldern und
Steppen bedeckt. Fernland liegt auf der anderen
Seite und ist der kleinste der drei Kontinente.
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Dazwischen werden 9 Meere gezdhlt: Die 3 Ozeane
Krakenmeer, Schildkrétenmeer und Walmeer sowie
die 6 kleineren Meere Nordmeer, Sonnenmeer,
Tangmeer,  Schlangenmeer,  Drachenmeer  und
Korallenmeer.

(D Der Kontinent Nordland

Das Nordreich: Im Osten des Kontinentes, hinter
den Weien Bergen, liegt das .Kaiserreich der 7
Lénder des Nordens", kurz Nordreich. Es ist ein
Wahlkaiserreich mit 7 erblichen Kohigen und einer
Anzahl freier Fiirsten und Stddte. Einst aus den
Triimmern des Imperiums von Tideon entstanden,
fiihrte es lange Zeit erbitterte Kriege gegen seinen
.Miterben" im Siiden, das Siidreich. Nach dem
vorldaufigen Ende der Kriege begann im Norden eine
Renaissance des verlorenen Wissens von Tideon und
eine immer energischer gefiihrte Suche nach neuem
Wissen in aller Welt. Die Armeen und Flotten seiner
Konige haben etliche Kolonien an den Kiisten von
Nord- und Siidland erbobert, und seine Entdecker
dringen immer tiefer in die Kontinente vor.

Das Sonnenmeer: Zwischen Nordreich und Siidreich
liegt ein warmes, inselreiches Meer mit azurblauem
Wasser und mildem warmem Wetter. Einst lag hier
die grofie Insel Tideon, deren Flotten im 3. Zeitalter
alle umliegenden Meere und Kiisten beherrschten und
kultivierten. Bei der Zeitenwende ging die Insel aber
bis auf einige 6de Reststreifen unter, und mit ihr
auch das Imperium. Heute ist es eines der am meisten
befahrenen Meere, mit bliihendem Handel, aber auch
von Piraten, Korsaren und Seekriegen geplagt.

Das Nordmeer: Zwischen Nordland und dem Randeis
liegt ein schmales Meer, das reich an Fisch und
Stromungen ist. GroRe Inseln gibt es kaum, und das
Meer ist flach und sandig. Im Winter ist es stark mit
Treibeis durchsetzt. Die Seefahrt hier ist durch
hdufige Stiirme viel gefdhrlicher als im Sonnenmeer,
aber durchaus ergiebig. Gerade die Kiisten im Westen
sind noch wenig erschlossen und bieten etliche
Naturschdtze, vor allem Holz, Pelze und Gold.

Die Groffirstentiimer: Die barbarischen
nordwestlichen Nachbarn des Nordreiches sind
einfache Waldbauern, Jdger und Fischer, die von
eflichen grausamen Potentaten beherrscht und in
einen sinnlosen Krieg nach dem anderen gehetzt
werden. Hier herrscht noch Mittelalter, von wenigen
zivilisierten Importen aus dem Reich ertrdglich
gemacht. Die Wadlder und Siimpfe erscheinen endlos
und undurchdringlich.

Rletne Weltbeschretbung

Das Meer aus Gras: Sidlich der Groffiirstentiimer
liegt eine scheinbar endlose Steppe, die von hartem,
im Wind wogendem Gras bedeckt ist. Neben
menschlichen  Reitervolkern und verschiedenen
Stdmmen von Tiermenschen beherrschen vor allem
Kentauren die Steppe. Aus diesem Land sind in der
Vergangenheit immer wieder wilde Horden von
Pliinderern und Eroberern hervorgebrochen, um die
Reichtiimer des Nordreiches zu rauben. In letzter
Zeit war es hier ruhig, aber trotz der Ndhe zum
Nordreich ist das Innere der Steppe gdnzlich
unerforscht.

Das nordische Sultanat: Einst vom Siidreich als
Kolonie und Aufmarschgebiet gegen den Norden
geplant, ist dieses Kohigreich inzwischen faktisch
unabhdngig. Es hat im Laufe der Zeit eine eigene
Kultur entwickelt, die eine Symbiose aus siidlichen,
nordlichen und sogar tiermenschlichen Einfliissen
darstellt. In keinem anderen Land werden die
Chimdren aus Mensch und Tier derartig in die
Gesellschaft integriert. Der Kalif sieht es immer noch
als seinen Besitz, aber das Nordreich schdtzt es
mehr als exotischen Nachbarn denn als Gefahr ein.

Der Nordwald: Nardlich der Steppe liegt ein
riesiger zusammenhdngender Wald, in dem auBer
Waldelfen und einigen Zwergenklans nur primitive
Stdmme von Tiermenschen leben. Ein wildes,
unwegsames und kaum erforschtes Gebiet, in dem
kiirzlich aber leicht zu férderndes Gold gefunden und
eine Kolonie des wendischen Stddtebundes gegriindet
wurde. Trotz seiner Wildheit riickt es als
Siedlungsgebiet zunehmend ins Interesse des
Nordreiches, denn in den Urwdldern gibt es reichlich
Wild, gute Boden und ein Klima, das beksmmlicher ist
als das des fernen Dschungels am Korallenmeer.

Die Tundra: Der Giirtel zwischen Nordwald und
Nordmeer ist eine karge, von wenigen Bdumen
aufgelockerte Moorlandschaft, in der 9 Monate pro
Jahr Schnee liegt. AuBer einigen Stdmmen von
Rentierziichtern und Robbenjdgern lebt hier niemand,
und somit ist das Land auch weitgehend unerforscht.

Die Riesenwdlder: Weit im Westen wachsen
gigantische Laubbdume, zwischen denen nicht weniger
eindrucksvolle Tiere leben. Die Bewohner, vor allem
Waldelfen und Tiermenschen, aber auch einige
Menschenstdmme, haben  angeblich  mdchtige
Naturmagier, sehr seltsame Sitten und Dorfer in den
Bdumen. Exotische Wesen und Bewohner von hier sind
im Nordreich sehr geschatzt, und zahlreiche Mdrchen
und Sagen berichten von diesem ,Ende der Welt". Da
dieses Gebiet aber von Llanndanir beansprucht wird,
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das Reisenden selten freundlich begegnet, gab es
bisher kaum Expeditionen dorthin.

Llanndanir: Die Urheimat der Elfen ist eine Insel von
wahrhaft unvergleichlicher Schénheit, tiber
Jahrtausende von den Elfen geformt und
perfektioniert. Hier leben die Hochelfen, ein Volk mit
ebenso auBergewéhnlicher Magie wie unertrdglicher
Arroganz, das sich immer noch als Herrscher aller
Elfen sieht - und somit als das mit Abstand edelste
und kultivierteste Volk der Welt. Zugegeben, die
kristallenen Paldste, magischen Gdrten, diensteifrigen
Ungeheuer und die unglaublich vielschichtige und
unverstdndliche Kultur der Elfen ist schwer zu
liberbieten. Aber neue Entwicklungen gibt es kaum,
fremde Einfliisse werden abgeblockt und Erfindungen
als Spielerei abgetan. Kontakte zu anderen Ldndern
gibt es wenig, und Nichtelfen sind als Besucher
auBerhalb der wenigen Hidfen nicht erwiinscht.

(D Der Kontinent Siidland

Das Siidreich: Der zweite Erbe des Imperiums von
Tideon hatte einen viel besseren und schnelleren
Start als das Nordreich. Mit all dem Wissen des
Imperiums und 3 aliierten Vélkern als energische
Herren eroberte es riesige Gebiete, unterwarf
etliche Vélker und focht mit dem Nordreich 4
gewaltige Imperialkriege aus. Nach und nach verfiel
es aber in Dekadenz. Die Herren lassen sich bedienen,
die Sklaven haben weder Rechte noch Hoffnung, und
tributpflichtige Vasallen unterwerfen sich dem
Kalifen nur noch zum Schein. Der ist in den Sitten
und Ritualen des Hofes gefangen, wird total von
seinem Volk abgeschottet und systematisch belogen,
wdhrend ehrgeizige Wesire und Beamte sich die
Taschen fiillen und nach eigenem
Gutdinken herrschen. Dennoch, das
Reich der 3 Propheten strotzt nur so
vor Exotik und Luxus, Kultur und
Wohlleben, Wundern und Magie.

Die Korsarenkiiste: Aus einem Volk
von Wiistenrdubern hat sich ein Volk
von Seerdubern entwickelt, dessen
Stddte und Burgen von mit Sklaven
bewirtschafteten Plantagen umgeben
sind. Die Korsaren besitzen Land,
Schiffe und Sklaven. In ihrer Jugend
beweisen sie sich auf dem Sonnenmeer,
spdter ziehen sie sich in ihre
prdchtigen Landgiiter und Stadtpalais
zuriick und kiimmern sich um Politik
und Handel. Vor allem Sklaven werden
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hier umgesetzt, aber iiber die Stadt Lagunata handelt
man auch intensiv mit dem Nordreich, dessen Schiffe
und Kiisten man sonst pliindert. Als Séldnerflotte des
Siidreiches haben sie einen enormen Einfluss auf das
Sidreich, und ihre Tribute von unter anderem 1000
Sklaven pro Jahr liefern sie nur noch pro forma ab.

Die 3 Wiisten: Im Zentrum der Welt erhebt sich
der feuerspeiende Berg .Drachenkopf®, dessen
schwarze Basaltauswiirfe der inneren, Schwarzen
Wiiste ihren Namen gaben. Hier kann kein normales
Tier (iberleben, von Menschen ganz zu schweigen. Die
umgebende Gelbe Wiiste besteht aus losen
Wanderdiinen, diinn mit Grdsern bestreut und von
einigen verstecken Oasen durchsetzt. Sie wird nur
von den Schlangenmenschen dauerhaft bewohnt, aber
viele Karawanen durchqueren sie. Hinter der gelben
Wiiste beginnt schlieflich die Rote Wiiste, ein
felsiges oder sandiges aber einigermaen mit Gras,
Biischen, Kakteen und Bdumen bewachsenes Odland, in
dem zumindest einige zdhe Nomadenstdmme leben
konnen.

Die Savanne: Das ,Land der 1000 Volker" ist eine
weite und liberaus fruchtbare Ebene, in der jedes
Jahr nach der Regenzeit saftiges Gras zwischen den
verstreuten knorrigen Bdumen wdchst, von dem sich
gigantische Herden von Antilopen, Biiffeln, Elefanten
und anderen Tieren ndhren, die wiederum den grofien
und kleinen Raubtieren als Beute dienen. Gut die
Hdlfte der Bewohner sind Menschen mit dunkler
Haut, der Rest verschiedene Tiermenschen. Sie sind
in eine Vielzahl von Stdmmen geteilt, die sich durch
ihre exotischen Sitten voneinander unterscheiden,
zumeist aber nur von einfachem Hackfeldbau und
Viehzucht leben. Kostbare Waren wie Elfenbein, Gold,
Pelze und Sklaven kommen aus den Tiefen der
Savanne, in der auch uralte Schdtze locken sollen.
Doch kaum eine Expedition aus dem Norden kehrte je
aus ihr zuriick - sie wurden ebenso Opfer der wilden
Tiere und kriegerischen Stdmme wie der fiickischen
Fieber aus den Siimpfen um die breiten tragen Fliisse.

Die Todesinseln: Zwischen Savanne und Tangmeer
ziehen sich zwei Reihen von Inseln, die wie kein
zweiter Winkel der Welt von Seeleuten gefiirchtet
werden. Grausame Stdmme von vernarbten Menschen
opfern vieldugigen Gotzen, Inseln tauchen aus dem
Nichts auf und verschwinden, Magie wirkt anders und
Geister spielen verriickt, triibbe Augen von Toten
leuchten im Wasser und Wahnsinn packt die
Menschen aus heiterem Himmel. Eine soldalische
Festung, die die Passage sichern sollte, verschwand
im Jahre 1028 4. ZA samt 200 Elitessldnern im
Nichts. Fiir die Seefahrer des Nordreiches gilt
dieses Gebiet als das gefdhrlichste von allen.
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Das Tangmeer: Treibende Tangfelder kiindigen das
Tangmeer schon Wochen im Voraus an, das im
Wesentlichen aus einem dicken schwimmenden
Teppich aus Tang besteht. Hier gibt es kleine Inseln,
und Geographen vermuten auch ein Festland, das den
Tang trotz Stromungen an seiner Stelle hdlt. Falls
dieses Land jemals entdeckt werden sollte, wird es
vermutlich noch fremdartigere Kreaturen bieten als
der Tang selbst. Bis dahin halten sich kluge Kapitdne
von den ftiickischen klebrigen Tangfldchen so fern wie
maglich.

Der Buschwald: Hinter der Savanne beginnt ein
trockener, von vielen Lichtungen, Grasfldchen und
Gewdssern aufgelockerter Wald, in dem neben
Elefanten, Wildschweinen und grofien Raubkatzen
sowie mysteriosen magischen Riesenaffen einige
Stdmme kleiner Menschen leben. Diese .Kinder des
Waldes" scheuen jeden Fremden und verstecken sich
sehr geschickt in den Bdumen. Legenden sprechen von
mehreren verschollenen Stddten im Dschungel, in
denen es Unmengen von Edelsteinen gibt. Bislang
konnte sich keine Kolonie hier etablieren.

Der Mahlstrom: Zwischen Buschwald und den
unbekannten Kisten Fernlands bemerkt man bald
starke Stromungen, die den Kapitdnen all ihr Konnen
abfordern. Ldsst man sich von ihnen ziehen, hért man
bald ein tiefes Rauschen und sieht am Horizont eine
Wolke aus Wasserstaub, die aus dem Schlund eines
gewaltigen Strudels hervorbricht. Ndher sollte man
freilich nicht kommen, denn schon mehr als ein Schiff
wurde in den Schlund zur Unterwelt gerissen, oder
zerschellte an einer der zahllosen kleinen Inseln und
Korallenriffe am Strudelrand.

Das Korallenmeer: Hat man den Mahlstrom
liberstanden und auch die Miindung des Dschungel-
flusses Riocho mit ihren endlosen Mangrovenwdldern
hinter sich gebracht, wird man durch das schonste
aller Meere belohnt, die tiirkisen Gewdsser des
Korallenmeeres. Die vielen Inseln, groBe Felseninseln
mit fruchtbaren Béden oder kleine flache Korallen-
atolle, auf denen nur Palmen wachsen, zeichnen sich
durch ein héchst angenehmes Klima, eine reiche aber
friedliche Natur und ausnehmend schéne Strdnde aus.
Die groBeren von ihnen wurden kolonisiert und mit
Plantagen fiir teure Kolonialwaren bedeckt, die jedes
Jahr auf schwer bewachten Konvois zum Nordreich
gebracht werden. Dennoch fillt genug fiir die vielen
Freibeuter und Piraten ab, die die tiickischen
Gewdsser zwischen den vielen tausend kleinen und
winzigen Inseln beherrschen. Die beiden Stdmme
menschlicher Ureinwohner, die friedlichen
mystischen Vandoo und die wilden kriegerischen
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Kanniben, wurden unterworfen oder auf die drmeren
abgelegenen Inseln verdrdngt, stellen aber immer
noch einen Machtfaktor dar, wenn sich ihre Stdamme
einig sind.

Der Tieflanddschungel: Eine griine Holle aus
sumpfigem Boden, dichtem Unterholz, ungesunder
Feuchtigkeit, Brackwasser, giftigen Tieren,
angriffslustigen Pflanzen und wilden Stdmmen von
Tiermenschen wdre schon schlimm genug, kdme nicht
noch die damonische Magie dieses ,Bosen Waldes"
hinzu, denn nichts anderes bedeutet Dschungel in der
Sprache der Vandoo. Scheinbar alles wird in diesem
Dschungel von der Magie beeinflusst. Alle Tiere und
Pflanzen haben irgendeine Form von Waffe oder Gift,
die Natur scheint einen bésen Verstand zu haben und
Reisende aus dem Nordreich fallen Krankheiten und
Wahnsinn zum Opfer. 9 Geschlechter von Ungeheuern
aus dem 2. Zeitalter hiiten die verfallenen Stddte und
schwarzen Stufenpyramiden ihrer gottkoniglichen
Schopfer, in  deren labyrinthischen  Tiefen
unglaubliche Schdtze auf den mutigen Finder warten.
Bourbon unterhdlt einige beriichtigte Strafkolonien
an der Kiiste, aber kaum eine Expedition hat sich
bislang in das Hinterland gewagt.

Der Hochlanddschungel: Hinter der Bruchkante oder
den Berghdngen, ab 2000m Héhe, wird der Dschungel
viel angenehmer und weniger gefdhrlich, denn die
bose Magie fehlt, es gibt wieder groBe Sdugetiere
und weniger giftiges Zeug als im heilen Tiefland. Da
aber erst eine Expedition unter schmerzlichen
Verlusten in dieses Gebiet vorgedrungen ist, sind
weder seine Bewohner noch mdgliche Gefahren oder
Schdtze genauer bekannt.

Die Wolkenfresserberge: Das grofite Gebirge der
Welt zieht sich von der Savanne bis zum Kap der
Stiirme - fast 10 000 km Berge! Auch die Hohe ldsst
sich sehen, die Hochebenen und Pdsse sind auf 3000
bis 5000 m angesiedelt und bis in 4000 m angenehm
warm. Berggipfel sind kaum unter 6000 m zu finden,
und auch 8000er nicht wirklich selten. In den
isolierten Tdlern soll es allerlei seltsame Stdmme,
unentdeckte Kulturen, einzigartige Tire und Pflanzen,
Ungeheuer und magische Orte geben, dazu kommt
noch ein Netz von Gdngen und Héhlen unter den
Bergen, das vielleicht viel mehr Platz bietet als die
schmalen Téler. Die Finsterelfen beanspruchen den
Handel in diesem Gebirge fiir sich und liefern von hier
aus ihre begehrten Waren wie Riesenspinnenseide,
Gifte, Tee und Gewiirze iiber die Wiste bis in das
Siidreich. Nur sie mdgen all die Geheimnisse dieses
Landes in den Wolken kennen, doch sie geben keine
Auskunft und schdtzen auch keine Besucher.
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Die Singende Kiiste / Knochenkiiste: Die schmale
bergige Landzunge vom Dschungel bis zum Kap der
Stirme ist ein Ort, an dem kein Schiff mehr
umkehren kann und nur allzu viele sinken. Hier leben
scheinbar ausschlieflich harte, wilde und bdsartige
Kreaturen, allen voran die schwarzfelligen Bergtrolle,
die jeden Schiffbriichigen an der Kiiste erschlagen
und essen. Aber auch von niederen Drachen und
anderen Ungeheuern ist in den Horrorgeschichten
der Seeleute die Rede. Soldale unterhdlt an der
Singenden Kiiste nahe dem Kap mit groBem Aufwand
eine kleine Hafenstadt, die ihren Flotten einen
unschdtzbaren Vorteil verschaffen, konnen sie doch
im sicheren Hafen auf gutes Wetter warten und
frisches Wasser aufnehmen. An der Knochenkiiste
fahren manchmal die Schiffe des Siidreiches, um
Arenasklaven und Ungeheuer zu fangen oder
politische Feinde in ein furchtbares Exil zu bringen.
Jiingst erzdhlten einige Schiffbriichige, die nach 2
Jahren zu FuB die soldalische Niederlassung
erreichten und dabei fast alle Kameraden verloren,
von Spuren elfischer Besiedelung. Gelehrte vermuten
hier den Wohnort des 4. Elfenvolkes, doch keiner
brachte bislang den Mut auf, die These zu belegen.

Kasapera und die Inseln im Nichts: Die Inseln vor
der Kiiste des Kernlandes des Siidreiches sind
fruchtbar und schén, aber auch seltsam und von
fremdartigen Vélkern bewohnt, die schon vor langer
Zeit von den imperialen Truppen erobert wurden.
Berichte sprechen von friedlichen, bunten und
liberaus musikalischen Vogelmenschen sowie von
Spinnenmenschen, die furchtbar aussehen und ein
todliches Gift haben, aber auch die schonsten
Gewebe herstellen. Mit der Besetzung haben sich
einige der steinzeitlichen Kulturen abgefunden,
profitieren doch auch sie von der neuen Technik.
Andere fiihren einen erbitterten Freiheitskampf
oder wurden grausam versklavt und deportiert. Die
Gruftreiche: Zwischen dem Kernland des Siidreiches
und den Wolkenfresserbergen liegen die Gruftreiche;
mehrere antike Konigreiche, deren Gottkonige und
Gruftfirsten in mdchtigen Grabmdlern bestattet
wurden. Noch heute dominieren diese Herrscher des
2. ZA ihre einstigen (und, in seltenen Fdllen, noch
jetzigen) Untertanen, legen einen morbiden Schleier
liber ihre Kultur und halten das Gestern eisern fest.
Einige Regionen sind total von Untoten und
Verdammten verseucht, die hier zwar als gefdhrlich,
aber nicht als wirklich bose eingestuft werden -
trifft man einen Vampir, bietet man ihm eben rituell
Unterwerfung und Blut an, wodurch man nur einige LP
verliert, statt das Leben. rachenherrscher: Fernland,
die legenddre Heimat der Menschen, wird seit dem 3.
ZA von hohen Drachen beherrscht. Sie bilden die
feudale Oberschicht eines Kaiserreiches, das von
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menschlichen Beamten verwaltet wird und seit 2000
Jahren nicht mehr wesentlich verdndert wurde. Es
herrschen strenge Sitten, eine starre Hierarchie und
unerbittliche Strafen, aber auch Kultur, Sicherheit
und Zivilisation. Kontakte mit anderen Vélkern sind
nicht erwiinscht, alle fremden Schiffe werden von
Drachen der Kiistenwache aufgebracht oder bei
Widerstand versenkt. Allerdings darf man nicht
glauben, einen homogenen Machtblock vor sich zu
haben: Die Drachenfiirsten intrigieren nach Krdften
und fiihren immer wieder blutige Fehden, bei denen
sie ihre Untertanen wie Schachfiguren nutzen oder
wegwerfen. Vielleicht wird sich eines Tages eine
offenere Partei durchsetzen und nicht nur dem Volk
etwas mehr Freiheit zugestehen, sondern auch das
Land Kaufleuten und Besuchern ¢ffnen.

Rebellen: In den kalten Nordprovinzen und Bergen,
wo sich die Drachen nicht wohl fiihlen und kein grofies
Interesse haben, konnten einige Stdamme, Fiirsten und
Rebellenarmeen eine  relative  Unabhdngigkeit
bewahren. In den Stddten und Dérfern des Siidens
hingegen kommt jede offene Auflehnung dem Suizid
gleich. Daher haben sich hier zahllose geheime
Gruppen gebildet, die verbotene Magie lehren,
Geister und Gotter anbeten oder ihren Kampfern
einzigartige geheime Kampftechniken beibringen. Da
allen Biirgern das Tragen von Waffen untersagt ist,
lernen sie mit Hdnden und FiiBen zu kdmpfen und
dabei eine mdchtige Kérpermagie zu wirken.

O Dic unerforschten Oseane

Obwohl die Kiisten von Nord- und Sidland in etwa
bekannt sind, sind die Ozeane erst zu kleinen Teilen
kartografiert: Fast dlle Schiffe halten sich an die
Kiisten oder feste Hochseerouten. Nur wenn mal ein
Kapitdn von Kurs abkommt, konnen neue Inseln
entdeckt werden. Der SL darf jederzeit neue Inseln
in den Ozean setzen - meist mit gemdBigtem oder
kaltem Klima und nicht groBer als 300km, denn die
heiBen Gewdsser sind kiistennah und groBere Inseln
verdndern die umgebenden Meere so stark, das sie
kaum zu lbersehen sind. Geriichte sprechen seit
jeher von einer Vielzahl seltsamer Inseln:

Die Insel der Riesen, auf der schon Miicken so grof8
sind wie Tauben. Die Bewohner sind 6 bis 10 Schritt
groB und haben zwei ewig miteinander im Krieg
liegende Reiche. Wenn sie ihre mdchtigen
Kriegsmaschinen einsetzen und Felsen ins Wasser
schleudern, bemerkt man die mdchtigen Wellen noch
in weiter Entfernung.

Die Insel der Weisen, auf der eihe Sekte von
Magiern alles Wissen der Welt aufschreibt. In ihrer
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Bibliothek gibt es Antworten auf jede Frage, doch
werden Besucher von magischen Wdchtern gepriift,
ob sie der Weisheit auch wiirdig sind.

Die Schatzinsel des legenddren Vampirpiraten
Rakazz, dessen Hollengaleere jedes Jahr einen
Kistenort total ausloscht, dabei alle Schiffe denen
sie begegnet versenkt und die ungliicklichen
Gefangenen grausamen Ddmonen zum Opfer bringt.
Das Gold und Silber dieser Opfer soll achtlos auf
einen groflen Haufen geworfen auf den warten, der
endlich die Weltmeere von dieser Plage befreit.

Die Magnetinsel, die vorbeifahrende Schiffe
versenkt, indem sie ihnen die Ndgel aus dem Holz der
Planken zieht, und an deren Felsen ein unglaublicher
Schatz an Metallen hdngt.

Die Insel der Toten, auf der alle Pflanzen, Tiere
und Menschen durch einen Fluch schon tot zur Welt
kommen, als Untote leben und am Ende zu Staub
zerfallen, aus denen neue Untote entstehen.

Oder auch die ,Wandernde Stadt", eine Ruine auf
dem Riicken einer unglaublich groBen Inselschildkréte,
angeblich die Hauptstadt ihrer Herren und der Hort
unglaublicher Schadtze und uralter mdchtiger Magie.

D Das Randeis

Ein Ring von ca. 47 000 km Eis umschlieft die Welt
und hindert die Ozeane am AbflieBen. Ist der innere
Rand des Eises zumindest in der Theorie noch fiir
Menschen bewohnbar (die kleinen ,Eisstdmme" konhnen
hier Fische, Robben und Wale fangen), nimmt die
Kdlte zum Rand hin immer mehr zu, bis sie am
Weltenraum, wo es kaum noch Luft gibt, tédlich wird.
Die einzige zivilisierte Niederlassung ist das ., AuBere
Orakel", ein monumentaler Bau aus dem 2. ZA, der
durch  Zufall und einen Unfall bei einem
Teleportzauber entdeckt wurde. Dieses Gebdude, zu
90% mit Eis gefiillt, wird von erfahrenen Magiern
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besucht, die die Rdume freilegen und magische
Forschung betreiben. Mit groem Aufwand haben sie
eine ,Wdrmekammer" erstellt, in der immer einige
Magier der ,Gesellschaft des Nichts" die Stellung
halten. Diese Gruppe gilt als die Angesehenste aller
Zaubererzirkel.

DO Bimmel & Bille

Himmel und Holle sind bei Orbis keine theologischen
Konstrukte oder fremden Dimensionen - es gibt
wirklich in ca. 10 000m Héhe ein Paradies, in dem
Engel und Gotter leben, und es gibt wirklich tief
unter dem tiefsten Bergwerk einen Ort des Grauens,
der Ddmonen und Teufel. Die Hélle ist ein enorm
groBer Hohlenkomplex, das Paradies ein Garten mit
vielen Ebenen. Beide sind jedoch nicht materiell,
sondern magisch. Nekromanten konnen mit ihrer
abgelosten Seele in diese Reiche vorstofien, werden
aber nur begrenzt geduldet. Gotter oder Teufel
konnen Sterbliche zu Ausfliigen in ihre Sphdren
mitnehmen, tun dies aber hdchst selten. Wie auch
immer SC hierher gelangen, es kann nur der
Hohepunkt (oder das Ende) einer Kampagne sein.

(D Der kalte Weltenvaum

Hinter dem Randeis folgt das Nichts - kalt, ohne
Leben und mit immer weniger Luft, bis ca. 100km vor
dem Rand keine mehr messbar ist. Hier, in einem Ring
um die Welt der Lebenden gelegt, ist das Totenreich.
Ein unstofflicher aber realer Ort, an dem die Seelen
der Verstorbenen gesammelt, nach ihren Taten im
Leben bewertet und streng nach Vorschrift
gerichtet werden. Die Guten zu den Gottern ins
Paradies, die Bosen in die Hélle und einige
Zweifelsfdlle zur Reinkarnation. Gehiitet wird dieser
Ort von den Todesboten, mdchtigen Geistern in
Gestalt schwarzer Kutten mit Sense, Stundenglas und
Notizbuch.

Diese Todesboten werden auch die letzten sein, die
gescheiterte SC sehen werden. Aber wen kann der
Tod schon schrecken, wenn es eine neue Welt voller
Wunder und Abenteuer zu entdecken gibt?
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Das Hauptdatenblatt

Das Charakterblatt kann in OriginalgroBe unter www.orbisincognita.de heruntergeladen werden.
Das Hauptdatenblatt fasst die wichtigsten Charaktereigenschaften zusammen.

Attribute kdnnen max. 3
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Notierung der LP und AP
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Extra-Blatt sinnvoll
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aus der
Berufswahl

z.B. Familie, reiche
Gonner, Feinde...
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NSC Kontakte

i)/ A—

Copyright © by Orbis Incognita

Gesamtflache
(Summe Kopf+Rumpf+Arme+Beine)

Durchschnittlicher PW
(Siehe Regelwerk)

Ausweichen + Gesamtflc
(6ES/2, plus 1 Punkt pro 3 ES in , Akrobatik

Blocken + Gesamtfldche =

(,4 N PB)
N Seiten 76, 89, xx e als

Ausweichen oder Blocken plus Gesamtflédche.

www.orbisincognita.de

Grundsdtzliche
Charakter-
eigenschaften

Panzerungsmaterial:
z.B. Leder, Plattenpanzer, ...

Wenn Teil nicht vorhanden,
rechne fiir dieses Teil mit:
.Fldche 0 PW 0"

Berechnung des
Durchschnittlichen PW:

(Fldche Kopf * PW) +
(Fldche Rumpf * PW) +
(Flache Arme * PW) +
(Flache Beine * PW) = X

Wurf kleiner
oder gleich
Abwehr (also
.Ausweichen"
' bzw. ,Blocken") |

Maglichkeiten beim Verteidigungswurf:

Verteidigungswurf

Wurf groBer als
Abwehr aber kleiner
als Abwehr PLUS
Gesamtfldche

I Wurf groBer als
i Abwehr PLUS
I Gesamtfldche

Angriff
abgewehrt, kein
Schaden

Angriff nicht abgewehrt,
aber Schaden reduziert um
.Durchschnittlicher PW"

Angriff nicht
abgewehrt, Schaden
NICHT reduziert

© 2006 Niels Bengner http://www.orbisincognita.de

X gefteilt durch die
Gesamtfldche ergibt
den (gerundeten)
durchschnittlichen PW.
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Anbhang

Bas Qusriistungshlatt

Das Charakterblatt kann in OriginalgroBe unter www.orbisincognita.de heruntergeladen werden.
Und wenn der Platz hier nicht reicht, miissen die SC (Sammlercharaktere)
eben noch Papier anheften.

Hier kann z.B. eine
Besonderheit der Waffe
und/oder der jeweilige
FW vermerkt werden.

Aktueller ,Kontostand"
wihrend des Spiels auf
Extra-Blatt sinnvoll

Version November 2006. Darf nur zum persénlichem Gebrauch kopiert werden. Alle Rechte vorbehalten.
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Seite 2: Ausriistung

Orbis Incognita

E— w —
Schaden QW PB/Reich merkung

.Lieblingswaffen" konnen
hier vermerkt werden (z.B.
das Herz-Symbol ausmalen).
Diese bringen +1 zu dem
jeweiligen FW, allerdings
nur bei Verwendung
desselben Waffentyps.
Seiten 63,71,73

Typ 't
q Vi kg
Seiten 88,89 Y kg
Y, kg
S C kg
S C K
I VA kg
[ — VA kg
Wermogen Giirteltasche
gzlfdb::j::ung Gulden Taler Heller Seiten 225-229 g
Seite 224 —3
1 Gulden = 20 Taler, 1 Taler = 12 Heller 7&3
kg
Ruchsack —kkg
_k )
ko ]
2 kg
Seiten 225-229 1o Kleidung / Riistung
kg : kg
— kg Seiten 225, 89 kg
kg kg
kg kg
kg kg
kg kg
kg kg
kg kg
kg Panzerung 1 kg
kg Panzerung 2 kg
kg
_k -
e Bepich
kg Marschgepdck kg
kg Kampfgepack kg
kg Freizeitgepdck kg
kg
kg Traglast
kg Leicht (LW-3)
kg Schwer (LW-10, GES-! kg

Copyright © by Orbis Incognita
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Bas Ffertigheiten-Blatt

Das Charakterblatt kann in OriginalgroBe unter www.orbisincognita.de heruntergeladen werden.
Liste der Fertigkeiten des Spielercharakters.

Fiir das erstmalige
Berechnen der Werte
empfiehlt sich ein
Schmierblatt!

Boni z.B. durch Talente

oder besondere

Name: 4 : -
Sder: B8 Orbis Incognita  [Ausristung,
Beruf: Seite 3: Fertigkeiten
Fertigkeit Attribute  ES Bonus FW ‘ Fertigkeit Attribute  ES Bonus
: GES/2 — Philosophi INT/2 +
ces;z |+ Seiten 61-74 Lhnen INT/2 |+
Alchimie INT/2 4+ = echtskunde INT/2 +
Astrologie INT/2 o+ Redekunst CHR/2 +
Bewaff. Kampf | GES+STR/4/+  + Reiten GES/2 +
Boote Fahren GES+STR/4/ +__ + Religionskunde INT/2 +
Brettspiele INT/2 o+ = Sagenkunde INT/2 +
Chirurgie GES+INT/4+_ + = Schauspielerei CHR/2 +
Diagnose INT/2 + o+ = Schlangenzunge CHR/2 +
Dichtkunst CHR/2 4= Schlgsser offn. GES/2 +
Einschmeicheln ¢cHR/2 o+ SchuBwaffen GES/2 +
Einschiichtern | CHR/2 4= Schwimmen  GES+STR/4|+
Erste Hilfe  GESINT/4+  + Segeln GES/2 +
Etikette CHR/2 v+ Seilkunst GES/2 +
Fallenkunde GES/2 + + Singen CHR/2 +
Félschen GES+INT/4 + + Skifahren GES/2 +
Fischen GES/2 L Sonnenball GES/2 +
Fiihrung CHR/2 v+ Spurenlesen |\WN/2 +
Gassenwissen | CHR/2 v+ Stimme verstel.CHR/2 +
Geographie INT/2 + + Tanzen CHR+GES/4 | +
¢ | Geschichte  INT/2 v Taschendiebst. GES/2 +
§ | Geschiitze GES+INT/4/+  + Taschenspiel. GES/2 +
8 | Gliickspiel CHRJINT/4+  + Tierkunde INT/2 +
2 | Gespanne lenk. GES/2 o+ Tierpflege INT/2 *
£ | Gold suchen GES+INT/4 + + Verhandeln CHR/2 +
@ | Handelskunde INT/2 + o+ = Verharen CHR/2 *
< | Hauswirtschaft GES/2 + o+ = Verwaltung INT/2 +
§ | Heimlichkeit  ¢ES/2 + o+ = Waffl. Kampf GES+STR/4|+
§ | Heimwerker  GES/2 + o+ = Wahrsagerei  INT/2 +
+ | Klettern GES+STR/4+  + = Wasserheilung GES+INT/4| +
S | Kochen GESSINT/4+  + = | | Wildnisleben GES+INT/4| +
= | Krduterkunde |INT/2 + o+ = Wurfwaffen 6ES/2 +
2 | Kriegskunst  INT/2 + o+ = Zihigkeit -
8 | Kryptographie |INT/2 o+ = Zeichensprache 6ES/2 +
§ | Langstreckenl. - o o Zechen -
S | Lippenlesen WN/2 + + + =
& | Literaturkunde INT/2 o + + =
2 Magietheorie | INT/2 v v+ =
2 | Meditieren WK/2 + + + + =
5 | Musizieren CHR/2 + + + + =
% | Naturkunde INT/2 + + + + =
3 Navigation INT/2 + + + =
S | Orientierung  INT/2 v ¢ =
§ | Pddagogik CHR/2 + 4 = + =
§ | Pflanzenanbau INT+STR/4 + + + + 0=
2 + # + - s s s P
£ | Fflonzeniande T2 e — | Frei fiir weitere Fertigkeiten wie z.B.
2 T E— S T— Handwerk, (Fremd-)Sprachen,
opyri rbis Incognita www.orbisincognita.de
PR i ’ Schreib- und Lesefdhigkeiten.
Wird gerne vergessen:
Die Muttersprache beherrscht man
ohne Lernkosten automatisch auf ES
6, eine weitere Sprache auf ES 3!
© 2006 Niels Bengner http://www.orbisincognita.de



Orbis Incognita —OO@OO- Anhang

Bas Prestige-LBlatt

Das Charakterblatt kann in OriginalgroBe unter www.orbisincognita.de heruntergeladen werden.
Beschreibt die Reit- und Haustiere des Spielercharakters
und seinen Ruf in der Spielwelt.

Name: 4 4
Splr: M8 Orbis Incognita
Beruf: Seite 4: Prestige
Prestige &
Sozialer Rang Gefolgsleute
-1 0+1
Lebensstil (_ 6) 000 Seiten 177-182
-1 0+1
Erscheinung ooo
-Kleidung ( G)
-Schmuck ( 6) Amter & Pfriinde
-Pflege  ( Std./Tag)
Auszeichnungen 123 ‘ Ergeben sich im Spiell ‘
ooo
ooao
Gesamtprestige

Weitere Tiere finden E‘;’% Tierbegleiter 1

sich unter anderem im Strke (STR) N - p it

Geschicklichkeit (6ES) Resse | Seiten 190-195 | "
ke

Kompend'um' Intelligenz (INT) Gewicht

Charisma (CHR) Aussehen
Lebenspunkte (LP)
Ausdauerpunkte (AP)
Willenskraft (WK)
Wahrnehmung (WN)
Vitalitat (VT)
Bewegung
Angriff 1
Angriff 2
Verteidigung ( PW__ )

Tierbegleiter 2
Stdrke (STR) Name Féhigkeiten
Geschicklichkeit (GES) Rasse
Intelligenz (INT) Gewicht kg
Charisma (CHR) Aussehen
Lebenspunkte (19) E
(AP)

rember 2006. Darf nur zum persénlichem Gebrauch kopiert werden. Alle Rechte vorbehalten.

: - p— Angriff 2 Angeborene Fdhigkeiten
Mit .Charisma" ist bei Tieren V:rg‘feidigung (. PW_ ) odgr' durch Abr‘icgh'ren

die Anpassungsfdhigkeit an den ;
Copyright © by Orbis Incognita www.orbisincognita.de erlernte Tricks.

Spielercharakter gemeint.
Bringt Bonus oder Malus
auf Proben mit diesem Tier.

© 2006 Niels Bengner http://www.orbisincognita.de
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Zusatsblatt fiir Magier

Das Charakterblatt kann in OriginalgroBe unter www.orbisincognita.de heruntergeladen werden.
Zauberkrdfte, Rituale und magische Hilfsmittel aller Art.

Version November 2006. Darf nur zum persénlichem Gebrauch kopiert werden. Alle Rechte vorbehalten.

Beruf: Anhang fiir Magier

e — E Orbis Incognita

AN

Magiepfade fy h )
Pfad Kraft FW
Ritual Grlad AP Dauer Reichw. Effekt
Seiten 115-136 |
I S
5
Pfad Kraft FW
Ritual Grlad AP Dauer Reichw. Effekt
——
3
4
5
Pfad Kraft FW
Ritual Grad AP Dauer Reichw. Effekt
e
2
3
4
5
Pfad Kraft FW
Ritual Grfd AP Dauer Reichw. Effekt
2
3
4
5
Pfad Kraft FW
Ritual Grad AP Dauer Reichw. Effekt
1
2
3
4
5
® Magisthe Biltsmittel u. Perbrauchsmatevial &
Ritualgerdt -1 0+1 Ritualmaterial Sonstiges Material
Messer [J 0[O0 Ritualbeutel
Kelch 000 Pfadl _SeiTen 112 145
Fécher 000 Pfad2 -
Feuerbecken [1 [ [ Pfad 3
Stab 000 Pfad4 .
Gesamtbonus Pfad 5 gewicht kg
Copyright © by Orbis Incognita www.orbisincognita.de
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Benutzung des FW
ist auf Seite 110
bzw. 112 erldutert.
Boni unter anderem
durch Focusstab
oder Ritualgerdt.




