
 

H ÄNDLER  
Die Händler auf den folgenden Seiten sind nützliche Vorla-

gen für Spielleiter. Diese PDF ist keine feste Regulierung von 

Sortimenten. Um selbst Händler und ihr Sortiment zu erstellen, 

nutze gern die letzten 3 Seiten.  

Für die Händler dieser PDF gilt:  

❖ Alle Gegenstände ohne Mengenangaben sind unbe-

grenzt auf Vorrat. 

❖ Alle Gegenstände mit Mengenangaben ( X ) beim Na-

men sind nur begrenzt auf Vorrat. 

❖ Natürlich kann der SL jederzeit weitere Gegenstände hin-

zufügen oder Vorhandenes streichen. 

Die Regeln, um Handel zu betreiben, findest du im Re-

gelwerk unter Punkt 12 – Handel betreiben, oder hier: 

Regeln des Handelns 

Im Spiel haben die Abenteurer die Gelegenheit bei Händ-

lern ihre eigenen Habseligkeiten zu verkaufen und Neues ein-

zukaufen. Dafür haben alle Gegenstände einen Handelswert. Es 

gilt: 

❖ Wenn Spieler einkaufen, bezahlen sie den Handelswert. 

❖ Wenn Spieler verkaufen, erhalten sie die Hälfte des 

Handelswerts. 

Eine Ausnahme sind Materialien: Sie können bei passenden 

Händlern (z.B. Erze → Schmied, Felle → Jäger) für den vollen 

Handelswert verkauft werden. 

Es lohnt sich also, gut zu wirtschaften! Der SL sollte den 

Spielern immer wieder Erz als Teil einer Belohnung ausstellen: 

Dies könnte ein täglicher Sold von 20 Erz, eine Entlohnung von 

30 Erz für einen Botendienst, ganze 250 Erz für das gestohlene 

Sumpfkrautpaket oder ein fettes Kopfgeld von 600 Erz für den 

Erzfeind eures Auftraggebers sein.  

Die Währung von Gothic I&II ist Erz, auf dem Festland sind 

es Goldmünzen. 

V 0.852                                                                                         Dietrich Neubert 
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Waffen Attribut Gattung Schaden Eigenschaften Vor. Wert 

Knüppel (3) St Einhand w4 Einfach n 0 

Dolch Ge/St Einhand w2 Einfach, Agil n 5 

Dicker Ast (3) St Zweihand w4 Einfach n 0 

Keule St Zweihand w6 Einfach n 10 

Kurzbogen Ge Bogen(8/15) w4 Einfach n 10 

Übungsarmbrust Intu Armbrust(8/15) 2w4 Einfach n 16 

Wagenrad (2) / Schild w2 Einfach n 0 

Einfacher Speer Ge Speer w4 / w4 Einfach n 10 

Kampfstab St Stab w2 Einfach n 10 
Bündel Pfeile / Munition 10 Stück / n 5 

Bündel Bolzen / Munition 10 Stück / n 5 

Rüstungen RK  Ele  MA Eigenschaften Vor. Wert 

Grobe Buddlerhosen 1 0 0  n 20 

Anglerkleidung 0 1 0  n 25 

Bauernkleidung 1 0 1  n 40 

Arbeiterkluft 1 1 0  n 40 

Reisekleidung 0 1 1  n 30 

Leichte Lederrüstung (3) 2 1 0  n 100 
 

Einfache Waffen & Rüstungen     Name:  
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Gegenstände Beschreibung Wert 

Fackel Eine Fackel hält eine Stunde lang und spendet Licht im Umkreis von 4 Feldern. 2 

Ration: Brot Keine besonderen Effekte. Siehe Rumpelkammer.  4 

Trinkschlauch Überall, wo es Frischwasser gibt, auffüllbar: Max-(3/3). 1/3 des Schlauchs genügt für eine Mahlzeit. 10 

Decke 
Eine Decke ermöglicht dir in der Wildnis oder bei Kälte gut zu schlafen, solange du ein trockenes Ört-
chen gefunden hast. 

5 

Kleiner Heiltrank ( 2 ) Stellt 3W4 TP wieder her. 10 

Kleiner Manatrank ( 1 ) Stellt 2W4 Mana wieder her. 10 

Schnitzmesser Benötigt, um die Fähigkeit Bognern verwenden zu können. Macht 1w2 Schaden. 16 

Jagdmesser Benötigt, um die Fähigkeit Wildtiere Ausnehmen verwenden zu können. Macht 1w4 Schaden. 16 

Dietrich ( 4 ) Wird benutzt, um Schlösser zu öffnen. 10 

Bündel Pfeile o. Bolzen Ein Bündel enthält je 10 Stück. Benötigt, um mit Bögen bzw. Armbrüsten zu schießen. 5 

Spruchrollen Attri-
but Schaden Eigenschaften Beschreibung Wert 

Feuerpfeil ( 8 ) Konz w4 +1 1 M n 2 

Eissplitter ( 8 ) Konz w2 1 M, Verlangsamen 1 n 2 

Kleine Heilung ( 3 ) Erf w4 +1 2 M, Heilzauber n 2 

Licht ( 2 ) / / 1+2 Mana, Steigern: +5 Felder Licht 5 Felder Wirkungsweite, Siehe Rumpelkammer 2 

Rüstungen RK  Ele  MA Eigenschaften Vor. Wert 

Grobe Buddlerhosen 1 0 0  / 20 

Bauernkleidung ( 2 ) 1 1 0  / 40 

Reisekleidung ( 2 ) 0 1 1  / 30 
 

 

Reisender Händler I      Name:  

 



3 

 

    Gegenstände Beschreibung Wert 

Fackel Eine Fackel hält eine Stunde lang und spendet Licht im Umkreis von 4 Feldern. 2 

Ration: Trockenfleisch Keine besonderen Effekte. Siehe Rumpelkammer.  4 

Trinkschlauch Überall, wo es Frischwasser gibt, auffüllbar: Max-(3/3). 1/3 des Schlauchs genügt für eine Mahlzeit. 10 

Decke Eine Decke ermöglicht dir in der Wildnis oder bei Kälte gut zu schlafen. 5 

Seil 5m ( 2 ), Seil 10m ( 1 ) Seile eigenen sich für allerlei Dinge, z.B. um zu klettern oder Gefangene zu fesseln. 16, 32 

Mittlerer Heiltrank ( 2 ) Stellt 4w4 TP wieder her. 15 

Großer Heiltrank ( 1 ) Stellt 4w6 TP wieder her. 30 

Mittlerer Manatrank ( 2 ) Stellt 3w4 Mana wieder her. 20 

Schmiedehammer Benötigt, um die Fähigkeit Schmieden verwenden zu können. Macht 1w2 Schaden. 16 

Spitzhacke Benötigt, um die Fähigkeit Schürfen verwenden zu können. 1w4+1 Schaden, Eig.: Zweihand, Garstig 16 

Dietriche ( 6 ) Wird benutzt, um Schlösser zu öffnen. 10 

Bündel Pfeile/Bolzen Ein Bündel enthält je 10 Stück. Benötigt, um mit Bögen/Armbrüsten zu schießen. 5 

Spruchrollen Attri-
but Schaden Eigenschaften Beschreibung Wert 

Feuerball  ( 4 ) Konz w6  2+2+3 M, Steigern: +w4 Schaden 5 

Lähmen ( 3 ) Intu / 
7 M, Hindern, Be-
sonders 

Gegen Mentale Abwehr. Besonders: Trifft dieser Zauber mit +10 
über der MA des Ziels, so verhindert man 2 Aktionen des Ziels. 

8 

Monster Schrumpfen ( 1 ) 
25 M, Dauer: 1 Minute, Auto-
matischer Treffer  

Tauscht alle Werte des Monsters mit denen der Riesenratte aus. 
Nur gegen nicht-magische, riesige Monster anwendbar. 

200 

Rüstungen RK  Ele  MA Eigenschaften Vor. Wert 

Leichte Lederrüstung 2 1 0  / 100 

Genietete Lederrüstung  ( 3 ) 3 2 1  Stufe 6 160 
 

Reisender Händler II          Name:  
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Gegenstände Beschreibung Wert 

Eisenerz ( 40 ) Dieser Rohstoff dient zur Anwendung der Fähigkeit Schmieden. 
Wert = 
Menge 

Schmiedehammer Benötigt, um die Fähigkeit Schmieden verwenden zu können. Macht 1w2 Schaden. 16 

Waffen Schaden Eigenschaften Vor. Wert 

Spitzhacke w4 +1 Zweihand, Garstig n 10 

Grober Nagelknüppel w6 +1 Zweihand, Wucht n 20 

Grober Nagelknüppel w6 +1 Zweihand, Wucht n 20 

Rostige Axt w4 +2 Zweihand, Weiter Hieb I 15 St 20 

Henkers Hand (Hammer) w6 +2 Zweihand, Garstig 15 St 40 

Leichter Zweihänder w6 +3 Zweihand 15 St 60 

Nagelkeule w4 +1 Einhand 15 St 10 

Rostiges Schwert w6 Einhand 10 St 5 

Grobes Schwert w6 +1 Einhand 10 St 20 

Steinbrecher w6 Einhand, Stoßen 1 20 St 40 

Degen w6 + 1 Einhand, Agil 15 Ge 30 

Machete w6 Einhand, Garstig, Agil 15 Ge 25 

Kleines Holzschild w2 Schild, +1 RK n 10 
Rundschild w4 Schild, +1 RK 15 Ausd 20 
Lederschild w4 Schild, +1 ELE 20 St 20 

Rüstungen RK  Ele  MA Eigenschaften Vor. Wert 

Arbeiterkluft 1 1 0  / 40 

Genietete Lederrüstung ( 2 ) 3 2 1  Stufe 6 160 
 

Schmied I          Name:  
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Gegenstände Beschreibung Wert 

Eisenerz ( 45 ) Dieser Rohstoff dient zur Anwendung der Fähigkeit Schmieden. 
Wert = 
Menge 

Magisches Erz ( 15 ) Dieser Rohstoff dient zur Anwendung der Fähigkeit Schmieden. 
Wert = 

3xMenge 

Schmiedehammer Benötigt, um die Fähigkeit Schmieden verwenden zu können. Macht 1w2 Schaden. 16 

Waffen Schaden Eigenschaften Vor. Wert 

Spitzhacke w4 +1 Zweihand, Garstig n 10 

Grobe Kriegsaxt w8 +2 Zweihand, Weiter Hieb I 20 St 100 

Kriegssense w8 +1 Zweihand, Weiter Hieb II 25 St 100 

Gezahnter Zweihänder w8 +3 Zweihand 25 St 150 

Eiserner Zorn w8 +1 Zweihand, Stoßen 2 25 St 100 

Machete w6 Einhand, Garstig, Agil 15 Ge 25 

Kriegsbeil w4 +2 Einhand 20 St 40 

Langschwert w6 +1 Einhand 25 St 40 
Schädelspalter (Axt) w8 Einhand 25 St 45 

Rabenschnabel (Axt/Hammer) w8 +1 Einhand, Garstig 30 St 70 

Langmesser w8 Einhand, Agil 25 Ge 55 

Rapier w8 +1 Einhand, Agil 30 Ge, 15 St 55 

Beschlagenes Holzschild w6 Schild 20 St 30 
Wappenschild w6 Schild, +1 RK 20 Ausd 60 
Buckler w6 Schild, +1 ELE 25 St 60 

Rüstungen RK  Ele  MA Eigenschaften Vor. Wert 

Genietete Lederrüstung 3 2 1  Stufe 6 160 

Kette & Leder ( 2 ) 4 3 1  Stufe 10 280 

Schmied II          Name:  
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Gegenstände Beschreibung Wert 

Eisenerz ( 50 ) Dieser Rohstoff dient zur Anwendung der Fähigkeit Schmieden. 
Wert = 
Menge 

Magisches Erz ( 20 ) Dieser Rohstoff dient zur Anwendung der Fähigkeit Schmieden. 
Wert = 

3xMenge 

Waffen Schaden Eigenschaften Vor. Wert 

Eiserner Zorn w8 +1 Zweihand, Stoßen 2 25 St 100 
Donnerschlag (Hammer) w8 +2 Zweihand, Garstig 25 St 120 

Blutdürster (Axt) w8 +2 Zweihand, Lang 25 St 120 
Der Lange Arm w10 +1 Zweihand, Lang 25 St, 15 Ge 200 
Berserkerfaust (Axt) w10 +2 Zweihand, Weiter Hieb I 30 St 220 
Schmetterhans (Hammer) w10 +2 Zweihand, Stoßen 1 30 St 220 
Heiliger Hammer w10 +2 Zweihand, Wucht, Erzwaffe 35 St 300 

Orkhammer w8 Einhand, Stoßen 1 30 St 60 
Orkschlächter (Schwert) w8 +2 Einhand 30 St 70 
Bartaxt w8 Einhand, Weiter Hieb I 30 St 70 
Breitschwert w10 Einhand 35 St 140 
Säbel w8 Einhand, Garstig, Agil 30 Ge, 15 St 60 
Piratensäbel w10 Einhand, Garstig, Agil 35 Ge 250 
Meisterdegen w10 +1 Einhand, Agil 35 Ge 300 

Runenschild w6 Schild, +2 MA 25 Ausd 100 
Nietenschild w8 Schild 25 Ausd 100 
Spitzbuckler w8 Schild, +1 ELE 30 St 120 
Kriegsschild w8 Schild, +1 RK 30 St 120 

Rüstungen RK  ELE  MA Eigenschaften Vor. Wert 
Kette & Leder 4 3 1  Stufe 10 280 

 

Schmied III          Name:  
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Gegenstände Beschreibung Wert 

Eisenerz ( 40 ) Dieser Rohstoff dient zur Anwendung der Fähigkeit Schmieden. 
Wert = 
Menge 

Magisches Erz ( 40 ) Dieser Rohstoff dient zur Anwendung der Fähigkeit Schmieden. 
Wert = 

3xMenge 

Schmiedehammer Benötigt, um die Fähigkeit Schmieden verwenden zu können. Macht 1w2 Schaden. 16 

Waffen Schaden Eigenschaften Vor. Wert 

Großer Axthammer w10 +1 Zweihand, Garstig, Weiter Hieb II 35 St 300 

Ordensschwert w10 +3 Zweihand 40 St 300 

Richtschwert w12 +2 Zweihand, Weiter Hieb I, Lang 40 St 500 

Erz-Drachenschneide (Schwert) w12 +4 Zweihand, Erzwaffe 50 St 600 

Sturmknecht (Axt) w12 +2 Zweihand, Wucht, Stoßen 1 50 St 500 

Witwenmacher (Axt) w12 +3 Zweihand, Garstig 50 St 550 

Erz-Breitschwert w10 +1 Einhand, Erzwaffe 35 St 180 

Erz-Drachentöter (Schwert) w12 +2 Einhand, Erzwaffe 45 St 300 

Betty (Hammer) w12 Einhand, Garstig 45 St 500 

Der Schlitzer (Schwert) w10 +1 Einhand, Garstig, Agil 40 Ge 300 

Assassinenklinge w12  Einhand, Agil 40 Ge 400 

Rubinklinge (Schwert) w12 +1 Einhand, Agil 45 Ge 500 

Nordmarbeil w12 Einhand, Garstig, Agil 45 Ge 500 

Ritterschild w10 Schild, +1 RK 35 St 250 
Paladinschild w10 Schild, +1 ELE 35 Ausd 250 
Nordmar Runenschild w10 Schild, +1RK, +4 MA 40 St 300 

Königsschild w12 Schild, +1 RK & ELE & MA 40 St 500 
Großer Orkschild w12 Schild, +2 RK & ELE 45 Ausd 500 

 
 

Schmied IV          Name:  
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Waffen Schaden Gattung Eigenschaften Vor. Wert 

Komisches Kurzschwert w6 Einhand, Zweihand  15 Ge, 20 St 40 

Bastardschwert w6 +1 Einhand, Zweihand  20 Ge, 20 St 50 

Breitmesser w8 Einhand, Zweihand  15 Ge, 25 St 60 

Grober Nagelknüppel w6 +1 Zweihand Wucht n 20 

Rostige Axt w4 +2 Zweihand Weiter Hieb I 15 St 20 

Henkers Hand (Hammer) w6 +2 Zweihand Garstig 15 St 40 

Leichter Zweihänder w6 +3 Zweihand  15 St 60 

Grobe Kriegsaxt w8 +2 Zweihand Weiter Hieb I 20 St 100 

Kriegssense w8 +1 Zweihand Weiter Hieb II 25 St 100 

Eiserner Zorn w8 +1 Zweihand Stoßen 2 25 St 100 

Blutdürster (Axt) w8 +2 Zweihand Lang 25 St 120 

Einfacher Speer w4 / w4 Speer Einfach n 10 

Richtstab w4 / w4 +1 Speer  15 Ge 50 

Speer w4 +1 / w6 +1 Speer  15 Ge 80 

Erzspitze w6 / w6 +1 Speer Erzwaffe 25 Ge 200 

Gleve w6 / w8 Speer  25 Ge 80 

Kriegsspeer w6 / w8 Speer Weite Hiebe I 25 Ge 100 

Waffenhändler – Schwere Waffen I          Name:  
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Waffen Schaden Gattung Eigenschaften Vor. Wert 

Rippenbrecher (Hammer) w8 +1 Einhand, Zweihand  30 St 70 

Falkenbeil w8 +1 Einhand, Zweihand Garstig 25 Ge, 25 St 75 

Krähenrufer (Axt) w10 Einhand, Zweihand  25 Ge, 30 St 300 

Gezahnter Zweihänder w8 +3 Zweihand  25 St 150 

Eiserner Zorn w8 +1 Zweihand Stoßen 2 25 St 100 

Donnerschlag (Hammer) w8 +2 Zweihand Garstig 25 St 120 

Blutdürster (Axt) w8 +2 Zweihand Lang 25 St 120 

Berserkerfaust (Axt) w10 +2 Zweihand Weiter Hieb I 30 St 220 

Schmetterhans (Hammer) w10 +2 Zweihand Stoßen 1 30 St 220 

Richtschwert w12 +2 Zweihand Weiter Hieb I, Lang 40 St 500 

Kriegsspeer w6 / w8 Speer Weite Hiebe I 25 Ge 100 

Hellebarde w8 / w8 +1 Speer Weite Hiebe II 30 Ge 150 

Der Nordwind w8 / w10  Speer Erzwaffe 35 Ge 400 

Wächtergleve w10 / w10 +2 Speer  35 Ge 250 

 

 

 

 

Waffenhändler – Schwere Waffen II          Name:  
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Waffen Schaden Gattung Eigenschaften Vor. Wert 

Wolfsfang (Schwert) w10 +1 Einhand, Zweihand Erzwaffe 25 Ge, 35 St 350 

Faust des Wanderers (Hammer) w12 +1 Einhand, Zweihand Wucht 25 Ge, 40 St 400 

Der Blitz (Schwert) w12 +2 Einhand, Zweihand Erzwaffe 30 Ge, 50 St 600 

Richtschwert w12 +2 Zweihand Weiter Hieb I, Lang 40 St 500 

Erz-Drachenschneide (Schwert) w12 +4 Zweihand Erzwaffe 50 St 600 

Sturmknecht (Axt) w12 +2 Zweihand Wucht, Stoßen 1 50 St 500 

Witwenmacher (Axt) w12 +3 Zweihand Garstig 50 St 550 

Kriegerstimme w10+w2 +1 Zweihand Weiter Hieb II 60 St 900 

Schwere Schlachtklinge (Schwert) w10+w2 +3 Zweihand Erzwaffe 60 St 900 

Grimmstahl w10+w2 +2 Zweihand Garstig 60 St 900 

Wächtergleve w10 / w10 +2 Speer  35 Ge 250 

Der Nordwind w8 / w10  Speer Erzwaffe 35 Ge 400 

Assassinengleve w12 / w12 +1 Speer Garstig 45 Ge 450 

Alter Richter w12 / w12 +1 Speer Erzwaffe 45 Ge 600 

 

 

Waffenhändler – Schwere Waffen III          Name:  
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Waffen Schaden Gattung Eigenschaften Vor. Wert 

Faust des Wanderers (Hammer) w12 +1 Einhand, Zweihand Wucht 25 Ge, 40 St 400 

Der Blitz (Schwert) w12 +2 Einhand, Zweihand Erzwaffe 30 Ge, 50 St 600 

Plankenbrecher (Hammer) w12+w2 +1 Zweihand Wucht, Stoßen 1 60 St 1200 

Trollfaust (Hammer) w12+w2 +1 Zweihand Weiter Hieb I, Garstig 60 St 1200 

Heiliger Vollstrecker (Schwert) w12+w2 +2 Zweihand Lang 70 St 1200 

Roter Wind w12+w2 +2 Zweihand Weiter Hieb II 70 St 1200 

Gorns Rache (Axt) w12+w4 +2 Zweihand Wucht 75 St 1500 

Alter Richter w12 / w12 +1 Speer Erzwaffe 45 Ge 600 

Krush Irmak w12 / w12+w2 Speer  45 Ge, 45 St 300 

Der Südwind w12 / w12+w4 Speer Garstig 50 Ge 1200 

 

 

 

 

Waffenhändler – Schwere Waffen IV          Name:  
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Waffen Schaden Gattung Eigenschaften Vor. Wert 

Nagelkeule w4 +1 Einhand  15 St 10 

Rostiges Schwert w6 Einhand  10 St 5 

Grobes Schwert w6 +1 Einhand  10 St 20 

Steinbrecher w6 Einhand Stoßen 1 20 St 40 

Kriegsbeil w4 +2 Einhand  20 St 40 

Langschwert w6 +1 Einhand  25 St 40 

Schädelspalter (Axt) w8 Einhand  25 St 45 

Wolfsmesser w4 Einhand Agil, Garstig  n 12 

Degen w6 + 1 Einhand Agil 15 Ge 30 

Machete w6 Einhand Agil, Garstig  15 Ge 25 

Langmesser w8 Einhand Agil 25 Ge 55 

Geschliffener Stein w2 Wurfwaffe  n 1 

Wurfmesser w4 Wurfwaffe  15 Ge 4 

Kleines Beil w4+1 Wurfwaffe  20 Ge 5 

Innos Stich (Messer) w6 Wurfwaffe  20 Ge 5 

Kleines Holzschild w2 Schild +1 RK n 10 

Rundschild w4 Schild +1 RK 15 Ausd 20 

Lederschild w4 Schild +1 ELE 20 St 20 

Beschlagenes Holzschild w6 Schild  20 St 30 

Wappenschild w6 Schild +1 RK 20 Ausd 60 

Buckler w6 Schild +1 ELE 25 St 60 

Waffenhändler – Leichte Waffen I          Name:  
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Waffen Schaden Gattung Eigenschaften Vor. Wert 

Rabenschnabel (Axt/Hammer) w8 +1 Einhand Garstig 30 St 70 

Orkhammer w8 Einhand Stoßen 1 30 St 60 

Orkschlächter (Schwert) w8 +2 Einhand  30 St 70 

Bartaxt w8 Einhand Weiter Hieb I 30 St 70 

Breitschwert w10 Einhand  35 St 140 

Erz-Breitschwert w10 +1 Einhand Erzwaffe 35 St 180 

Rapier w8 +1 Einhand Agil 30 Ge, 15 St 55 

Säbel w8 Einhand Garstig, Agil 30 Ge, 15 St 60 

Piratensäbel w10 Einhand Garstig, Agil 35 Ge 250 

Meisterdegen w10 +1 Einhand Agil 35 Ge 300 

Innos Stich (Messer) w6 Wurfwaffe  20 Ge 5 

Wurfspieß w6 Wurfwaffe Garstig 25 Ge 8 

Wurfbeil w6 + 1 Wurfwaffe  30 Ge 8 

Krähenfuß w8 Wurfwaffe  30 Ge 10 

Wurfaxt w8 Wurfwaffe Garstig 35 Ge 10 

Runenschild w6 Schild +2 MA 25 Ausd 100 

Nietenschild w8 Schild  25 Ausd 100 

Spitzbuckler w8 Schild +1 ELE 30 St 120 

Kriegsschild w8 Schild +1 RK 30 St 120 
 

Waffenhändler – Leichte Waffen II          Name:  
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Waffen Schaden Gattung Eigenschaften Vor. Wert 

Erz-Breitschwert w10 +1 Einhand Erzwaffe 35 St 180 

Erz-Drachentöter (Schwert) w12 +2 Einhand Erzwaffe 45 St 300 

Betty (Hammer) w12 Einhand Garstig 45 St 500 

Der Schlitzer (Schwert) w10 +1 Einhand Garstig, Agil 40 Ge 300 

Assassinenklinge w12  Einhand Agil 40 Ge 400 

Rubinklinge (Schwert) w12 +1 Einhand Agil 45 Ge 500 

Wurfaxt w8 Wurfwaffe Garstig 35 Ge 10 

Asssassinenmesser w8 +1 Wurfwaffe Garstig 35 Ge 12 

Der Totenkopf (Dornenkugel) w10 +1 Wurfwaffe  
45 Ge, 
20 St 

30 

Ritterschild w10 Schild +1 RK 35 St 250 

Paladinschild w10 Schild  +1 ELE 
35 
Ausd 

250 

Nordmar Runenschild w10 Schild +1RK, +4 MA 40 St 300 

 

Waffenhändler – Leichte Waffen III          Name:  
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Waffen Schaden Gattung Eigenschaften Vor. Wert 

Rachenagel w10+w2 Einhand Stoßen 1 55 St 1000 

Streitschlichter (Hammer) w10+w2 Einhand Wucht 55 St 1000 

Sturmgeflüster (Axt) w10+w2 Einhand Erzwaffe 55 St 1200 

Rabenrecht w10+w4 Einhand Garstig 65 St 1400 

Innos Zorn (Schwert) w10+w4 Einhand Erzwaffe 70 St 1400 

Nordmarbeil w12 Einhand Agil, Garstig  45 Ge 500 

Nordmarschwert w10+w2 +1 Einhand Agil, Erzwaffe 55 Ge 1200 

Mondsichel (Schwert) w10+w4 Einhand Agil 60 Ge, 25 St 1400 

Der Totenkopf (Dornenkugel) w10 +1 Wurfwaffe  45 Ge, 20 St 30 

Nordmargruß (Axt) w10 Wurfwaffe Erzwaffe 50 Ge, 25 St 40 

Nordmar Runenschild w10 Schild +1RK, +4 MA 40 St 300 

Königsschild w12 Schild +1 RK & ELE & MA 40 St 500 

Großer Orkschild w12 Schild +2 RK & ELE 45 Ausd 500 

 

 

Waffenhändler – Leichte Waffen IV          Name:  
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Waffen Schaden Gattung Eigenschaften Vor. Wert 

Kurzbogen w4 Bogen(8/15) Einfach n 10 

Weidenbogen w4+1 Bogen(10/20)  15 Ge 10 

Jagdbogen w6 Bogen(12/30)  15 Ge 20 

Wolfsreißer (Bogen) w6 Bogen(12/30) Garstig 25 Ge 35 

Kompositbogen w6 + 1 Bogen(12/30)  20 Ge 35 

Übungsarmbrust 2w4 Armbrust(8/15) Einfach n 16 

Jagdarmbrust 2w4 +1 Armbrust(10/20)  15 St 20 

Leichte Armbrust 2w6 +1 Armbrust(10/20)  15 St 40 

Kopfgeldjägerarmburst 2w6 +2 Armbrust(10/20)  15 St, 15 Ge 60 

Munition Eigenschaften Wert 

Bündel Pfeile /  Bolzen 10 Stück / 5 

Breitkopfpfeil/-bolzen +1 Schaden Die Hälfte geht bei Benutzung zu Bruch. 2 

Reißzahnpfeil/-bolzen w2 Schaden Extraschaden nur gegen Wildtiere. Gehen bei Benutzung zu Bruch. 3 
 

 

 

 

Bogner & Armbruster I          Name:  
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Waffen Schaden Gattung Eigenschaften Vor. Wert 

Hornbogen w8 Bogen(12/30) Stoßen 1 25 Ge 60 

Eschenbogen w8 +2 Bogen(12/30)  30 Ge 80 

Langbogen w8 +1 Bogen(15/50)  30 Ge 70 

Waldläuferbogen w10 +1 Bogen(20/80)  35 Ge 160 

Orkreißer (Bogen) w10 Bogen(12/30) Garstig 35 Ge 160 

Der Nimroder (Bogen) w10 +2 Bogen(25/90)  40 Ge 250 

Kriegsarmbrust 2w8 +1 Armbrust(10/20) Stoßen 1 20 St, 15 Ge 160 

Bestienjägerarmbrust 2w8 +2 Armbrust(10/20)  20 St, 15 Ge 160 

Nordmararmbrust 2w10 +1 Armbrust(20/80)  20 St, 25 Intu 200 

Bluternter (Armbrust) 2w10 +2 Armbrust(15/50) Garstig 20 St, 25 Intu 300 

Trollferse 2w10 Armbrust(10/20) Wucht 20 St, 25 Intu 300 

Munition Eigenschaften Wert 

Bündel Pfeile /  Bolzen 10 Stück / 5 

Breitkopfpfeil/-bolzen +1 Schaden Die Hälfte geht bei Benutzung zu Bruch. 2 

Reißzahnpfeil/-bolzen +w2 Schaden Extraschaden nur gegen Wildtiere. Gehen bei Benutzung zu Bruch. 3 

Reißzahnpfeil/-bolzen +w4 Schaden Extraschaden nur gegen Wildtiere. Gehen bei Benutzung zu Bruch. 6 

Feuerpfeil/-bolzen vs ELE Dieser Pfeil geht gegen ELE, statt gegen RK. 2 
 

Bogner & Armbruster II         Name:  
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Waffen Schaden Gattung Eigenschaften Vor. Wert 

Sturmbogen w12 +2 Bogen(20/80)  50 Ge 400 

Orkhetzer (Bogen) w12 +1 Bogen(20/80) Garstig 50 Ge, 20 St 400 

Leiser Tod (Bogen) w10+w2 Bogen(20/80)  60 Ge, 20 St 900 

Dämonensehne (Bogen) w12+w2 Bogen(20/80)  65 Ge, 20 St 1000 

Drachensehne (Bogen) w12+w4 Bogen(20/80), Garstig 70 Ge, 30 St 1300 

Silberholz (Armbrust) 2w12 +3 Armbrust(20/60)  30 St, 25 Intu 400 

Donnerbringer (Armbrust) 2w12 +4 Armbrust(15/50)  35 St, 25 Intu 500 

Krash Morra (Armbrust) 2w10+W2 +3 Armbrust(15/50)  35 St, 30 Intu 900 

Drachenjägerarmbrust 2w12+W4 +3 Armbrust(15/50)  40 St, 30 Intu 1250 

Munition Eigenschaften Wert 

Bündel Pfeile /  Bolzen 10 Stück / 5 

Erzbreitkopfpfeil/-bolzen +3 Schaden Ein Drittel geht bei Benutzung zu Bruch. 5 

Reißzahnpfeil/-bolzen +w4 Schaden Extraschaden nur gegen Wildtiere. Gehen bei Benutzung zu Bruch. 6 

Bodkinpfeil/-bolzen +3 Angriff Bei Zielen, die eine Rüstung tragen. 3 

Widerhakenpfeil/-bolzen Bei einem Treffer verursacht der Widerhaken 2 Schaden für jedes Feld, das das Ziel sich 
bewegt. Pfeil ist mit einer Standardaktion entfernbar. Geschoss geht immer zu Bruch. 

5 

Feuerpfeil/-bolzen vs ELE Dieser Pfeil geht gegen ELE, statt gegen RK. 2 
 

Bogner & Armbruster III         Name:  
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Gegenstände Beschreibung Wert 
Ration: Trockenfleisch Keine besonderen Effekte. Siehe Rumpelkammer.  4 

Fackel Eine Fackel hält eine Stunde lang und spendet Licht im Umkreis von 4 Feldern. 2 

Feuerstein & Eisen Hiermit kannst du ein Feuer entfachen. 4 

Decke 
Eine Decke ermöglicht dir in der Wildnis oder bei Kälte gut zu schlafen, solange du ein trockenes 
Örtchen gefunden hast. 

5 

Zelt, 5 Personen Ein Zelt ist sehr nützlich, um in der Wildnis immer einen trockenen Schlafplatz zu haben. 30 

Jagdmesser Benötigt, um die Fähigkeit Wildtiere Ausnehmen verwenden zu können. Macht 1w4 Schaden. 16 

Bündel Pfeile o. Bolzen Ein Bündel enthält je 10 Stück. Benötigt, um mit Bögen bzw. Armbrüsten zu schießen. 5 

Zähne ( 20 ) Ein nützliches Material entnommen von Wildtieren. 
Wert = 
Menge 

Waffen Schaden Eigenschaften Vor. Wert 

Übungsarmbrust 2w4 Armbrust(8/15), Einfach 15 St 16 

Jagdarmbrust 2w4 +1 Armbrust(10/20) 15 St 20 

Kopfgeldjägerarmburst 2w6 +2 Armbrust(10/20) 15 St, 15 Ge 60 

Kurzbogen w4 Bogen(8/15), Einfach n 10 

Weidenbogen w4+1 Bogen(10/20) 15 Ge 10 

Jagdbogen w6 Bogen(12/30) 15 Ge 20 

Wolfsreißer (Bogen) w6 Bogen(12/30), Garstig 25 Ge 35 

Kompositbogen w6 + 1 Bogen(12/30) 20 Ge 35 

Einfacher Speer w4 / w4 Speer, Einfach n 10 

Richtstab w4 / w4 +1 Speer 15 Ge 50 

Speer w4 +1 / w6 +1 Speer 15 Ge 80 

Rüstungen RK  Ele  MA Eigenschaften Vor. Wert 

Leichte Lederrüstung 2 1 0  - 100 
 

 

Jäger I         Name: 
 



20 

 

Gegenstände Beschreibung Wert 
Ration: Trockenfleisch Keine besonderen Effekte. Siehe Rumpelkammer.  4 

Fackel Eine Fackel hält eine Stunde lang und spendet Licht im Umkreis von 4 Feldern. 2 

Feuerstein & Eisen Hiermit kannst du ein Feuer entfachen. 4 

Decke 
Eine Decke ermöglicht dir in der Wildnis oder bei Kälte gut zu schlafen, solange du ein trockenes 
Örtchen gefunden hast. 

5 

Zelt, 5 Personen Ein Zelt ist sehr nützlich, um in der Wildnis immer einen trockenen Schlafplatz zu haben. 30 

Jagdmesser Benötigt, um die Fähigkeit Wildtiere Ausnehmen verwenden zu können. Macht 1w4 Schaden. 16 

Bündel Pfeile o. Bolzen Ein Bündel enthält je 10 Stück. Benötigt, um mit Bögen bzw. Armbrüsten zu schießen. 5 

Zähne ( 25 ) Ein nützliches Material entnommen von Wildtieren. Wert = 
Menge Fell ( 20 ) Ein nützliches Material entnommen von Wildtieren. 

Waffen Schaden Eigenschaften Vor. Wert 

Kriegsarmbrust 2w8 +1 Armbrust(10/20), Stoßen 1 20 St, 15 Ge 160 

Bestienjägerarmbrust 2w8 +2 Armbrust(10/20) 20 St, 15 Ge 160 

Nordmararmbrust 2w10 +1 Armbrust(20/80) 20 St, 25 Intu 200 

Hornbogen w8 Bogen(12/30), Stoßen 1 25 Ge 60 

Eschenbogen w8 +2 Bogen(12/30) 30 Ge 80 

Langbogen w8 +1 Bogen(15/50) 30 Ge 70 

Waldläuferbogen w10 +1 Bogen(20/80) 35 Ge 160 

Orkreißer (Bogen) w10 Bogen(12/30), Garstig 35 Ge 160 

Erzspitze w6 / w6 +1 Speer, Erzwaffe 25 Ge 200 

Gleve w6 / w8 Speer 25 Ge 80 

Kriegsspeer w6 / w8 Speer, Weite Hiebe I 25 Ge 100 

Hellebarde w8 / w8 +1 Speer, Weite Hiebe II 30 Ge 150 
 

Jäger II        Name: 
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Gegenstände Beschreibung Wert 

Ration: Trockenfleisch Keine besonderen Effekte. Siehe Rumpelkammer.  4 

Fackel Eine Fackel hält eine Stunde lang und spendet Licht im Umkreis von 4 Feldern. 2 

Feuerstein & Eisen Hiermit kannst du ein Feuer entfachen. 4 

Decke 
Eine Decke ermöglicht dir in der Wildnis oder bei Kälte gut zu schlafen, solange du ein trockenes 
Örtchen gefunden hast. 

5 

Zelt, 5 Personen Ein Zelt ist sehr nützlich, um in der Wildnis immer einen trockenen Schlafplatz zu haben. 30 

Jagdmesser Benötigt, um die Fähigkeit Wildtiere Ausnehmen verwenden zu können. Macht 1w4 Schaden. 16 

Bündel Pfeile o. Bolzen Ein Bündel enthält je 10 Stück. Benötigt, um mit Bögen bzw. Armbrüsten zu schießen. 5 

Zähne ( 30 ) Ein nützliches Material entnommen von Wildtieren. 
Wert = 

Menge 
Fell ( 30 ) Ein nützliches Material entnommen von Wildtieren. 

Panzer ( 25 ) Ein nützliches Material entnommen von Wildtieren. 

Waffen Schaden Eigenschaften Vor. Wert 

Bluternter (Armbrust) 2w10 +2 Armbrust(15/50), Garstig 20 St, 25 Intu 300 

Trollferse 2w10 Armbrust(10/20), Wucht 20 St, 25 Intu 300 

Silberholz (Armbrust) 2w12 +3 Armbrust(20/60) 30 St, 25 Intu 400 

Donnerbringer (Armbrust) 2w12 +4 Armbrust(15/50) 35 St, 25 Intu 500 

Der Nimroder (Bogen) w10 +2 Bogen(25/90) 40 Ge 250 

Sturmbogen w12 +2 Bogen(20/80) 50 Ge 400 

Orkhetzer (Bogen) w12 +1 Bogen(20/80), Garstig 50 Ge, 20 St 400 

Leiser Tod (Bogen) w10+w2 Bogen(20/80) 60 Ge, 20 St 900 

Wächtergleve w10 / w10 +2 Speer 35 Ge 250 

Der Nordwind w8 / w10  Speer, Erzwaffe 35 Ge 400 

Assassinengleve w12 / w12 +1 Speer, Garstig 45 Ge 450 
 

Jäger III        Name: 
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Gegenstände Beschreibung Wert 

Ration: Trockenfleisch Keine besonderen Effekte. Siehe Rumpelkammer.  4 

Zelt, 5 Personen Ein Zelt ist sehr nützlich, um in der Wildnis immer einen trockenen Schlafplatz zu haben. 30 

Zähne ( 40 ) Ein nützliches Material entnommen von Wildtieren. 
Wert = 

Menge 
Fell ( 30 ) Ein nützliches Material entnommen von Wildtieren. 

Panzer ( 40 ) Ein nützliches Material entnommen von Wildtieren. 

Waffen Schaden Eigenschaften Vor. Wert 

Leiser Tod (Bogen) w10+w2 Bogen(20/80) 60 Ge, 20 St 900 

Dämonensehne (Bogen) w12+w2 Bogen(20/80) 65 Ge, 20 St 1000 

Drachensehne (Bogen) w12+w4 Bogen(20/80), Garstig 70 Ge, 30 St 1300 

Assassinengleve w12 / w12 +1 Speer, Garstig 45 Ge 450 

Alter Richter w12 / w12 +1 Speer, Erzwaffe 45 Ge 600 

Krush Irmak w12 / w12+w2 Speer 45 Ge, 45 St 300 

Der Südwind w12 / w12+w4 Speer, Garstig 50 Ge 1200 

Munition Eigenschaften Wert 
Bündel Pfeile /  Bolzen 10 Stück / 5 

Erzbreitkopfpfeil/-bolzen +3 Schaden Ein Drittel geht bei Benutzung zu Bruch. 5 

Reißzahnpfeil/-bolzen +w4 Schaden Extraschaden nur gegen Wildtiere. Gehen bei Benutzung zu Bruch. 6 

Bodkinpfeil/-bolzen +3 Angriff Bei Zielen, die eine Rüstung tragen. 3 

Widerhakenpfeil/-bolzen Bei einem Treffer verursacht der Widerhaken 2 Schaden für jedes Feld, das das Ziel sich be-
wegt. Pfeil ist mit einer Standardaktion entfernbar. Geschoss geht immer zu Bruch. 5 

Feuerpfeil/-bolzen vs ELE Dieser Pfeil geht gegen ELE, statt gegen RK. 2 
 

 

Jäger IV        Name: 
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Gegenstände Beschreibung Wert 

Kapuzenumhang Kann genutzt werden, um sich unerkannt unter Leute zu begeben oder die Rüstung zu verbergen. 10 

Seil 2m, 5m, 10m Seile eigenen sich für allerlei Dinge, z.B. um zu klettern oder Gefangene zu fesseln. 8, 16, 32 

Sumpfkrautstängel 
2 Sorten. Bewirkt einen kurzweiligen Rausch. Es gibt abertausende von speziellen Sorten, deren 
Wirkung länger & intensiver und deren Handelswert höher ist. Die Wirkung ist auch abhängig vom 
üblichen Konsum des Rauchers. Siehe Rumpelkammer. 

5 und 
20 

Laterne 
Laternen spenden Licht im Umkreis von 3 Feldern. Laternen erlöschen bei Wind und Wetter nicht. 
Auch ist ihr Licht kontrollierbar: Indem der Benutzer die Laterne teilweise abdeckt, entscheidet er, 
wohin und wie weit das Licht strahlt, was unauffälliger als eine Fackel ist. 

10 

Dietrich ( 5 ) Wird benutzt, um Schlösser zu öffnen. 10 

Waffen Schaden Eigenschaften Vor. Wert 
Wolfsmesser w4 Einhand, Garstig, Agil n 12 

Degen w6 + 1 Einhand, Agil 15 Ge 30 
Machete w6 Einhand, Garstig, Agil 15 Ge 25 
Wolfsreißer (Bogen) w6 Bogen(12/30), Garstig 25 Ge 35 
Kopfgeldjägerarmburst 2w6 +2 Armbrust(10/20) 15 St, 15 Ge 60 
Wurfmesser w4 Wurfwaffe 15 Ge 4 

Kleines Beil w4+1 Wurfwaffe 20 Ge 5 

Spruchrollen Att. 
Scha
den Eigenschaften Beschreibung Wert 

Goblinskelett ( 2 ) / / 15 M, 2 Aktionen Beschwört ein Goblinskelett. 20 

Lähmen ( 1 ) Intu / 
7 M, Hindern, Beson-
ders 

Gegen Mentale Abwehr. Besonders: Trifft dieser Zauber mit +10 
über der MA des Ziels, so verhindert man 2 Aktionen des Ziels. 

8 

Windfaust ( 5 ) Konz w6 4 M FL-Kegel 2, Stoßen 3 8 

Weiter Sprung ( 3 ) / / 5 M Der nächste Sprung der verzauberten Figur ist 4-mal weiter und höher. 20 
 
 

Zwielichtiger Händler I         Name:  
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Gegenstände Beschreibung Wert 

Kapuzenumhang Kann genutzt werden, um sich unerkannt unter Leute zu begeben oder die Rüstung zu verbergen. 10 

Seil 2m, 5m, 10m Seile eigenen sich für allerlei Dinge, z.B. um zu klettern oder Gefangene zu fesseln. 8, 16, 32 

Sumpfkrautstängel 
3 Sorten. Siehe Rumpelkammer oder Zwielichtiger Händler I. Die 50er-Variante ist nichts für jung-
fräuliche Lungen und der Konsum zieht Konsequenzen mit sich. 

5, 20 
und 50 

Schnaps: Gelbe Galle Intensive Variante mit dem Geschmack von Lampenöl. Besser für Wundbehandlung als zum Verzehr. 30 

Laterne Siehe Rumpelkammer 10 

Kletterstiegen - 5 Stück 
Diese eisernen Haken können mit einem Hammer in eine Wand geschlagen werden, um an ihnen 
hinauf klettern zu können. 

15 

Dietrich ( 8 ) Wird benutzt, um Schlösser zu öffnen. 10 

Waffen Schaden Eigenschaften Vor. Wert 

Langmesser w8 Einhand, Agil 25 Ge 55 

Rapier w8 +1 Einhand, Agil 30 Ge, 15 St 55 
Säbel w8 Einhand, Garstig, Agil 30 Ge, 15 St 60 
Piratensäbel w10 Einhand, Garstig, Agil 35 Ge 250 

Wurfspieß w6 Wurfwaffe, Garstig 25 Ge 8 

Wurfbeil w6 + 1 Wurfwaffe 30 Ge 8 

Krähenfuß w8 Wurfwaffe 30 Ge 10 

Spruchrollen Eigenschaften Beschreibung Wert 

Niederes Skelett ( 2 ) 25 M, 2 Aktionen Beschwört ein niederes Skelett. 40 

Schlösser öffnen ( 2 ) 1+1+... M, Steigern: 1 Schalter Öffnet einen Schalter. Jede Steigerung öffnet den nächsten Schalter.  15 

Telekinese ( 3 ) 3+12+65 M, Steigern: größere Objekte Siehe Rumpelkammer 20 

Lähmen ( 2 ) 7 M, Hindern, Attribut: Intu 
Gegen Mentale Abwehr. Besonders: Trifft dieser Zauber mit +10 
über der MA des Ziels, so verhindert man 2 Aktionen des Ziels. 

8 
 

Zwielichtiger Händler II         Name: 
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Gegenstände Beschreibung Wert 

Kapuzenumhang Kann genutzt werden, um sich unerkannt unter Leute zu begeben oder die Rüstung zu verbergen. 10 

Seil 2m, 5m, 10m Seile eigenen sich für allerlei Dinge, z.B. um zu klettern oder Gefangene zu fesseln. 8, 16, 32 

Sumpfkrautstängel 
3 Sorten. Siehe Rumpelkammer. Die 50er-Variante ist nichts für jungfräuliche Lungen und der 
Konsum zieht Konsequenzen mit sich. 

5, 20 
und 50 

Schnaps: Das grüne Grauen Vermutlich 80% Alkohol und 20% Blutfliegengift. Es werden Spätwirkungen nachgesagt. 50 

Laterne Siehe Rumpelkammer 10 

5 Stück Kletterstiegen 
Diese eisernen Haken können mit einem Hammer in eine Wand geschlagen werden, um an ihnen 
hinauf klettern zu können. 

15 

Dietrich ( 12 ) Wird benutzt, um Schlösser zu öffnen. 10 

Waffen Schaden Eigenschaften Vor. Wert 

Piratensäbel w10 Einhand, Garstig, Agil 35 Ge 250 

Meisterdegen w10 +1 Einhand, Agil 35 Ge 300 

Der Schlitzer (Schwert) w10 +1 Einhand, Garstig, Agil 40 Ge 300 

Wurfaxt w8 Wurfwaffe, Garstig 35 Ge 10 

Asssassinenmesser w8 +1 Wurfwaffe, Garstig 35 Ge 12 

Spruchrollen Eigenschaften Beschreibung Wert 

Skelett ( 2 ) 40 M, 2 Aktionen Beschwört ein Skelett. 70 

Schlösser öffnen 1+1+... M, Steigern: 1 Schalter Öffnet einen Schalter. Jede Steigerung öffnet den nächsten Schalter.  15 

Beliars Schatten ( 2 ) 15 M, Dauer 5, FL-Kreis 3 Eine Wolke dichten magischen Nebels entsteht. Siehe Rumpelkammer 40 

Telekinese ( 5 ) 3+12+65 M, Steigern: größere Objekte Verwendbar um ein Objekt aus der Ferne zu bewegen.  20 

Schlaf ( 2 ) 10 M, Dauer 10, Attribut: Konz Das Ziel fällt in tiefen Schlaf. Siehe Rumpelkammer 25 
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Gegenstände Beschreibung Wert 

Kapuzenumhang Kann genutzt werden, um sich unerkannt unter Leute zu begeben oder die Rüstung zu verbergen. 10 

Seil 2m, 5m, 10m Seile eigenen sich für allerlei Dinge, z.B. um zu klettern oder Gefangene zu fesseln. 8, 16, 32 

Sumpfkrautstängel 
4 Sorten. Siehe Rumpelkammer. Die 50er-Variante ist nichts für jungfräuliche Lungen. Die 100er-
Variante bringt einen ausgewachsenen Troll zum Lachen – oder macht ihn hungrig. 

5, 20, 50 
und 100 

Laterne Siehe Rumpelkammer 10 

5 Stück Kletterstiegen Siehe Rumpelkammer 15 

Dietrich Wird benutzt, um Schlösser zu öffnen. 10 

Waffen Schaden Eigenschaften Vor. Wert 

Assassinenklinge w12  Einhand, Agil 40 Ge 400 

Rubinklinge (Schwert) w12 +1 Einhand, Agil 45 Ge 500 

Nordmarbeil w12 Einhand, Garstig, Agil 45 Ge 500 

Asssassinenmesser w8 +1 Wurfwaffe, Garstig 35 Ge 12 

Der Totenkopf (Dornenkugel) w10 +1 Wurfwaffe 45 Ge, 20 St 30 

Nordmargruß (Axt) w10 Wurfwaffe, Erzwaffe 50 Ge, 25 St 40 

Spruchrollen Att. Schaden Eigenschaften Beschreibung Wert 

Schattenkrieger ( 1 ) / / 65 M, 2 Aktionen Beschwört einen Schattenkrieger. 150 

Energie Rauben ( 5 ) Konz w6 10 M, Hindern 
VS Mentale Abwehr. Dem Ziel wird Mana in der Höhe des 
zugefügten Schadens abgezogen und dir gegeben. 

30 

Schlaf ( 10 ) Konz / 10 M, Dauer 10 Das Ziel fällt in tiefen Schlaf. Siehe Rumpelkammer 25 

Angst ( 5 ) Intu / 5 M, Besonders Gegen Mentale Abwehr. Siehe Rumpelkammer 30 

Beliars Schatten ( 3 ) / / 15 M, Dauer 5, FL-Kreis 3 
Eine Wolke dichten magischen Nebels entsteht. Siehe Rum-
pelkammer 

40 
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Gegenstände Beschreibung Wert 

Kl. Heiltrank  Stellt 3W4 TP wieder her. 10 

Mitl. Heiltrank ( 3 ) Stellt 4w4 TP wieder her. 15 

Kl. Manatrank Stellt 2w4 Mana wieder her. 10 

Mitl. Manatrank ( 3 ) Stellt 3w4 Mana wieder her. 15 

Trank der Unter-
wasseratmung ( 2 ) 

Schmeckt nach altem Fisch und salzigen Algen. Gewährt die Fähigkeit für 5 Minuten Unterwasser zu at-
men, indem man den Mund öffnet und das Wasser in die Mundhöhle strömen lässt. Enthält 3 Schlücke. 

30 

Trinkschlauch Überall, wo es Frischwasser gibt, auffüllbar: Max-(3/3). 1/3 des Schlauchs genügt für eine Mahlzeit. 10 

Wein 
2 Sorten. Ein Tropfen für wahre Feinschmecker - es sei denn, man serviert die billige Variante. Der 30er-
Wein regeneriert nach Ablauf eines 30-minütigen Timers 1w4 Mana. 

10 oder 
30 

Heilkräuter ( 20 ) Diese Kräuter werden verwendet, Heiltränke zu brauen. 
Wert = 
Menge 

Manakräuter ( 15 ) Diese Kräuter werden verwendet, Manatränke zu brauen. 
Wert = 
Menge 

Herrscherkraut ( 1 ) Dieses Kraut wird verwendet, um Tränke für Erschöpfung und permanente Tränke für TP zu brauen. 40 

Flammenbeere ( 1 ) Dieses Kraut wird verwendet, um Tränke für Erschöpfung und permanente Tränke für Mana zu brauen. 40 

Spruchrollen Eigenschaften Beschreibung Wert 

Sanfter Fall ( 1 ) 
10 M, FL-Umkreis 3, Dauer: 1 Mi-
nute 

Betrifft dich und alle Figuren in deinem Umkreis. Fallen geschieht nun 
nur noch mit halber Geschwindigkeit. Siehe Rumpelkammer 

30 

Goblinskelett ( 2 ) 15 M, 2 Aktionen Beschwört ein Goblinskelett. 20 

Licht 1+2 M, Steigern: +5 Felder Licht 5 Felder Wirkungsweite, Siehe Rumpelkammer 2 

Vergessen ( 2 ) 15 M, Konz / Intu vs MA Lässt das Ziel etwas vergessen. Siehe Rumpelkammer 120 

Unsichtbarkeit I ( 1 ) 15 M 
Das Ziel wird für 6 Sekunden unsichtbar. Unsichtbarkeit wird durch 
Kampfesinteraktionen beendet. 

120 
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Gegenstände Beschreibung Wert 

Mitl. Heiltrank Stellt 4w4 TP wieder her. 15 

Gro. Heiltrank ( 3 ) Stellt 4w6 TP wieder her. 30 

Mitl. Manatrank  Stellt 3w4 Mana wieder her. 15 

Gro. Manatrank ( 3 ) Stellt 3w6 Mana wieder her. 30 

Trank der Unterwasse-
ratmung 

Schmeckt nach altem Fisch und salzigen Algen. Gewährt die Fähigkeit für 5 Minuten Unterwasser 
zu atmen, indem man den Mund öffnet und das Wasser in die Mundhöhle strömen lässt. Enthält 3 
Schlücke. 

30 

Trinkschlauch Überall, wo es Frischwasser gibt, auffüllbar: Max-(3/3). 1/3 des Schlauchs genügt für eine Mahlzeit. 10 

Wein 3 Sorten. Der 30er-Wein regeneriert nach einem 30min. Timer 1w4 und der 60er 2w4 Mana. 
10, 30 

oder 60 

Heilkräuter ( 25 ) Diese Kräuter werden verwendet, Heiltränke zu brauen. 
Wert = 
Menge 

Manakräuter ( 20 ) Diese Kräuter werden verwendet, Manatränke zu brauen. 
Wert = 
Menge 

Herrscherkraut ( 1 ) 
Dieses Kraut wird verwendet, um Tränke für Erschöpfung und permanente Tränke für TP zu 
brauen. 

40 

Drachenwurzel ( 1 ) Dieses Kraut wird verwendet, um permanente Tränke für Stärke zu brauen. 50 

Kronstöckel ( 1 ) Dieses Kraut wird verwendet, um permanente Tränke zu brauen. 100 

Spruchrollen Eigenschaften Beschreibung Wert 

Weiter Sprung ( 5 ) 5 M Der nächste Sprung der verzauberten Figur ist 4-mal weiter und höher. 20 

Vergessen 15 M, Konz / Intu vs MA Lässt das Ziel etwas vergessen. Siehe Rumpelkammer 120 

Unsichtbarkeit I ( 3 ) 15 M Ziel wird für 6 Sekunden unsichtbar. Wird durch Kampfesinteraktionen beendet. 120 

Monster Schrumpfen ( 1 ) 
25 M, Dauer: 
1 Minute 

Automatischer Treffer. Tauscht alle Werte des Ziels mit denen einer Riesenratte. Nur 
gegen nicht-magische, riesige Monster. Siehe Rumpelkammer 

200 
 

Alchemist II         Name: 
 



29 

 

Gegenstände Beschreibung Wert 

Gro. Heiltrank Stellt 4w6 TP wieder her. 30 

Starker Heiltrank ( 3 ) Stellt 5w6 TP wieder her. 50 

Mächtiger Heiltrank ( 1 ) Stellt 5w6+1w12 TP wieder her. 80 

Gro. Manatrank Stellt 3w6 Mana wieder her. 30 

Starker Manatrank ( 3 ) Stellt 4w6 Mana wieder her.  50 

Mächtiger Manatrank ( 1 ) Stellt 5w6 Mana wieder her. 80 

Wein 
4 Sorten. Der 30er-Wein regeneriert nach einem 30min. Timer 1w4, der 60er 2w4, der 100er 
3w6 Mana. 

10, 30, 60 
oder 100 

Heilkräuter ( 25 ) Diese Kräuter werden verwendet, Heiltränke zu brauen. 
Wert = 
Menge 

Manakräuter ( 30 ) Diese Kräuter werden verwendet, Manatränke zu brauen. 
Wert = 
Menge 

Flammenbeere ( 1 ) 
Dieses Kraut wird verwendet, um Tränke für Erschöpfung und permanente Tränke für Mana zu 
brauen. 

40 

Königsdistel ( 1 ) Dieses Kraut wird verwendet, um permanente Tränke für Konzentration zu brauen. 50 

Kronstöckel ( 2 ) Dieses Kraut wird verwendet, um permanente Tränke zu brauen. 100 

Spruchrollen Eigenschaften Beschreibung Wert 

Monster Schrumpfen ( 1 ) 
25 M, Dauer: 1 Mi-
nute 

Automatischer Treffer. Tauscht alle Werte des Ziels mit denen einer Riesenratte. 
Siehe Rumpelkammer 

200 

Tiere besänftigen ( 4 ) 
15 M, Dauer: 10 
Minuten 

Nur auf Wildtiere anwendbar. Gegen Mentale Abwehr. Siehe Rumpelkammer 30  

Unsichtbarkeit II ( 3 ) 30 M 
Das Ziel wird für 18 Sekunden unsichtbar. Unsichtbarkeit wird durch Kampfesin-
teraktionen beendet. 

250  

 

 

Alchemist III         Name: 
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Gegenstände Beschreibung Wert 

Gro. Heiltrank Stellt 4w6 TP wieder her. 30 

Starker Heiltrank Stellt 5w6 TP wieder her. 50 

Mächtiger Heiltrank ( 5 ) Stellt 5w6+1w12 TP wieder her. 80 

Großer Manatrank Stellt 3w6 Mana wieder her. 30 

Starker Manatrank Stellt 4w6 Mana wieder her.  50 

Mächtiger Manatrank ( 5 ) Stellt 5w6 Mana wieder her. 80 

Wein 
5 Sorten. Der 30er-Wein regeneriert nach einem 30min. Timer 1w4, der 60er 2w4, der 100er 
3w6, der 200er 6w6 Mana. 

10, 30, 
60, 100 

oder 200 

Heilkräuter Diese Kräuter werden verwendet, Heiltränke zu brauen. 
Wert = 
Menge 

Manakräuter Diese Kräuter werden verwendet, Manatränke zu brauen. 
Wert = 
Menge 

Flammenbeere ( 1 ) 
Dieses Kraut wird verwendet, um Tränke für Erschöpfung und permanente Tränke für Mana zu 
brauen. 

40 

Goblinbeere ( 1 ) Dieses Kraut wird verwendet, um permanente Tränke für Stärke zu brauen. 50 

Kronstöckel ( 3 ) Dieses Kraut wird verwendet, um permanente Tränke zu brauen. 100 

Spruchrollen Eigenschaften Beschreibung Wert 

Puppenspieler ( 4 ) 10 M Bewegt eine verbündete Figur um 3 Felder. Siehe Rumpelkammer 20 
Untote Vernichten ( 2 ) 20 M, 3w4+3w6+3w8 Schaden Automatischer Treffer. Nur gegen untote Figuren anwendbar.  80 

Vergessen 15 M, Konz / Intu vs MA Lässt das Ziel etwas vergessen. Siehe Rumpelkammer 120 

Unsichtbarkeit I 15 M 
Das Ziel wird für 6 Sekunden unsichtbar. Unsichtbarkeit wird durch 
Kampfesinteraktionen beendet. 

120 

Unsichtbarkeit II  30 M Siehe oben. Wirkt 18 Sekunden. 250 
 
 

 

 
 

 

Alchemist IV         Name: 
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Gegenstände Beschreibung Wert 

Sumpfkrautstängel 
4 Sorten. Siehe Rumpelkammer. Die 50er-Variante ist nichts für jungfräuliche Lungen. Die 
100er-Variante bringt einen ausgewachsenen Troll zum Lachen – oder macht ihn hungrig. 

5, 20, 50 
und 100 

Schnaps: Milder Sumpfgeist 
Ein deftiger Schnaps, der in der Regel dazu verwendet wird, die Wirkung von Sumpfkraut zu 
intensivieren. Löst manchmal Halluzinationen aus. 

20 

Kleiner Manatrank Stellt 2w4 Mana wieder her. 10 

Mittlerer Manatrank ( 3 ) Stellt 3w4 Mana wieder her. 15 

Großer Manatrank  ( 1 ) Stellt 3w6 Mana wieder her. 30 

Kreis - Rune          Eigenschaften Beschreibung Wert 

I - Licht 1+2 M, Steigern: +5 Felder Licht Erschafft eine Lichtquelle, die über dem Kopf des Ziels schwebt. Siehe 
Rumpelkammer 15 

I - Schlösser öffnen 1+1+... M, Steigern: 1 Schalter Öffnet einen Schalter. Jede Steigerung öffnet den nächsten Schalter. 40 

II - Telekinese 3+12+65 M, Steigern: größere Objekte Bewege ein Objekt durch die Lüfte. Siehe Rumpelkammer 80 

II - Windfaust Konz w6 4 M FL-Kegel 2, Stoßen 3   50 

II - Erfrischung Erf 2w6 14 M, Heilzauber Das Ziel erhält +3 Anwendungen in Talentbaum seiner Wahl. 80 

Spruchrollen Eigenschaften Beschreibung Wert 

Tiere besänftigen Intu 15 M, vs. MA, Dauer: 10 Minuten Nur auf Wildtiere anwendbar. Siehe Rumpelkammer 50 

Vergessen 
Konz
/Intu 

15 M, vs. MA 
Lässt das Ziel etwas vergessen. Siehe Rumpelkammer 

120 

Sanfter Fall 10 M, FL-Umkreis 3, Dauer: 1 Minute 
Betrifft dich und alle Figuren im Umkreis. Fallen geschieht nun 
nur noch mit halber Geschwindigkeit. Siehe Rumpelkammer 

30 

Federflug I 5 M, Dauer: 6s Das Ziel wird federleicht. Siehe Rumpelkammer 30 
 

Guru I                  Name: 
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Gegenstände Beschreibung Wert 

Sumpf-
krautstängel 

5 Sorten. Siehe Rumpelkammer. 50er- und 100er-Variante: Siehe Guru I. Die 250er-Variante trägt den Namen 

‚Der gaffende Goblin‘: Unter ihrem Einfluss verrollt man  die Augen und zieht die seltsamsten Grimassen. 

Einige Gurus behaupten, dass man unter dem Einfluss des gaffenden Goblins immer die Wahrheit spricht – 
bloß sind die glucksenden Geräusche und  wahllosen Wortreihen nur schwer zu interpretieren. 

5, 20, 50, 
100 und 

250 

Schnaps: Echter Sumpfgeist Dieser Schnaps löst in Kombination mit Sumpfkraut starke Halluzinationen und Visionen aus. 40 

Mittlerer Manatrank Stellt 3w4 Mana wieder her. 15 

Großer Manatrank  ( 5 ) Stellt 3w6 Mana wieder her. 30 

Kreis - Rune Eigenschaften Beschreibung Wert 

II - Windfaust Konz w6 4 M FL-Kegel 2, Stoßen 3   50 

II - Telekinese / / 
3+12+65 M, Steigern: 
größere Objekte Bewege ein Objekt durch die Lüfte. Siehe Rumpelkammer 80 

II - Windhose Konz / 5 M, FL-Kreis 3, Hindern Betrifft alle Figuren im Bereich 50 

II - Schlaf Konz / 10 M, vs. MA, Dauer 10 Das Ziel fällt in tiefen Schlaf. Siehe Rumpelkammer 80 

II - Erfrischung Erf 2w6 14 M, Heilzauber Das Ziel erhält +3 Anwendungen in Talentbaum seiner Wahl. 80 

IV - Puppenspieler / / 10 M Bewegt eine verbündete Figur 3 Felder. Siehe Rumpelkammer 160 

Spruchrollen Eigenschaften Beschreibung Wert 

Federflug II 5 M, Dauer: 12s Das Ziel wird federleicht. Siehe Rumpelkammer 30 

Geistwandeln 15 M, Dauer: 2 Minuten 
Löst den Geist aus dem Körper: Du kannst ungesehen in dieser immateriel-
len Form wandeln. Siehe Rumpelkammer 

40 

Monster Schrumpfen 25 M, Dauer: 1 Minute 
Automatischer Treffer. Tauscht alle Werte des Ziels mit denen einer Riesen-
ratte. Siehe Rumpelkammer 

200 

Vergessen 15 M, Konz/Intu vs. MA Lässt das Ziel etwas vergessen. Siehe Rumpelkammer 120 
 

Guru II                  Name: 
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Gegenstände Beschreibung Wert 

Wein 3 Sorten. Der 30er-Wein regeneriert nach einem 30min. Timer 1w4 und der 60er 2w4 Mana. 
10, 30 

oder 60 

Kleiner Manatrank Stellt 2w4 Mana wieder her. 10 

Mittlerer Manatrank ( 2 ) Stellt 3w4 Mana wieder her. 15 

Großer Manatrank ( 1 ) Stellt 3w6 Mana wieder her. 30 

Buch: Der I. Kreis Studiert man dieses Buch für 2 Stunden, kann der I. Kreis der Magie erlernt werden (Lernmoment). 25 

Buch: Der II. Kreis Studiert man dieses Buch für 2 Stunden, kann der II. Kreis der Magie erlernt werden (Lernmoment). 50 

Waffen Schaden Eigenschaften Vor. Wert 

Kampfstab w2 Stab, Einfach n 10 

Beschlagener Kampfstab w4 Stab n 60 

Magierstab I w4 Magischer Stab 15 Konz 70 

Novizenstock Feuer w2 Magischer Stab, 3x Feuerpfeil pro Tag 15 Konz 50 

Stab ewigen Lichts I w4 Magischer Stab, Wirkt den Zauber ‚Licht‘ mit einer Wirkungsweite von 6 Feldern 15 Erf 150 

Kreis - Rune Eigenschaften Beschreibung Wert 

I - Kleine Heilung Erf w4 +1 2 M, Heilzauber  30 

I - Feuerpfeil Konz w4 +1 1 M  25 

I - Innos Segen / / 7 M, FL-Umkreis 4, Dauer 1 
Nur von Feuermagiern nutzbar. Alle Verbündeten ha-
ben einen kleinen Vorteil auf ihren nächsten Wurf. Bis 
zu zwei Mal auf ein Ziel anwendbar. 

30 

II - Mittlere Heilung Erf w8 +2 3+3+3 M, Heilzauber, Steigern: +w6 80 

II - Feuerball Konz w6  2+2+3 M, Steigern: +w4 Schaden  50 

II - Kleiner Feuersturm Konz w4 4 M, FL-Kreis 1 +1w6 Schaden auf das Ziel im Zentrum. 60 
 

Feuermagier – I. & II. Kreis      Name: 
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Gegenstände Beschreibung Wert 

Wein 4 Sorten. Regeneriert nach 30min Mana: 30er - 1w4, 60er - 2w4, 100er - 3w6 Mana. 10, 30, 60 oder 100 

Mittlerer Manatrank  Stellt 3w4 Mana wieder her. 15 

Großer Manatrank Stellt 3w6 Mana wieder her. 30 

Starker Manatrank ( 3 ) Stellt 4w6 Mana wieder her.  50 

Buch: Der III. Kreis Studiert man dieses Buch für 2 Stunden, kann der III. Kreis der Magie erlernt werden (Lernmoment). 75 

Buch: Der IV. Kreis Studiert man dieses Buch für 2 Stunden, kann der IV. Kreis der Magie erlernt werden (Lernmoment). 100 

Waffen Schaden Eigenschaften Vor. Wert 

Magierstab II w6 Magischer Stab 25 Konz 150 
Stab des heiligen Feuers I w4 Magischer Stab, +1w2 für Schaden v. Feuerzaubern 20 Konz 300 
Stab des Heilers I w4 Magischer Stab, +1w2 für alle Heilzauber 20 Erf 200 
Fokusstab I w6 Magischer Stab, 2x pro Tag freie Steigerung von Zaubern 30 Intu 250 

Stab ewigen Lichts II w8 
Magischer Stab, Besonders: Wirkt den Zauber ‚Licht‘ mit einer 
Wirkungsweite von 8 Feldern 

20 Erf 200 

Kreis - Rune Eigenschaften Beschreibung Wert 

III - Aura der Heilung Erf w4 10 M, Heilzauber, FL-Umkreis 3, Dauer 3 100 
III – Mittl. Feuersturm Konz w8 +1 6 M, FL-Kreis 2 +1w10 Schaden auf das Ziel im Zentrum. 100 

III – Innos‘ Klinge / / 8 M, 2 Angriffe, Dauer 2, +1w6 
+1w6 Schaden auf die nächsten 2 Angriffswürfe 
mit einer Waffe. Siehe Rumpelkammer. 

100  

III - Innos Atem Konz 2w4 6+6 M, FL-Kegel 3, Stoßen 2, Steigern: +w6 140 

IV - Große Heilung Erf w12 +3 5+4+4 M, Heilzauber, Steigern: +w8 150 

IV - Großer Feuerball Konz w10 +1  3+3+4+5 M, Steigern: +w6 Schaden  150 

Spr.rolle: Federflug I /  / 5 M, Dauer: 6s Das Ziel wird federleicht. Siehe Rumpel-
kammer 

15 

Spr.rolle: Federflug II /  / 5 M, Dauer: 12s 30 
 

Feuermagier – III. & IV. Kreis      Name: 
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Gegenstände Beschreibung Wert 

Wein 3 Sorten. Der 60er-Wein regeneriert nach 30min. 2w4, der 100er 3w6, der 200er 6w6 Mana. 
60, 100 

oder 200 

Großer Manatrank Stellt 3w6 Mana wieder her. 30 

Starker Manatrank Stellt 4w6 Mana wieder her.  50 

Mächtiger Manatrank ( 3 ) Stellt 5w6 Mana wieder her. 80 

Buch: Der V. Kreis Studiert man dieses Buch für 2 Stunden, kann der V. Kreis der Magie erlernt werden (Lernmoment). 150 

Waffen Schaden Eigenschaften Vor. Wert 

Magierstab III w10 Magischer Stab 35 Konz 350 
Stab des heiligen Feuers II w4 Magischer Stab, +1w4 für Schaden v. Feuerzaubern 30 Konz 500 
Stab des heiligen Feuers III w4 Magischer Stab, +1w6 für Schaden v. Feuerzaubern 40 Konz 800 

Stab des Heilers II w4 Magischer Stab, +1w4 für alle Heilzauber 30 Erf 400 
Stab des Heilers III w4 Magischer Stab, +1w6 für alle Heilzauber 40 Erf 700 

Fokusstab II w6 Magischer Stab, 5x pro Tag freie Steigerung von Zaubern 30 Intu 600 

Stab ewigen Lichts III w10 
Magischer Stab, Besonders: Wirkt den Zauber ‚Licht‘ mit einer 
Wirkungsweite von 10 Feldern 

30 Erf 400 

Kreis - Rune Eigenschaften Beschreibung Wert 

V - Großer Feuersturm Konz w12 +3 12 M, FL-Kreis 2 +2w6 Schaden auf das Ziel im Zentrum. 400 

VI - Feuerregen Konz 3w6 
30 M, FL-Umkreis 5, 
Dauer 3 

Dieser Zauber trifft keine Verbündeten. Der Feuerregen 
folgt dem Zaubernden, wenn er sich bewegt. 

400 

VI - Innos Wort Konz / 30 M 
Gegen Mentale Abwehr. Führe 1 Aktion mit der Figur dei-
nes Ziels aus. Siehe Rumpelkammer 

400 

Spr.r.: Untote Vernichten / 
3w4+3w6 

+3w8 
20 M Automatischer Treffer. Nur gegen untote Figuren.  80 

Spr.rolle: Seelenrettung /  / 70 M Wiederbelebungszauber. Siehe Rumpelkammer 800 

Feuermagier – V. & VI. Kreis      Name: 
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Gegenstände Beschreibung Wert 

Wein 3 Sorten. Der 30er-Wein regeneriert nach einem 30min. Timer 1w4 und der 60er 2w4 Mana. 
10, 30 

oder 60 

Kleiner Manatrank Stellt 2w4 Mana wieder her. 10 

Mittlerer Manatrank ( 2 ) Stellt 3w4 Mana wieder her. 15 

Großer Manatrank ( 1 ) Stellt 3w6 Mana wieder her. 30 

Buch: Der I. Kreis Studiert man dieses Buch für 2 Stunden, kann der I. Kreis der Magie erlernt werden (Lernmoment). 25 

Buch: Der II. Kreis Studiert man dieses Buch für 2 Stunden, kann der II. Kreis der Magie erlernt werden (Lernmoment). 50 

Waffen Schaden Eigenschaften Vor. Wert 

Kampfstab w2 Stab, Einfach n 10 

Beschlagener Kampfstab w4 Stab n 60 

Magierstab I w4 Magischer Stab 15 Konz 70 

Novizenstock Eis w2 Magischer Stab, 3x Eissplitter pro Tag 15 Konz 50 

Stab ewigen Lichts I w4 Magischer Stab, wirkt den Zauber ‚Licht‘ mit einer Wirkungsweite von 6 Feldern 15 Erf 150 

Kreis - Rune Eigenschaften Beschreibung Wert 

I - Kleine Heilung Erf w4 +1 2 M, Heilzauber  30 
I - Eissplitter Konz w2 1 M, Verlangsamen 1   25 

I - Geysir Konz 2w2 +1 4 M, FL-Strahl 5, Stoßen 1   50 

I - Adanos Gunst Erf / 
6 M, Heilzau-
ber, Kette 3 

Nur f. Wassermagier. Heilt für 1xErfW&B und Ziele erhalten +1 An-
wendung für Talentbaum. Gilt nicht für Druiden u. mag. Kreise. 

30 

II - Mittlere Heilung Erf w8 +2 3+3+3 M, Heilzauber, Steigern: +w6 80 

II - Eispfeil Konz w6 2 M, Verlangsamen 2 50 

II - Bodenfrost 9 M, FL-Pfad 8, Dauer 10 
Betroffene Felder gelten für alle Figuren außer dich als schwieriges Ter-
rain. Forcierte Bewegungen über diese Felder bringen Figuren zu Fall.  60 

 

Wassermagier – I. & II. Kreis      Name: 
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Gegenstände Beschreibung Wert 

Wein 4 Sorten. Der 30er-Wein regeneriert nach 30min. 1w4, der 60er 2w4, der 100er 3w6 Mana. 
10, 30, 60 
oder 100 

Mittlerer Manatrank  Stellt 3w4 Mana wieder her. 15 

Großer Manatrank Stellt 3w6 Mana wieder her. 30 

Starker Manatrank ( 3 ) Stellt 4w6 Mana wieder her.  50 

Buch: Der III. Kreis Studiert man dieses Buch für 2 Stunden, kann der III. Kreis der Magie erlernt werden (Lernmoment). 75 

Buch: Der IV. Kreis Studiert man dieses Buch für 2 Stunden, kann der IV. Kreis der Magie erlernt werden (Lernmoment). 100 

Waffen Schaden Eigenschaften Vor. Wert 

Magierstab II w6 Magischer Stab 25 Konz 150 
Stab des Wassers I w4 Magischer Stab, +1w4 für Schaden v. Wasser-/Eiszaubern 20 Konz 300 
Stab des Heilers I w4 Magischer Stab, +1w2 für alle Heilzauber 20 Erf 200 
Fokusstab I w6 Magischer Stab, 2x pro Tag freie Steigerung von Zaubern 30 Intu 250 

Stab ewigen Lichts II w8 
Magischer Stab, Besonders: Wirkt den Zauber ‚Licht‘ mit einer Wir-
kungsweite von 8 Feldern 

20 Erf 200 

Kreis - Rune Eigenschaften Beschreibung Wert 

II - Eisschild Erf / 
6 M, Dauer 1, 
Kette 3 

Ziele können 1x 1w6 Blocken vs. RK & ELE machen. Sonst werden sie 
für 1w6+ dein ErfW&B geheilt. Siehe Rump. 

60 

III - Eislanze Konz w8 3 M, Stoßen 1 Stößt auch Figuren hinter dem Ziel dieses Zaubers. Siehe Rump. 80 

III - Einfrieren Erf w6 5 M Das nächste Ziel deines Ziels erhält deinen ErfW als BlockenW. Siehe Rump. 80 

III - Eisblock Konz w4 7 M, Aussetzen 1 Eingefrorene Figuren können nicht angegriffen werden. Siehe Rump. 100 

IV - Hagelsturm Konz 2w4 15 M, FL-Kreis 4, Verlangsamen 2, Dauer 4  200 

IV - Eismauer Konz w12 
18 M, FL-Pfad 5, Ausset-
zen 1, Dauer 2 

Beschwört eine 3 Meter hohe Eismauer. Siehe RumpelK.  
170 

Spr.rolle: Tiere besänftigen Intu 15 M, Dauer: 10 min. Nur auf Wildtiere anwendbar. Gegen Mentale Abwehr. Siehe Rump. 30 
 

Wassermagier – III. & IV. Kreis      Name: 
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Gegenstände Beschreibung Wert 

Wein 4 Sorten. Regeneriert nach 30min Mana: 60er - 2w4, 100er - 3w6, 200er – 6w6 Mana. 60, 100 oder 200 

Großer Manatrank Stellt 3w6 Mana wieder her. 30 

Starker Manatrank Stellt 4w6 Mana wieder her.  50 

Mächtiger Manatrank ( 3 ) Stellt 5w6 Mana wieder her. 80 

Buch: Der V. Kreis Studiert man dieses Buch für 2 Stunden, kann der V. Kreis der Magie erlernt werden (Lernmoment). 150 

Waffen Schaden Eigenschaften Vor. Wert 

Magierstab III w10 Magischer Stab 35 Konz 350 
Stab des Wassers II w4 Magischer Stab, +1w4 für Schaden v. Wasser-/Eiszaubern 30 Konz 500 
Stab des Wassers III w4 Magischer Stab, +1w6 für Schaden v. Wasser-/Eiszaubern 40 Konz 800 

Stab des Heilers II w4 Magischer Stab, +1w4 für alle Heilzauber 30 Erf 400 
Stab des Heilers III w4 Magischer Stab, +1w6 für alle Heilzauber 40 Erf 700 

Fokusstab II w6 Magischer Stab, 5x pro Tag freie Steigerung von Zaubern 30 Intu 600 

Stab ewigen Lichts III w10 
Magischer Stab, Besonders: Wirkt den Zauber ‚Licht‘ mit einer 
Wirkungsweite von 10 Feldern 

30 Erf 400 

Kreis - Rune Eigenschaften Beschreibung Wert 

V - Große Eislanze Konz w12 6 M, Stoßen 4 Siehe Eislanze. 250 
V - Welle der Heilung Erf 3w6 15 M, Heilzauber, Kette 3 250 

V – Wirbelsturm Konz 2w4 10 M, FL-Kreis 3 Bewegt bei Treffer Ziele zum Zentrum d. Fläche. Siehe RuK. 250 

VI - Eiswelle Konz w6 
15 M, FL-Umkreis 5, Aus-
setzen 1 

Betrifft Verbündete nicht. Gleicher Effekt wie ‚Eisblock‘. 
Siehe Rumpelkammer 

400 

VI - Zeitglocke / / 
25 M, 2 Aktionen, Ver-
langsamt&Hindern, FL-
Kreis 4 

Der Zaubernde erschafft eine blau schillernde Glocke, in 
der Zeit nur halb so schnell vergeht. Zauber wird kanali-
siert. Siehe Rumpelkammer 

500 

Spr.rolle: Seelenrettung /  / 70 M Wiederbelebungszauber. Siehe Rumpelkammer 800 
 

Wassermagier – V. & VI. Kreis      Name: 
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Gegenstände Beschreibung Wert 

Kleiner Manatrank Stellt 2w4 Mana wieder her. 10 

Mittlerer Manatrank ( 3 ) Stellt 3w4 Mana wieder her. 15 

Großer Manatrank ( 2 ) Stellt 3w6 Mana wieder her. 30 

Buch: Der I. Kreis Studiert man dieses Buch für 2 Stunden, kann der I. Kreis der Magie erlernt werden (Lernmoment). 25 

Buch: Der II. Kreis Studiert man dieses Buch für 2 Stunden, kann der II. Kreis der Magie erlernt werden (Lernmoment). 50 

Buch: Der III. Kreis Studiert man dieses Buch für 2 Stunden, kann der III. Kreis der Magie erlernt werden (Lernmoment). 75 

Waffen Schaden Eigenschaften Vor. Wert 

Magierstab I w4 Magischer Stab 15 Konz 70 
Magierstab II w6 Magischer Stab 25 Konz 150 
Fokusstab I w6 Magischer Stab, 2x pro Tag freie Steigerung von Zaubern 30 Intu 250 

Stab der Finsternis I w4 Magischer Stab, +1w2 für Schaden v. Beliarzaubern 20 Konz 300 

Kreis - Rune Eigenschaften Beschreibung Wert 

I - Blitz Konz +1 1 M, Kette 2   25 
I - Goblinskelett / / 15 M, 2 Aktionen Beschwört ein Goblinskelett. 60 

II - Kugelblitz Konz w6 +4 
3+2+2+2 M, Steigern: +1, 
+w2 ,+w4, +w6 Schaden 

Die Steigerung diese Zaubers ist gestaffelt: Erst +1, 
dann +w2, dann +w4, dann +w6 Schaden. 

50 

II - Lähmen Intu / 7 M, Hindern, Besonders 
Vs. MA. Besonders: Trifft man mit +10 über der MA des 
Ziels, so verhindert man 2 Aktionen des Ziels. 

60 

II - Niederes Skelett / / 25 M, 2 Aktionen Beschwört ein niederes Skelett. 120 

III - Kettenblitz Konz w6 +2 5 M, Kette 3  80 

III - Angst Intu / 5, Besonders Gegen Mentale Abwehr. Siehe Rumpelkammer 100 

III - Beliars Schatten / / 15 M, Dauer 5, FL-Kreis 3 
Eine Wolke undurchsichtigen magischen Nebels ent-
steht. Siehe Rumpelkammer 

80 

III - Skelett / / 40 M, 2 Aktionen Beschwört ein Skelett. 180 
 

Dunkler Magier – I. - III. Kreis      Name: 
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Gegenstände Beschreibung Wert 

Großer Manatrank Stellt 3w6 Mana wieder her. 30 

Starker Manatrank Stellt 4w6 Mana wieder her.  50 

Mächtiger Manatrank ( 3 ) Stellt 5w6 Mana wieder her. 80 

Buch: Der IV. Kreis Studiert man dieses Buch für 2 Stunden, kann der IV. Kreis der Magie erlernt werden (Lernmoment). 100 

Buch: Der V. Kreis Studiert man dieses Buch für 2 Stunden, kann der V. Kreis der Magie erlernt werden (Lernmoment). 150 

Waffen Schaden Eigenschaften Vor. Wert 

Magierstab III w10 Magischer Stab 35 Konz 350 

Fokusstab II w6 Magischer Stab, 5x pro Tag freie Steigerung von Zaubern 30 Intu 600 

Stab der Finsternis II w4 Magischer Stab, +1w4 für Schaden v. Beliarzaubern 30 Konz 300 

Stab der Finsternis III w4 Magischer Stab, +1w6 für Schaden v. Beliarzaubern 40 Konz 300 

Kreis - Rune Eigenschaften Beschreibung Wert 

IV - Blitzschlag Konz w12 10+4+6 M, Steigern: +w10   150 

IV - Energie Rauben Konz w6 10 M, Hindern 
Gegen Mentale Abwehr. Der Zaubernde erhält 
Mana in der Höhe des zugefügten Schadens. 

120 

IV - Schattenkrieger 65 Mana, 2 Aktionen Beschwört einen Schattenkrieger. 2000 

V - Armee d. Finsternis 90 Mana, 3 Aktionen Beschwört 1 Schattenkrieger, 2 Skelette und 1 Skelettbogenschützen. 4000 

V - Dienerblut II Konz 3w6 14 M 
Nur auf selbst beschworene Figuren. Du erhältst TP in 
Höhe des Schadenswurfes. 

200 

VI - Todeswelle Konz 2w12 15 Mana, FL-Umkreis 5 
Gegen Mentale Abwehr. Dieser Zauber betrifft keine 
Verbündeten und heilt zugleich Untote. 

500 

VI - Schrei der Toten Konz 3w6 12 Mana, Hindern Gegen Mentale Abwehr. 400 

VI - Drachenbrodem Konz 3w6 15 Mana, FL-Kegel 4, Wucht   400 
 

Dunkler Magier – IV. - IV. Kreis      Name: 
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Gegenstände Beschreibung Wert 

Ration: Trockenes Bort Keine besonderen Effekte. Siehe Rumpelkammer.  4 

Heiliges Wasser  
Eine kleines Fläschchen mit blaulich schimmerndem Inhalt. Heil- und Schutzwirkungen werden 
der Flüssigkeit nachgesagt. 20 

Kleiner Manatrank Stellt 2w4 Mana wieder her. 10 

Mittlerer Manatrank ( 4 ) Stellt 3w4 Mana wieder her. 15 

Großer Manatrank ( 3 ) Stellt 3w6 Mana wieder her. 30 

Kleiner Heiltrank Stellt 3w4 TP wieder her. 10 

Mittlerer Heiltrank ( 4 ) Stellt 4w4 TP wieder her. 15 

Großer Heiltrank ( 3 ) Stellt 4w6 Mana wieder her. 30 

Kreis - Rune Eigenschaften Beschreibung Wert 

I - Heiliges Licht 1+2 M, Steigern: +6 Felder Wirkt wie 'Rune - Licht', jedoch mit 6 Feldern Reichweite. 15 

I - Heiliger Pfeil Erf w6 + 1 2 M Heiliges Geschoss: Vs Mentale Abwehr 25 

I - Wundheilung Erf  / 3 M Das Ziel heilt sich um seinen AusdW&B + deinen ErfW&B. 30 

II - Mittlere Wundheilung Erf  / 8 M Das Ziel heilt sich um seinen (AusdW&B)*2 + deinen ErfW&B. 50 

II - Innere Kraft /  / 5 M 
Die nächste Angriffsaktion deines Ziels erhält deinen ErfW&B auf 
ihren Angriffswurf hinzu. 

60 

II - Böses zerschmettern Erf 2w6 8 M 
Gegen Mentale Abwehr. Nur gegen Kreaturen Beliars einsetzbar. 
Triffst du dein Ziel nicht, machst du halben Schaden. 

80 

III - Starke Wundheilung Erf  / 15 M Das Ziel heilt sich um seinen (AusdW&B)*3 + deinen ErfW&B. 140 

III - Böses vernichten Erf 5w6 20 M 
Gegen Mentale Abwehr. Nur gegen Kreaturen Beliars einsetzbar. 
Triffst du dein Ziel nicht, machst du halben Schaden. 

200 

Spr.ro.: Untote Vernichten / 
3w4+3w6

+3w8 
20 M Automatischer Treffer. Nur gegen untote Figuren.  80 

Spr.rolle: Seelenrettung /  / 70 M Wiederbelebungszauber. Siehe Rumpelkammer 800 
 

Paladinzauber       Name: 
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Gegenstände Beschreibung Wert 

   

   

   

   

   

   

Waffen Schaden Eigenschaften Vor. Wert 

     

     

     

     

     

     

Spruchrollen Attribut Schaden Eigenschaften Beschreibung Wert 

      

      

      

      

Rüstungen RK  Ele  MA Eigenschaften Voraussetzungen Wert 

       

       

       
 

Händler I:_________________ 
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Gegenstände Beschreibung Wert 

   

   

   

   

Waffen Schaden Eigenschaften Vor. Wert 

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

Rüstungen RK  Ele  MA Eigenschaften Voraussetzungen Wert 

       

       

       

       
 

Händler II:_________________ 
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Gegenstände Beschreibung Wert 

   

   

   

   

Waffen Schaden Eigenschaften Vor. Wert 

     

     

     

Runen & Spruchrollen Attribut Schaden Eigenschaften Beschreibung Wert 

      

      

      

      

      

      

      

      

Rüstungen RK  Ele  MA Eigenschaften Voraussetzungen Wert 

       

       

       

       
 

Händler III:_________________ 


