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1. STARKEN & SCHWACHEN

Kurzum: An manchen Tischen ist das Lachen iiber personliche Merkmale ge-

Umgang mit Schwichen am Spieltisch

Die hier gelisteten Stiarken & Schwéchen bedeuten spielmechanische Nach- oder Vor-
teile. Wenn du mochtest, kannst du auch gerne eigene Stirken & Schwichen erfinden.
Sprich dich mit deinem SL ab, sodass diese im gewissen Mafie ausbalanciert sind.

Stirken & Schwichen geben Charakteren Tiefe. Es macht sie zu den unperfekten We-
sen, die wir alle sind. Sie sind eine Einladung zum Schauspielern und es ist schon, wenn man
miteinander und tibereinander lachen kann. Doch alle Menschen wollen oder kdnnen das zu
unterschiedlichem Mafle.

Schwiche

Punkte

Beschreibung

Korperliche Eigenschaften

wiinscht und an anderen schlicht unangebracht. Achtet aufeinander, und klart ab, wo Gren-
zen liegen. Auf der positiven Kehrseite: Viele Menschen wollen tiber sich lachen und ihre
Schwichen sogar zur Schau tragen. In letzten Endes respektvollen Runden entstehen vielleicht
sogar Gelegenheiten aneinander zu wachsen.

Tipp fiirs Spiel: Bedenke den Hinweis im Regelwerk: Wiirfel die Nachteils- und
Vorteilswiirfel w2 / w6 / w12 deiner Stdrken/Schwdchen selbst dazu.

Punkte

Beschreibung

Du bist schon etwas in die Jahre geraten. Du hast einen kleinen Nachteil auf alle Weisheit Wird mit ,alt“ oder ,Uralt* gewahlt. Du erhaltst pro Stufe keine +1 TP, son-
Ale +2 Korperfahigkeiten. s s -3 dern +1 Erfahrungswert
Wie lange du es noch machst, das weif3 nur Innos. Deine Haare sind diinn wie Du genief3t die Vorziige jungen Alters: Du hast einen kleinen Vorteil auf
Uralt +3 Spinnenseide und deine Haut faltig wie die eines Molerats. Du hast einen kleinen Jugendlich -2 Klettern & Springen, Betriigen, Heimlichkeit und einen kleinen Nachteil auf
Nachteil auf alle Korperfahigkeiten, keine 5 Base-TP (Stufe 1: 31 TP) und erhaltst 8 - “4 | Einschiichtern. Du kannst nicht Alt und Uralt wahlen.
Weisheit des Alters umsonst.
Kurz Wird mit gleichnamiger Starke gewahlt. Du hast einen kleinen Nachteil auf Ein- Kurz Wird mit gleichnamiger Schwache gewahlt. Alle Fernkampfangriffe haben ei-
+2 schichtern und einen mittleren Nachteil auf Objekte Bewegen. Du bleibst mit -2 | nen kleinen Nachteil gegen dich.
Geraten Zweihandwaffen und Staben ungelibt, selbst mit Talent. Geraten
Grof2 Wird mit gleichnamiger Starke gewahlt. Es ist schwer dich zu tibersehen: Heim- Grof} Wird mit gleichnamiger Schwache gewahlt. Du bist klar gréRer als der
Gewachsen +1 | lichkeit hat einen kleinen Nachteil. Gewachsen -1 | Durchschnitt. Den Starkewert von 25 auf 30 zu steigern, kostet nur 5 LP.
Wird mit gleichnamiger Starke gewahlt. Es ist schwer dich zu Ubersehen: Heim- Wird mit gleichnamiger Schwache gewahlt. Du bist ein wahrer Hiine und
Sehr Grof3 +3 lichkeit hat einen mittleren Nachteil. AuRerdem bist du kaum zu verfehlen: Fern- Sehr Grof3 3 das schindet Eindruck. Du hast einen kleinen Vorteil auf Einschiichtern und
Gewachsen kampfangriffe haben einen kleinen Vorteil auf dich. Gewachsen Objekte Bewegen. Den Starkewert von 25 auf 35 zu steigern, kostet nur 10
LP.
Schlank ware fiir dich eine Untertreibung. Du hast einen kleinen Nachteil auf Benotigt Etwas Dicker oder Kugelrund. Du hast einen kraftigen Kérperbau.
Diirr +2 Durchhalten und Objekte Bewegen. Stimmig .3 Wenn du deine TP errechnest, addiere fiir alle 5 Stérke einen TP mehr. (ge-
rechnet: TP = 2x AusdWert + 1,2x StWert)
Du bendétigst bei langen Rasten 2 Rationen, um die Vorteile genieen zu kdnnen. : Zur Schau nimmst du gern mal einen dicken Balken, eine Frau oder einen
Etwas di- 1 Du kannst diese Schwache nicht zusammen mit kugelrund wahlen. Du darfst nun Gewicht- 5 schénen Mann in die Hande und stemmst es, sie oder ihn ein paar Mal in
cker t1 die starke stdmmig wahlen. heber “~ | die Hohe. Das gefallt dem ein oder anderen, aber vor allem bringt es dir ei-
nen mittleren Vorteil in Objekte Bewegen.
Du bendtigst bei langen und kurzen Rasten 2 Rationen, um die Vorteile genielRen Du kannst Dinge als Nahrung behandeln, bei denen sich bei einem gewdhn-
Kugelrand | +2 zu konnen. Aullerdem hast du -1 BW. Du kannst diese Schwéche nicht zusam- Schweine- 1 lichen Mann der Magen umdreht. Du kannst jedoch nur einmal am Tag et-
3 men mit Etwas dicker wahlen. Du erhaltst die Starke Stdmmig umsonst. magen “* was ungenieRbares als Nahrung behandeln. UngenieRbare Dinge miissen
allerdings noch an Nahrung erinnern, Steinen nahren selbst dich nicht.
Einarmig  +3 Dir fehlt ein Arm. Zweihandige Waffen, Schilde, Bégen und beidhandiger Kampf Kletteraffe | -1 Haufig bist du auf Baumen zu finden, schlafst sogar manchmal auf ihnen.

bleiben dir verwehrt. Daflir beginnst du mit dem Talent Einhand |1

Du hast beim Klettern einen kleinen Vorteil (nicht auf Springen!).




Soziale Eigenschaften

Tollpat- Immer wieder fallt dir etwas herunter, du st63t dich an Tischkanten oder bindest . Schon als Kind hattest du ein gutes Gespur dafir, nicht entdeckt zu werden.
schig +1  einen Knoten vollkommen falsch. Du hast einen kleinen Nachteil auf Heimlichkeit. ~Leisetreter -1 Dy hast einen kleinen Vorteil auf Heimlichkeit.
Sehr Es muss ein béser Fluch sein, denn so grobmotorisch kann kein Mensch sein. Du Du hast tanzerisches Geschick und einen sicheren Tritt. Du kannst pro Zug
Tollpat-  +2 hast einen mittleren Nachteil auf Heimlichkeit und einen kleinen auf Gewandtheit. | [ ejchefuy .3 | zZweimal Felder schwieriges Terrain fur nur 1 BW Gberwinden.
schig
Lahmes Eine Verletzung oder eine angeborene Eigenschaft haben dir diese Schwache . Machst du 2 Aktionen Bewegung in deinem Zug, darfst du dich 2 weitere
Bein +3 beigefiigt. Du hast -1 BW. Sprinter .2 Felder bewegen.
Sich zu dehnen tut nur weh und ist unangenehm. Ob deine kurzen Sehnen oder Sprung- Waden aus Gold. Du hast einen kleinen Vorteil auf Springen (nicht auf Klet-
Ungelenkig +1 | diese Einstellung zuerst kamen, weil kein Mensch. Du hast kleinen Nachteil auf -1 tern!).
Gewandtheit. feder
Treppen sind dein Feind. Bei plotzlichen Sprints, langem Laufen oder harter Ar- Dauerlauf, harte Arbeit, Bergsteigen; diese Dinge jucken dich kaum. Du hast
Schwache +2 beit merkst du, dass dein Herz nicht so stark ist wie dein Wille: Du erhaltst bei Eisenlunge -2 +3 Ausdauerwert und erleidest von korperlicher Anstrengung nicht so
Kondition solchen Aktivitaten schnell den ersten Erschopfungsgrad (aber nicht mehr als g = schnell Erschopfung.
das). Dieser erholt sich, wenn du dich fiir 5 Minuten entspannst.
L. Schon immer bist du etwas anfalliger als die anderen gewesen. Bei Stufenaufstie-  Gesunder Du bist seit Geburt an mit guter Gesundheit gesegnet. Bei jedem Stufenauf-
Krinklich  +2 gen erhaltst du keine Gesundheitsregeneration. Korper -1 stieg regenerierst du 4xAusdW&B.
Wasser? Nein, danke, ich gehe lieber drumherum! Solltest du doch einmal im Du bist im Wasser zuhause. Wenn du schwimmest, hast du +1 BW auf Be-
Nicht- +1 Wasser landen, wirst du alles Menschenmaégliche tun, um schnellstens wieder an Wasserratte 1 wegungsaktionen. Wirfelst du auf die Zeit, die du tauchen kannst, bist du
schwimmer Land zu kommen. Solange du im Wasser bist, mach jeden Zug einen Durchhal- “* | immer vorbereitet.
tenwurf vs. 15: Bei einem Misserfolg hast du eine Aktion weniger diesen Zug.
Du hast sprichwértliche Tomaten auf den Ohren. Du hast einen mittleren Nachteil Du horst friiher und genauer als die meisten, was dort im Gebusch raschelt
Schwerhorig +2 auf Wahrnehmen, wenn ein Wurf nach dem Gehér geht. Spitzohr -1 oder hier geredet wird. Du hast einen Kleinen Vorteil auf Wahrnehmen,
wenn ein Wurf nach dem Gehor geht.
Seit Geburt an oder als Folge eine Verletzung fehlt dir ein Auge. Distanzen einzu- Deine Augen sind scharf wie eine Klinge. Erhalte einen kleinen Vorteil auf
Einiiugi 1 schatzen, fallt dir schwer. Fernkampfangriffe auf Gber 10 Felder gegen dich ha- Adlerauge 1 Wahrnehmenwiirfe, bei denen du etwas sehen musst.
88 ben kleinen Vorteil. Fernkampfangriffe von dir (auch auf tber 10 Felder) kleinen 8 .
Nachteil.

Soziale
Steifheit

Choleriker

Friedliebend

Besserwisser

+2

+2

+1

+1

Gestikulieren ist dir fremd und deine Ausdruckskraft ist stark begrenzt. Du hast ei-

nen kleinen Nachteil auf Uberreden und Betriigen.

Auch kleine Frustrationen bringen dich schnell zum Uberkochen. Deine Wut entladt

sich dann oft verbal, oder du drischt auf einen Baumstumpf ein.

Du lebst in einer rauen Welt, aber dennoch neigst du lieber zu den Waffenlosen L6-
sungswegen. Toten ist dir gestattet, wenn es sich um auferst niedertrachtige Artge-

nossen handelt, die selbst Gewalt bevorzugen und Folter ist ausgeschlossen.
Da Wahrheit nichts anderes ist, als die Zusammenfligung aller Fakten und Um-

stande, hat es noch nie geschadet, mehr zu wissen als die Anderen. Du teilst dein

Wissen gerne, gerade wenn dein Gegenuber auf dem falschen Pfad ist!

Stimm-
akrobat

Reden-

kenner

Stechender
Blick

Menschen-

schwinger

Du kannst ein paar Gerausche des Tierreichs und menschliche Stim-
-1 men nachahmen. Beim genauen Hinhdren wirst du naturlich entlarvt,
aber fUr einen manchen Tauschungsversuch reicht es.

Deine Augen demonstrieren deine Absichten und wenn es keine Gu-
-1 tensind, dann merkt dein Gegenuber dies ziemlich schnell. Du hast ei-
nen kleinen Vorteil auf Einschiichtern.

Ein merkwiirdiger Gesichtsausdruck, ein schiefer Blick, du hast eine
-1 Ahnung, was dahintersteckt. Du hast einen kleinen Vorteil auf Men-
schenkenntnis.

Wenn du vor groRen Menschenmengen sprichst, hast du einen kleinen
-1 Vorteil auf alle sozialen Fahigkeiten.




Sonstige Eigenschaften & Attitiiden

Allein schon Menschen, die dieses Wort nicht kennen, sind dir ein Argernis. Welch Du hast es nicht nétig, dich breit zu machen oder laut zu sein, wenn es
Blasiert 1 ungenierte Tolpel! Diese Attitide spiegeln andere naturlich, besonders, wenn du je- Demiiti 1 keinem nutzt aufRer dir. Dieser Charakterzug hilft dir bei allen aufrichti-
manden von deiner Sache Uberzeugen willst: Du hast einen mittleren Nachteil auf 8 “* gen Personen, die diese Eigenschaft zu schatzen wissen: Du erhéltst
Uberreden gegentber Menschen niedrigeren Bildungsstandes. einen mittleren Vorteil auf Uberreden bei solchen Figuren.
SChIcChter Du verstehst schon, warum Leute IGgen, aber dir scheint es umsténdlich und fremd. Guter Naturlich ist es nicht ,nett“ und ,richtig“, aber die Welt wird einfacher
. +1 Du hast einen kleinen Nachteil auf Betriigen-Wirfe. . -1 und Probleme verschwinden, wenn man die Wahrheit etwas biegt.
Ligner Lagner Kleiner Vorteil auf Betriigen.
Furchtharer Du kannst dir nicht erklaren, warum irgendwer jemals irgendwie die Wahrheit ver- Lippen- Du besitzt die Fahigkeit Lippen zu lesen. Auf grofiere Distanz funktio-
. +3 schleiern sollte? Einfach... warum? Du hast einen grof3en Nachteil auf Betriigen- -1 niert dies naturlich trotzdem nicht mehr.
Liigner Wiirfe. leser
Es fallt dir wirklich schwer, die Klappe zu halten. Geheimnisse bleiben nicht lange Du kannst allein durch Gesten kommunizieren. Mit jemandem, der
Loses 1 geheim und in angespannten Situationen sagst du gerne mal genau das Falsche. Gebirden- 1 ebenso Gebardensprache beherrscht, kannst du auf diese Weise ein
Mundwerk sprache - lautloses Gesprach fiihren. Jemand der diese Sprache nicht spricht
kann deine Gesten ungefahr deuten.
Du redest nicht viel. Natirlich bist du in der Lage mit anderen zu verhandeln, rele- Fandle Tausch und Handel sind dein Element. Du hast einen kleinen Vorteil
Schmallippig +1 vante Fragen zu stellen und dich auszutauschen, doch du belésst es lieber beim 1 -1 auf alle Fahigkeitswiirfe, die auf Geld, den Austausch von Giitern oder
Wesentlichen. SEESE das Aushandeln einer Belohnung bezogen sind.
Du bist ein bisschen bldd, aber zu deinem Gluick nur in einem Bereich. Es fallt dir . Du hast ein gutes Gespur fur dein Gegenuber. Irgendwas an deiner Art
Weltfremd +3 schwer die Emotionen und Absichten deines Gegenubers zu lesen. Vielleicht ist ir- Charis- 3 bringt dir leicht die Sympathien anderer ein. Dies bringt dir einen klei-
(Menschen) gendetwas in deiner Kindheit schiefgelaufen? Du hast einen kleinen Nachteil auf alle matiker - nen Vorteil in allen sozialen Fahigkeiten.
sozialen Fahigkeiten und einen mittleren Nachteil auf Durchschauen.
Weltfremd Was genau ist Ironie? Warum sagen Menschen Dinge, die sie nicht meinen? Warum Worte- Wortgewandt und jovial kommst du daher. Es gibt immer eine neue
+1 sollte man mit Worten spielen, wenn doch einfach sagen kann, was man meint? -2 Formulierung, die du findest: Bei jedem Fehlschlag auf Uberreden er-
(Humor) weber haltst du einen zweiten Versuch.

Wird mit gleichnamiger Starke gewahlt. Du erndhrst dich nur von Pflanzen. Rationen Wird mit gleichnamiger Schwache gewahlt. Dank der Kraft der Pflan-
Vepaner +2 mit allem tiergemachtem sind fur dich tabu. Das handelt dir schiefe Blicke und auch Vepaner 2 zen kannst du 1x am Tag 1x Erschopfung einfach abschutteln, als
& blanke Missgunst von vielen Menschen der Minenkolonie ein. Die Mangelernahrung 8 - ware es eine Fliege auf deiner Schulter, der du naturlich kein Haar
reduziert deinen Ausdauerwert um -1. krimmen wirdest.
Wahle eine bestimmte Sache, so wie zum Beispiel eine Art Essen, ein Tierwesen Der Blick tber die Schulter ist bei dir zur Gewohnheit geworden. Du
Ekel 1 oder ein Geruch, der dich anwidert. Es fallt dir schwer mit diesen Dingen umzuge- Auf der Hut -1 hast +1 auf Initiativbonus.
hen und entweder du meidest sie oder willst, dass sie dich meiden. Du hast einen -
kleinen Nachteil beim Umgang mit solchen Dingen.
Ein Grunzen, ein Zucken, ein bestimmtes Wort, irgendetwas scheint mit dir nicht zu GEre. Du kannst zu Beginn eines Kampfes nicht liberrascht werden, aulRer
Tick +1 stimmen. Viele Menschen, denen du begegnest, gehst du damit auf die Nerven oder . -1 wenn du schlafst.
du irritierst sie zumindest. SIS
Wahle eine Sorte von Bestien (Vogel, Reptilien, Wolfartige, Insektenartige o. A.) aus Du bist ein Pflanzenkenner, Spurenleser und Baumfreund. Alle auf Na-
Phobie der Welt von Gothic Tales. Jedes Mal, wenn du dieser Bestiengattung begegnest, Wald- tur, Tiere und Pflanzen bezogenen Sozial- und Sinneswirfe haben ei-
) +2 ergreift dich bodenlose Furcht: Alle Aktionen gegenlber diesen Wesen oder in ihrer  Isiufersinne -1 nen kleinen Vorteil.
unmittelbaren Nahe haben einen kleinen Nachteil.
Phobie Offentlichkeit in Stadten macht dir Angst. Du fiihlst dich wohler in der Natur und TRaTian Was auch passiert, du stehst wieder auf. Du hast einen kleinen Vorteil
+1 bleibst lieber in dunklen Gasschen und privaten Rdumen. Innerhalb von Siedlungs- ' -1 auf Durchhalten.
(Agora) bereichen hast du einen kleinen Nachteil auf alle Sinnes- und Sozialfahigkeiten. Wille




Chronisch Wie diese Frucht schmeckt, ob dieser Pilz essbar ist, warum dort driiben die Men- Meister der Jahrelange Ubung haben dich zu einem Experten gemacht. Dieser
o schen in Aufregung sind — du musst es erfahren! o -2 Charakter beginnt mit Intuitions- und Konzentrationswert 12 (statt 10).
neugierig Meditation
Du kannst weder lesen noch schreiben und hast auch nicht wirklich vor, es zu ler- Du hast jede Menge Schriftmaterial in dich hineingefressen. Du kennst
Analphabet  +1 nen! Leseratte -1 viele Autoren, verschiedenste Sagengeschichten und dein Wortschatz
ist beachtlich! Kleiner Vorteil auf Erinnern, Erwagen & Erforschen.
DU bist der Auserwahlte. Und du weifl3t es ganz genau. Vielleicht ist dir noch ein Du spielst ein Instrument. Suche dir eines aus. Es kann dir Vorteile
: Funken Vernunft geblieben, sodass du es nicht absolut jedem aufs Butterbrot bringen, andere zu Uberzeugen oder zu beeindrucken. Als StralRenmu-
Messias +2 schmieren musst - du weilt, dass die Akzeptanz der Normalsterblichen manchmal Musiker 1 siker kann man sich ein paar Miinzen erspielen, vielleicht erhaltst du
Komplcx zu wiinschen ubriglasst. Aber dies &ndert nichts an deiner felsenfesten Uberzeu- “*  wegen deiner Begabung Zugang zu bestimmten Hausern oder Berei-
gung! chen? Diese Starke bedeutet nicht unbedingt, dass du das Spiel mit
diesem Musikinstrument im Inventar beginnst - frage deinen SL.
Du weil3t dir nicht zu helfen: Ein schlecht behtiteter Gegenstand lachelt dich einfach Du beherrscht einen beliebigen Trick, du kannst zum Beispiel mit Mes-
[brevs || 4] an, will genommen werden, will dein sein, egal ob er dir niitzt, egal ob zu dem einen Fingertrick 2 sern jonglieren, eine Munze aus deiner Hand verschwinden lassen
P Schuh noch ein anderer gehort! Egal! Nimm es! Erlernst du Taschendiebstahl, kos- 8 - oder Wiirfeltricks. Du hast auBerdem einen kleinen Vorteil auf Finger-
tet dich das nur 5 LP. fertigkeit.
Irgendwas ist immer: Die Niere schmerzt, der Magen driickt, die Gelenke wollen Wer weil} warum, aber das Erspliren und Erkennen von magischen
Lo | ) nicht mehr wie friher... Solltest du gerade mal keine Beschwerde haben, bist du dir Magische 1 Prasenzen, Flichen, Umgebungen und Gegenstanden ist dir in die
P sicher, dass da etwas in deinem geplagten Kérper rumort. Inwition Wiege gelegt worden. Auch die Funktion oder Wirkweise eines magi-
schen Phanomens kannst du oft genug ergriinden.
Du bist ein bisschen bléd, aber zum Glick nur in einem Bereich. Du hast nicht die Du hast schon viel gesehen: Das Festland, Nordmar, die sudlichen In-
Weltfremd geringste Ahnung, was welchen Wert hat. Solltest du jemals den Fehler machen um Welten- seln oder ganzlich fremde Orte fernab der gangigen Landkarten. Uber-
(Geld) +2 Geld, eine Belohnung oder einen Preis zu verhandeln, wirst du sicherlich Gbers Ohr bummler -1 lege dir, welche Orte dies sind und was sie ausmacht
gehauen.
Du bist ein bisschen bléd, aber zum Gliick nur in einem Bereich. Du kennst gut 5 Du kennst allerlei Krauter, Tiere, Pilze und weillt sogar ein paar Takte
Tierarten und weilt, das Pflanzen nach oben wachsen, aber dariiber hinaus sieht es Uber Nischenbereiche (suche selbst aus) wie Insekten, Gift- und Heil-
Weltfremd 1 diinn aus. Man sollte dich auf keinen Fall fragen, wenn man wissen will, ob Natur- 1 pflanzen und Tierhaltung.
(Natur) Scavenger fliegen kénnen oder ob man eigentlich alle Blumen essen kann. Alle auf kundler " Alle auf Natur, Tiere und Pflanzen bezogenen Sozial- und Sinneswiirfe
Natur, Tiere und Pflanzen bezogenen Sozial- und Sinneswiirfe haben einen kleinen haben einen kleinen Vorteil.
Nachteil.
Mindestens einmal am Tag musst du schon einen heben. Tust du das nicht, erhaltst Nichts Was ist mit deiner Leber los? Oder ist es die Niere, dein Blut oder Ma-
Alkoholiker 41 du +1 Erschopfung am nachsten Tag, bis du dann endlich an deinen Fusel kommst. ' -1 gen—wer weill? Was Drogen und &hnliche Substanzen angeht,
Wirke merkst du kaum etwas. Da braucht es schon eine ordentliche Dosis!
Jeden Tag brauchst du was vom griinen Zeug. Solange du noch nicht einen Zug Du hast ein auRerordentliches Gespur daflr, was ein Gewachs
Sumpfkraut- vom Stangel genommen hast, hast du einen kleinen Nachteil auf alle Sinnes- und Griiner braucht, um zu gedeihen, zu blihen und Friichte zu bringen. Ist es der
geniefler +2 Sozialfahigkeiten. Mit jedem weiteren Tag, der so vergeht, steigert sich dieser Effekt Daumen -1 Boden, die Wassermenge, der Standort oder ein Schadlingsbefall — du
um den nachsthéheren Nachteil. weilt fasst immer die Antwort!
Beliars Der Gott der Finsternis hat dich ins Auge gefasst. Wahle eine der 12 Fahigkeiten, Adanos Adanos halt seine schiitzende Hand Uber dich. Beginne jede Spielsit-
+1  auf die du einen kleinen Nachteil hast. Uberlege dir, die Geschichte dazu. -2 zung mit einem Inspirationswirfel.
Fluch Segen
Die Magie, die Kreaturen und die Gottheit ohnehin, sie widern dich an. Begegnest Einmal am Tag darfst du einen Wirfelwurf einer doppelten 1 wieder-
Hass (Beliar) +] du ihnen, erwacht das Gefiihl tiefer Abscheu und das Bediirfnis nach Vernichtung Innos Gunst | .2 wirfeln. Diese Starke musst du mit Hass (Beliar) wahlen.
des Bosen.
Irgendetwas muss in deiner Vergangenheit geschehen sein, dass dein Zorn auf Es sind nur ein paar Brocken, oder du kannst dich grundlegend mit
Hass (Orks) +] diese Wesen so tief in deinem Geist wurzelt. Begegnest du diesen Wesen, wird es Orksprache | -1 Orks verstandigen! Nattirlich weilt du, dass diese Fahigkeit verpont
dir schwerfallen deine Geflhle zu zligeln. ist! Uberlege dir, woher du dieses Sprachwissen hast!




2. WAFFEN

Diese Regeln findest du auch im Regelwerk unter Punkt 13.

Woaffengattungen

Alle Waffen gehoren einer Gattung an.
Man ist zundchst mit allen Gattungen ungeiibt: Man braucht fiir eine Angriffsaktion 2 Aktionen. Hast du das gleichna-
mige Talent der Gattung, bist du geiibt und brauchst nur 1 Aktion.

Gattung Att. Erklirung

Einhand Manche Einhandwaffen habe die Eigenschaft Agil: Du kannst auch das Attribut nutzen.
Zweihand Braucht beide Hande.

Anderthalbhinder Einhand- & Zweihandtalente sind anwendbar. Entscheide dich bei einem Angriff, ob du eine oder
beide Hiande benutzt. Verwende dafiir den jeweiligen Talentbaum.

Hat man Speere [, sind Einhandtalente anwendbar. Speere konnen mit einer oder zwei Handen gefiihrt
Speer werden, was den Waffenwiirfel bestimmt: Die erste Option ist einhéndig, die zweite zweihandig. Mit
zwei Handen haben Speere aulerdem die Eigenschaft Lang.

Stab Stdbe I ermdglicht blocken bei Nahkampfangriffen vs RK. Mit Stabkampf Il haben alle Stabe die Ei-
genschaft Lang und du kannst Zweihandtalente benutzen.

Magischer Stab Du kannst Zauber wirken, ohne die Waffe zu wechseln. Es gelten die Regeln fiir Stébe.

Schild Nur mit Schild I kannst du Schilde benutzen. Mit Schilden kannst du die Reaktion Blocken machen:
Dies schiitzt bei allen Angriffen vs ELE & RK.

Die erste Ziffer in Klammern ist die normale, die zweite die maximale Reichweite. Angriffe iiber
der normalen Reichweite haben mittleren Nachteil. Pro Gegner in deiner bedrohten Zone hast du
einen kleinen Nachteil auf den Angriffswurf.

Bogen(xx/x)
Bendotigt Pfeile. Die Hélfte der verschossenen Pfeile geht beim Kampf verloren.

Verwende beim Angriffswurf — auf den Schadenswurf kein Attribut! Armbriiste haben dafiir
ArmbruSt<XX/XX) 2 Waffenwiirfel. Des Weiteren gelten die Regeln fiir Bogen. Benoétigt Bolzen.

Wurfwaffe Wurfwaffen haben die Reichweite (5/10). Wurfwaffen sind robuster als Pfeile und Bolzen: Nur 1/3 der
Projektile geht verloren. Nahkampf ist als Einhandwaffe moglich.

Waffeneigenschafien

Eigenschaften Erklirung

Einfach Mit dieser Waffe ist man geiibt ohne das entsprechende Talent: Angriffe bendtigen nur 1 Aktion.
Agil Fiir diese Waffe kannst du auch das Artribut nutzen.

Garstig Wirfst du beim Schadenswurf eine 1 mit dem Waffenwiirfel, darfst du diesen neu wiirfeln.
Lang Deine Nahkampfreichweite ist so wie Reichweite 2 (also nicht 2 diagonale Felder).

Wucht Wenn du #iffst und der W20 eine 16-20 zeigt, wirfst du dein Ziel zu Boden.

Stofden -3 Wenn du #iffst und der W20 eine 16-20 zeigt, stoft du dein Ziel 1-3 Felder zuriick.

Weiter Hieb I / II Wenn du #iffst und der W20 eine 16-20 zeigt, erhalten 1 oder 2 weitere Figuren in Nahkampfreich-
weite Schaden: Mach dafiir einen Wurf mit Waffenwiirfel & -bonus.

Erzwafle Diese Waffe erzielt kritische Treffer auch mit einer 19 auf dem W20.
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3. WAFFENKAMMER

Waffen finden sich tiberall in der Welt von Gothic Tales: In alten Minenschichten, in verlassenen Behausungen, in ver-
schlossenen Truhen, auf Marktpldtzen und im Inventar erschlagener Feinde. Der SL platziert sie fiir die Spieler in der Welt.

Jede Waffe hat einen Schadenswiirfel, eine Gattung und einen Handelswert. Viele haben Attributsvoraussetzungen
und Eigenschaften.

Voraus- Handels-

setzungen wert

Wafte Schaden Eigenschaften

Zweihandwaffen l

Spitzhacke w4 +1 ‘ Zweihand, Garstig ‘ n 10
Dicker Ast w4 ‘ Zweihand, Einfach ‘ n 0]
Keule w6 ‘ Zweihand, Einfach n 10
Grober Nagelknippel w6 +1 ‘ Zweihand, Wucht n 20
Rostige Axt w4 +2 ‘ Zweihand, Weiter Hieb | 15 St 20
Henkers Hand (Hammer) w6 +2 ‘ Zweihand, Garstig 15 St 40
Leichter Zweihdnder w6 +3 ‘ Zweihand 15 St 60
Grobe Kriegsaxt w8 +2 ‘ Zweihand, Weiter Hieb | I 100
Kriegssense w8 +1 ‘ Zweihand, Weiter Hieb Il 25 St 100
Eiserner Zorn w8 +1 ‘ Zweihand, StoRen 2 25 St 100
Donnerschlag (Hammer) w8 +2 ‘ Zweihand, Garstig 25 St 120
Blutdiirster (Axt) w8 +2 ‘Zweihand, Lang 25 5t 120
Gezahnter Zweihdnder w8 +3 ‘ Zweihand 25 St 150
Der Lange Arm wi10 +1 ‘ Zweihand, Lang 25 St, 15 Ge 200
Berserkerfaust (Axt) w10 +2 ‘ Zweihand, Weiter Hieb | 30 St 220
Schmetterhans (Hammer) w10 +2 ‘ Zweihand, StoRen 1 30 St 220
Heiliger Hammer w10 +2 ‘ Zweihand, Wucht, Erzwaffe 35 St 300
GrofRer Axthammer w10 +1 ‘ Zweihand, Garstig, Weiter Hieb Il 35 St 300
Ordensschwert w10 +3 ‘ Zweihand 40 St 300
Richtschwert wil2 +2 ‘ Zweihand, Weiter Hieb |, Lang 40 St 500
Erz-Drachenschneide (Schwert) w12 +4 ‘ Zweihand, Erzwaffe 50 St 600
Sturmknecht (Axt) wl2 +2 ‘ Zweihand, Wucht, StoRen 1 50 St 500
Witwenmacher (Axt) wi2 +3 ‘ Zweihand, Garstig 50 St 550
Kriegerstimme wi10+w2 +1 ‘ Zweihand, Weiter Hieb II 60 St 900
Schwere Schlachtklinge (Schwert)  w10+w2 +3 ‘ Zweihand, Erzwaffe 60 St 900
Grimmstahl wi10+w2 +2 ‘ Zweihand, Garstig 60 St 900
Plankenbrecher (Hammer) wl2+w2 +1 ‘ Zweihand, Wucht, StoRen 1 60 St 1200
Trollfaust (Hammer) wi2+w2 +1 ‘ Zweihand, Weiter Hieb I, Garstig ‘ 60 St 1200
Heiliger Vollstrecker (Schwert) wl2+w2 +2 ‘ Zweihand, Lang ‘ 70 St 1200
Roter Wind wil2+w2 +2 ‘ Zweihand, Weiter Hieb Il ‘ 70 St 1200
Gorns Rache (Axt) wi12+w4 +2 ‘ Zweihand, Wucht ‘ 75 St 1500
Uriziel w12+w6 +5 ‘ Zweihand, Garstig, Weiter Hieb |, Erzwaffe ‘ 80 St zgRFbe:;r
Voraus- Handels-
I Einhandwaffen (St) eiomngen | were
Knuppel w4 ‘ Einhand, Einfach ‘ n (0]
Nagelkeule wd +1 ‘ Einhand 15 St 10
Rostiges Schwert w6 ‘ Einhand ‘ 10 St 5

Grobes Schwert wb +1 Einhand 10 St 20



_

Steinbrecher w6 ‘ Einhand, StoRen 1 20 St 40
Kriegsbeil w4 +2 ‘ Einhand 20 St 40
Langschwert w6 +1 ‘ Einhand 25 St 40
Schadelspalter (Axt) w8 ‘ Einhand ‘ 25 St 45
Rabenschnabel (Axt/Hammer) w8 +1 ‘ Einhand, Garstig 30 St 70
Orkhammer w8 ‘ Einhand, Stoflen 1 30 St 60
Orkschlachter (Schwert) w8 +2 ‘ Einhand ‘ 30 St 70
Bartaxt w8 ‘ Einhand, Weiter Hieb | 30 St 70
Breitschwert w10 Einhand 35 5t 140
Erz-Breitschwert w10 +1 ‘ Einhand, Erzwaffe 35 St 180
Betty (Hammer) wil2 ‘ Einhand, Garstig 45 St 300
Erz-Drachentoéter (Schwert) wil2 +2 ‘ Einhand, Erzwaffe 45 St 500
Rachenagel w10+w2 ‘ Einhand, Stoflen 1 55 St 1000
Streitschlichter (Hammer) w10+w2 ‘ Einhand, Wucht 55 St 1000
Sturmgeflister (Axt) w10+w2 ‘ Einhand, Erzwaffe 55 St 1200
Rabenrecht wi10+w4 Einhand, Garstig 65 St 1400
Innos Zorn (Schwert) wl10+w4 Einhand, Erzwaffe 70 St 1400
| Einhandwaffen (Agil/Ge) oy | Hdel
Dolch w2 ‘ Einhand, Einfach, Agil n 5
Wolfsmesser wé ‘ Einhand, Garstig, Agil n 12
Degen w6 + 1 ‘ Einhand, Agil 15 Ge 30
Machete w6 ‘ Einhand, Garstig, Agil 15 Ge 25
Langmesser w8 ‘ Einhand, Agil 25 Ge 55
Rapier w8 +1 ‘ Einhand, Agil 30 Ge, 15 St 55
Sébel w8 ‘ Einhand, Garstig, Agil 30 Ge, 15 St 60
Piratensabel w10 ‘ Einhand, Garstig, Agil 35 Ge 250
Meisterdegen wi10 +1 ‘ Einhand, Agil 35 Ge 300
Der Schlitzer (Schwert) w10 +1 ‘ Einhand, Garstig, Agil 40 Ge 300
Assassinenklinge wi2 ‘ Einhand, Agil 40 Ge 400
Rubinklinge (Schwert) wi2 +1 ‘ Einhand, Agil 45 Ge 500
Nordmarbeil wi2 ‘ Einhand, Garstig, Agil 45 Ge 500
Nordmarschwert wi10+w2 +1 ‘ Einhand, Agil, Erzwaffe 55 Ge 1200
Mondsichel (Schwert) w10+w4 ‘ Einhand, Agil 60 Ge, 25 St 1400
| Anderthalbhiinder Joror, [t
Komisches Kurzschwert w6 ‘ Einhand, Zweihand ‘ 15 Ge, 20 St 40
Bastardschwert wb6 +1 ‘ Einhand, Zweihand 20 Ge, 20 St 50
Breitmesser w8 ‘ Einhand, Zweihand 15 Ge, 25 St 60
Rippenbrecher (Hammer) w8 +1 ‘ Einhand, Zweihand ‘ 30 St 70
Falkenbeil w8 +1 ‘ Einhand, Zweihand, Garstig 25 Ge, 25 St 75
Krahenrufer (Axt) w10 ‘ Einhand, Zweihand 25 Ge, 30 St 300
Wolfsfang (Schwert) w10 +1 ‘ Einhand, Zweihand, Erzwaffe 25 Ge, 35 St 350
Faust des Wanderers (Hammer) wil2 +1 ‘ Einhand, Zweihand, Wucht 25 Ge, 40 St 400
Der Blitz (Schwert) w12 +2 ‘ Einhand, Zweihand, Erzwaffe 30 Ge, 50 St 600




. Voraus- Handels-
Kurzbogen wé ‘ Bogen(8/15), Einfach ‘ n 10
Weidenbogen w4+1 ‘ Bogen(10/20) 15 Ge 10
Jagdbogen w6 ‘ Bogen(12/30) 15 Ge 20
WolfsreilRer (Bogen) w6 ‘ Bogen(12/30), Garstig ‘ 25 Ge 35
Kompositbogen w6 + 1 ‘ Bogen(12/30) 20 Ge 35
Hornbogen w8 ‘ Bogen(12/30), StoRen 1 25 Ge 60
Eschenbogen w8 +2 ‘ Bogen(12/30) 30 Ge 80
Langbogen w8 +1 ‘ Bogen(15/50) 30 Ge 70
Waldlauferbogen w10 +1 ‘ Bogen(20/80) 35 Ge 160
OrkreiRer (Bogen) w10 ‘ Bogen(12/30), Garstig 35 Ge 160
Der Nimroder (Bogen) w10 +2 ‘ Bogen(25/90) 40 Ge 250
Sturmbogen wi2 +2 ‘ Bogen(20/80) 50 Ge 400
Orkhetzer (Bogen) wi2 +1 ‘ Bogen(20/80), Garstig 50 Ge, 20 St 400
Leiser Tod (Bogen) wi10+w2 ‘ Bogen(20/80) 60 Ge, 20 St 900
Damonensehne (Bogen) wi12+w2 ‘ Bogen(20/80) 65 Ge, 20 St 1000
Drachensehne (Bogen) wl2+w4 ‘ Bogen(20/80), Garstig 70 Ge, 30 St 1300
Pfeile n ‘ 10er Biindel n )
setzungen wert
Ubungsarmbrust 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
Kopfgeldjagerarmbrust 2W6 +2 ‘ Armbrust(10/20) 15 St, 15 Ge 60
Kriegsarmbrust 2w8 +1 ‘ Armbrust(10/20), StoBen 1 20 St, 15 Ge 160
Bestienjagerarmbrust 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
Silberholz (Armbrust) 2w12 +3 ‘ Armbrust(20/60) 30 St, 25 Intu 400
Donnerbringer (Armbrust) 2wi2 +4 ‘ Armbrust(15/50) 35 St, 25 Intu 500
Krash Morra (Armbrust) 2w10+W2 +3 ‘ Armbrust(15/50) 35 St, 30 Intu 900
Drachenjagerarmbrust 2w12+W4 +3 ‘ Armbrust(15/50) 40 St, 30 Intu 1250
Bolzen n ‘ 10er Buindel n 5
T S .
Geschliffener Stein w2 ‘ Wurfwaffe ‘ n 1
Wurfmesser w4 ‘ Wurfwaffe ‘ 15 Ge 4
Kleines Beil wa+1 ‘ Wurfwaffe ‘ 20 Ge 5
Innos Stich (Messer) w6 ‘ Wurfwaffe ‘ 20 Ge 5
Wurfspield w6 ‘ Wurfwaffe, Garstig ‘ 25 Ge 8
Wurfbeil wb + 1 ‘ Wurfwaffe ‘ 30 Ge 8
Krahenful® w8 ‘ Wurfwaffe ‘ 30 Ge 10
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
Nordmargrul® (Axt) w10 ‘ Wurfwaffe, Erzwaffe ‘ 50 Ge, 25 St 40




- Voraus- Handels-
SChllde setzungen wert

Pfanne ‘ Schild ‘
Handliches Wagenrad Schild

Lederschlld Schild, +1 ELE 20 St

Wappenschild ‘ Schild, +1 RK ‘ 20 Ausd
Runenschild ‘ Schild, +2 MA ‘ 25 Ausd

Spltzbuckler Schild, +1 ELE - 30st

thterschlld Schild, +1 RK 35 St

Nordmar Runenschild ‘ Schild, +1RK, +4 MA ‘ 40 St
GroRer Orkschild ‘ Schild, +2 RK, +2 ELE ‘ 45 Ausd 500

Voraus-
SPC €rc (GC) s et:::lugsc n Handelswert

Einfacher Speer w4 / wé Speer, Einfach

Speer ‘ w4 +1 / wé +1 ‘ Speer ‘ 15 Ge
_____
Gleve ‘ w6 / w8 ‘ Speer ‘ 25 Ge
_____
Hellebarde ‘ w8 /w8 +1 ‘ Speer, Weite Hiebe I ‘ 30 Ge
_____
Der Nordwind ‘ w8/ wil0 ‘ Speer, Erzwaffe ‘ 35 Ge
_____
Alter Richter ‘ w12 /w12 +1 ‘ Speer, Erzwaffe ‘ 45 Ge
_____
Der Stidwind ‘ w12 / wl2+w4 ‘ Speer, Garstig ‘ 50 Ge 1200
Stibe & Magische Stibe (St) ceommem  Handelsvere
Kampfstab w2 ‘ Stab, Einfach ‘
—-———
Verstarkter Kampfstab w6 ‘ Stab, StofRen 1 ‘ 15 St
—-———
Novizenstock Feuer/Eis w2 ‘ Magischer Stab, 3x Feuerpfeil/Eissplitter pro Tag 15 Konz
_-_--
Stab des heiligen Feuers I/1l/1ll w4 ‘ Magischer Stab, +1w2/4/6 fiir Schaden von Feuerzaubern 20/30/40 Konz  300/500/800
Stab der Finsternis V/I/il w4 | Magischer Stab, +1w2/4/6 fur Schaden von Beliarzaubern  20/30/40 Konz  300/500/800
Stab des Heilers I/11/Ill w4 ‘ Magischer Stab, +1w2/4/6 fir alle Heilzauber ‘ 20/30/40 Erf ~ 200/400/700

Stab ohne Ende w10 Maglscher Stab, Bes?.onders. La‘sst sich 1x/Tag"auf Befehl 25 Intu 400
flr 5 Minuten auf Ldnge von bis zu 10 m verlangern.




Stab ewigen Lichts 1/11/111

Fokusstab I/11 w6

Magischer Stab, Besonders: Dieser Stab kann 2x pro
Tag/5x pro Tag die Steigerung von Zaubern bewirken.

Magischer Stab, Besonders: Die Spitze dieses Stabs er-

w4/6/10  leuchtet auf Wunsch des Tragers wie der Zauber ,Licht’

15/20/30 Erf

mit einer Wirkungsweite von 6/8/10 Feldern.

¢. ZAUBER

Zauberregeln

Diese Regeln finden sich auch im Regelwerk.

Zauber werden gegen ELE gewiirfelt, es sei denn es
steht etwas explizit (z.B. vs MA) in den Eigenschaften.

Jeder Zauber kostet beim Wirken eine bestimmte
Menge Mana. Dies wird als die Eigenschaft ,,M“ angege-
ben.

Mit Runen (1)

oder Spruchrollen (2)

wirkt man Zauber:

(l) Runen sind nur von denen verwendbar, die die
KrE1SE DER MAGIE erlernt haben.

» Runen sind unbegrenzt oft anwendbar.

» Jede Rune ist einem der 6 Kreise zuge-
ordnet. Ohne das Talent des Kreises sind
sie nicht verwendbar.

Magische Kreise sind von Magierzirkeln
gehiitete Lehren. Wer das Talent eines
Kreises erlernen darf, entscheidet der
SL.

(2) Spruchrollen sind durch jeden benutzbar.

»  Spruchrollen kdnnen nur einmal ange-
wandt werden. Dann werden sie nutz-
und wertlos!

Fiir jede Rune existiert auch eine
Spruchrolle.

Manche Zauber existieren nur als
Spruchrollen (z.B. Monster
Schrumpfen).

Die Reichweite von Zaubern wird
durch den Magischen Kreis des Zaubern-
den bestimmt:

Ohne magischen Kreis
ist die Reichweite 8

Pro Kreis erhilt man
+2 Reichweite

Spruchrollenzauber

Spruchrollen kénnen nur einmal
verwendet werden. Dann sind sie un-
brauchbar und wertlos.

Spruchrollen gehdren zu kei-
ner bestimmten Konfession und ha-
ben teilweise dulerst seltsame Wir-
kungen. Welch wirrer Magier sich
solche Seltsamkeiten wohl erdacht
hat?

Kategorien von Zaubern

7

< Magie der Gotter

Dies sind die Zauber der Gotter Adanos, Innos und
Beliar. Aufstrebenden Magiern werden sie von ihren Lehr-
meistern ausgehindigt. Jeder Magier kann jede Rune
einsetzen, egal welcher Konfession er angehort. Blof ist
es verpont, die Runen fremder Konfessionen zu verwen-
den, besonders bei Paladin- und Beliarrunen! Auch ist es
schwieriger, solche Runen zu beschaffen, da sie dir nicht
ausgehéndigt werden: Eine Beliarrune findet man nicht in
einem Innoskloster, wohlmdglich jedoch in einer alten
Gruft oder bei einem zwielichtigem Héndler.

7

% Neutrale Zauber

Solche Zauber hélt jeder Magier gern in den Héanden.
Sie gehoren zu keiner Konfession.

7

< Paladinzauber

Paladine sind Streiter Innos. Wenn man nicht
ihrem Orden angehort, kommt die Verwendung ih-
rer Runen einer Todsiinde gleich — genauso wie
die Verwendung von Runen anderer Konfessio-
nen, wenn man Paladin ist. Paladine lehren nur
den Aufstieg bis in den 3. Kreis der Magie.

Beschwérungszauber

Diese Zauber beschworen einen Be-
gleiter, welche fiir S Minuten leben. Sol-
che Zauber kosten viel Mana und 2 - 3

Aktionen. Es gilt:

> Wird eine Figur beschworen, ist
sie erst in der nichsten Runde hand-
lungsfihig.

> Sie erscheinen auf einem belie-
bigen Feld neben dem Zaubernden.

» Beschworene Figuren haben 2 Aktionen
in ihrem Zug. Diese werden durch den Ma-
gier kontrolliert.

> Wird der Magier ohnméchtig
oder stirbt, verliert die beschworene Fi-
gur ein Drittel ihrer max. TP pro Zug.

» Beschworene Figuren bieten
keine Beute: Sie zerfallen zu
Staub.

> Wird ein weiterer Be-
schworungszauber gewirkt,
verfillt die alte Figur zu
Staub.

30 Intu 250/600

150/200/400
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Zaubereigenschaften

Zaubereigenschaft Erklir ung

1-20 M
Steigern: +x
X+x+x M
Heilzauber

Verlangsamen x
Hindern

Aussetzen x

Stoflen x

Dies sind die Manakosten des Zaubers.

Diese Zauber kann man fiir mehr Mana verbessern. Steigerungen bewirken Boni, Extrawtirfel oder Ef-
fekte. Dies ist nach dem Doppelpunkt angegeben. Steigerungen bendtigen keine weiteren Aktionen.

Die Manakosten von steigerbaren Zaubern. Das +x gibt die Manakosten der nachsten Steigerung an.
Dieser Zauber heilt TP. Er trifft automatisch und man wiirfelt nur den ,Schadenswurf*.

Bei einem Treffer wird die BW des Ziels fiir seinen nachsten Zug um X reduziert.

Bei einem Treffer hat das Ziel in seinem nachsten Zug 1 Aktion weniger. Dies wirkt nicht auf bereits be-
troffene Ziele.

Bei einem Treffer setzt das Ziel fiir X Runden aus. Dies wirkt nicht auf bereits betroffene Ziele.

Bei einem Treffer wird das Ziel um bis zu X Felder zuriickgestofien.

Wucht

Bei einem Treffer wird das Ziel zu Boden geworfen.

Kette x

Dauer x

Flichenzauber

Dieser Zauber springt vom ersten Ziel auf X Ziele weiter. Die Reichweite des Weiterspringens ist A#&¢tB
des Zaubers. Mach einen Angriffs- und Schadenswurf fiir alle Ziele! Das néchste Ziel ist immer das am
nichsten Stehende, jedoch nie ein bereits Betroffenes. Heilungszauber betreffen nur Verbiindete und Scha-
denszauber nur Feinde. Kann auch auf sich selbst gewirkt werden.

Bei einem Treffer ist das Ziel fiir X Runden betroffen. Ein weiterer Angriffs- und/oder Schadenswurf
wird zu Beginn des nichsten Zuges des Zaubernden gewiirfelt. Dieser Angriff braucht keine Aktion und
wird nicht zu Folgeangriffen gezihlt. Solche Zauber sind i.d.R. nicht auf schon betroffene Ziele anwendbar.

Der Angriffswurf betrifft alle Figuren im Bereich.

Flichenzauber haben die Eigenschaft FL-xyz. Fiir % Der Schadenswurf betriftt alle getroffenen Figuren.

Flachenzauber gelten diese Regeln:

Eigenschaft

Dauer x
(Flichenzauber)

FL-Strahl x
FL-Kegel x

FL-Kreis x
FL-Umkreis x

FL-Pfad x

Sie haben eine Grofle, die als Zahl dahinter vermerkt ist.

Erklirung

Die Flache ist bis zu Beginn deines X-ten Zuges nach dem Zauberwirken betroffen. Mache zu jedem
Zuganfang dafiir einen Angriffs- und/oder Schadenswurf fir Ziele, die zu diesem Zeitpunkt im Bereich
stehen.

Geht vom Zaubernden aus. Ein Strahl betrifft X Felder, die sich auf einer geraden Linie in beliebiger
Richtung vom Feld des Zaubernden aus befinden.

Geht vom Zaubernden aus. Kegel betreffen Felder in einem kegelférmigen Bereich.

Geht von beliebigem Feld in Zauberreichweite aus. Kreise betreffen Felder in einem kreisformigen Be-
reich.

Ist gleich dem Kreis-FL, geht aber vom Feld des Zaubernden aus. Bei Heilungszaubern ist der Zau-
bernde auch selbst betroffen, bei Angriffszaubern nicht.

Geht von beliebigem Feld in Zauberreichweite aus und verliuft innerhalb dieser Reichweite. Pfade
betreffen X Felder. Die Felder miissen mit einer Kante aneinander angrenzen.
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Formen der Flichenzauber

Diese Illustrationen zeigen die verschiede-
nen Formen von Fliichenzaubern.

Alle Fliachenzauber haben ein Feld, von
dem sie ausgehen:

Strahl, Kegel und Umbkreis gehen vom
Zaubernden aus.

Pfad und Kreis gehen von einem Feld in-

nerhalb der Zauberreichweite aus.

> Istdas Zentrum eine Ecke, suche dir
ein anliegendes Feld aus, wenn notig
(z. B. beim Zauber Feuersturm oder
Baum des Lebens).




5. ZAUBERBUCH

Kreis Name Att. | Schaden Eigenschaften Beschreibung RH‘f“dd“’“‘
une | Spruchrolle
] €
Die Runen Innos
1. | Feuerpfeil Konz w4+l 1M 25| 2
1. InnosSegen / / 7 M, FL-Umkreis 4, Dauer 1 Nur von. Feuerm:.agiern nutz-bar. AIIe.VerbUndeten haben einen kleinen Vorteil auf ihren nachsten 30| 15
Wourf. Bis zu zwei Mal zugleich auf Ziele anwendbar.
Nur von Feuermagiern nutzbar. Gegen Mentale Abwehr. Dieser Zauber macht keinen Schaden: Je-
1. | Aschesegen K 4 M, D MA
& S , Dauers5, vs der folgende Treffer mit Feuerzaubern macht +1w4 Schaden. 3015
2. Feuerball Konz | w6 2+2+3 M, Steigern: +w4 Schaden 50| 5
2. Kleiner Feuersturm Konz w4 4 M, FL-Kreis 1 +1w6 Schaden auf das Ziel im Zentrum. 60 | 8
3. Innos Atem Konz 2w4 59 LI (G &) Steiedu ey 100 | 20

Steigern: +w6 Schaden
3. | Mittlerer Feuersturm  Konz w8 +1 6 M, FL-Kreis 2 +1w6 Schaden auf das Ziel im Zentrum. 100 | 20
Verzaubere die Waffe eines Verbiindeten: Sie brennt nun mit magischem Feuer. Die ndchsten 2

| ‘Kl i

3 nnos‘ Klinge / / 8 M, 2 Angriffe, Dauer 2, +1w6 Schadenswiirfe haben +1w6. 150 | 10

4. Grofier Feuerball  Konz w10 +1 3;?“5 M, Steigern: +w6 Scha- 150 | 35
Michtiger Asche- Nur von Feuermagiern nutzbar. Gegen Mentale Abwehr. Zauber selbst macht keinen Schaden: Je-

4, Konz / 9 M, Dauer 5, vs MA . 150 | 10
segen der folgende Treffer mit Feuerzaubern macht +1w8 Schaden.

5. | Grofer Feuersturm Konz wi12+3 12 M, FL-Kreis 2 +2w6 Schaden auf das Ziel im Zentrum. 400 | 50

6. Feuerregen Konz 3wé6 30 M, FL-Umkreis 5, Dauer 3 Trifft keine Verbindeten. Die Flache des Feuerregens folgt dem Zaubernden. 400 | 120

Gegen Mentale Abwehr. Nur auf Menschen anwendbar. Der Zaubernde Gbernimmt Kontrolle tiber
.| Innos Wort 1
- . e | =0 eine Figur und fuhrt sofort 1 Aktion mit ihr aus. Diese Aktion darf kein Selbstmord sein. U e
Handelswert

Kreis Die Runen Adanos*

Rune | Spruchrolle

1. Eissplitter Konz w2 1 M, Verlangsamen 1 25| 2
. Nur von Wassermagiern nutzbar. Heilt fiir IXErfW&B und Ziele erhalten +1 Anwendung fir Talentbaum
1. Adanos Gunst Erf 6 M, Heilzauber, Kette 2 30| 15
‘ /  HICHESHBEE BEEE ihrer Wahl (nicht mehr als Maximum). Nicht auf Magische Kreise und Druidentalente anwendbar. |
1. Geysir Konz 2w2+1 4 M, FL-Strahl 5, StoRen 1 50| 8
2. Eispfeil Konz w6 2 M, Verlangsamen 2 5015

Du lasst den Boden gefrieren: Die Felder sind schwieriges Terrain. Fir jedes Feld Bewegung (iber diese Fel-
2. | Bodenfrost / / 9 M, FL-Pfad 10, Dauer 5 der werfen Figuren ihren GeschickW vs deinen KonzB: Ist das Ergebnis gleich oder niedriger, fallen sie zu 60 | 20
Boden. Gilt auch fiir forcierte Bewegungen.

Ziele konnen 1x 1w6 Blocken vs. RK & ELE machen. Bei Misserfolg reduziert der BlockenW den Schaden.

2. Eisschild Erf 6 M, D 1, Kette 2
s / o BEhIET 55 SIS Wird Eisschild nicht genutzt, wird das Ziel zu Beginn deines nachsten Zuges fiir 1w6+ dein ErfW&B geheilt.

60 | 20
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3. Eisblock Konz wa 7 M, Aussetzen 1 Elngefror_ene Figuren konnen nicht angegriffen wer.den. Sle. me?ch.en in ihrem Zug einem Durchhalten-Wurf 100 | 30
gegen deine mentale Abwehr: Auf Erfolg erhalten sie 1 Aktion in ihrem Zug.
3. Eislanze Konz w8 3 M, StoRen 2 Zl;c;f;;:nem Ziel mit diesem Zauber, werden andere Figuren, auf die das Ziel reist, auch bis hinter das Ziel 80 | 10
3. | Einfrieren Ef w6 5M Der nachste Angriff des getroffenen Ziels ist verlangsamt: Sein Ziel erhalt den ErfW des Zauberers als Blo- 80 | 10
ckenW gegen RK, ELE & MA.
Beschwort eine massive 3 Meter hohe Mauer aus Eis, die auf einen Treffer Ziele einfriert. Sie kdnnen nicht
. 18 M, FL-Pfad 5, Aussetzen angegriffen werden und machen in ihrem Zug einem Durchhalten-Wurf gegen deine mentale Abwehr: Auf
4. Eismaue K 12 170 | 15
: . D 1, Dauer 2 Erfolg erhalten sie 1 Aktion in ihrem Zug. Trifft der Zauber nicht, werden die Figuren von dir beiseitege- l
schoben. Die Mauer zu erklettern hat einen SchwG von 25. Eismauer richtet nur einmalig Schaden an.
5. Grofie Eislanze Konz wi2 6 M, StoRen 4 ZZc;f;::nem Ziel mit diesem Zauber, werden andere Figuren, auf die das Ziel reist, auch bis hinter das Ziel 250 | 30
5 Wirbelsturm Konz 2wa 10 M, FL-Kreis 3, besonders Ziele werden bei einem Treffer ym 1w4 Felder zum Zentrum des Wirbelsturms gezogen. Wirf dafiir einen 250 | 100
w4, Betrifft grofen Kreaturen nicht.
. 15 M, FL-Umkreis 5, Aus- Dieser Zauber betrifft keine Verbiindeten. Sie kdnnen nicht angegriffen werden und machen in ihrem Zug
. Eiswelle ¢ !
© S o setzen 1 einem Durchhalten-Wurf gegen deine mentale Abwehr: Auf Erfolg erhalten sie 1 Aktion in ihrem Zug. 400 | 120
Der Zaubernde erschafft eine blau schillernde Glocke, in der Zeit nur halb so schnell vergeht. Figuren im
25 M. 2 Aktionen. Verlane- Wirkungsbereich oder solche, die hindurchgehen, sind gehindert und verlangsamt um die Halfte ihrer BW.
6. | Zeitglocke / / same’n&Hindern ’FL-Kreisg4 Fernkampfangriffe durch den Bereich haben mittleren Nachteil. Dieser Zauber wird kanalisiert: Will man 500 | 220
: den Zauber aufrechterhalten, muss zu Beginn jeder Runde 1 Aktion und 20 Mana aufgewendet werden.
Der Zauber endet, wenn der Zaubernde aufhort zu kanalisieren oder daran gehindert wird.
. . Handelswert
Kreis Heilzauber — Adanos- & Innosrunen -
1. Kleine Heilung Erf |w4+1 | 2 M, Heilzauber 302
2. Mittlere Heilung  Erf  w8+2  3+3+3 M, Heilzauber, Steigern: +w6 80 |8
3. Aurader Heilung Erf w4 10 M, Heilzauber, FL-Umkreis 3, Dauer 3 100 | 40
4. | Grofie Heilung Erf  w12+3 5+4+4 M, Heilzauber, Steigern: +w8 140 | 15
5. Welle der Heilung Erf  3w6 15 M, Heilzauber, Kette 3 250 | 80
. . . Handelswert
Kreis ch Runen BCIIars Rune | Spruchrolle
1. Blitz Konz +1 1 M, Kette 2 25| 2
2. Kugelblitz Konz w6 +4 i:\,22+2+1:,34M;V?,t6elsgceh;nc;;:' Die Steigerung diese Zaubers ist gestaffelt: Erst +1, dann +w2, dann +w4, dann +w6 Schaden. 50| 5
5 Lihmen Intu  / 7 M., Hindern, Besonders Gegen Me_nta/e Abwehr. Besonders: Trifft dieser Zauber mit +10 tber der MA des Ziels, so verhindert 60| 8
man 2 Aktionen des Ziels.




Standardaktion. Nur auf selbst beschworene oder willige Figuren anwendbar. Benotigt keinen Angriffs- 50 | 10
wurf und trifft automatisch. Du erhaltst TP in Hohe des Schadenswurfes.

3. Kettenblitz Konz | w6 +2 5 M, Kette 3 80 | 10

2. Dienerblut I Konz 2w4 7M

Gegen Mentale Abwehr. Auf einen Treffer muss das Ziel in seinem Zug eine Bewegungsaktion machen,
3. | Angst Intu / 5 M, Besonders mit der sie sich so weit wie moglich von der zauberwirkenden Figur fortbewegt. Trifft dieser Zauber mit 100 | 30
Uber +10 Uber der MA des Ziels, sind es 2 Bewegungsaktionen.

Eine Wolke magischen Nebels entsteht, welcher fiir den Zaubernden durchsichtig ist und nur duch magi-
sches Licht durchdrungen werden kann. Der Licht-Zauber erhellt ein Feld weit innerhalb des Nebels. Fi-

3. Beliars Schatten / / 15 M, Dauer 5, FL-Kreis 3 guren, die nicht durch den Nebel hindurchschauen kénnen, kdnnen mit Fern- oder Nahkampfangriffen 80 | 40
ein Feld anvisieren und haben groRen Nachteil. Der SL sagt ihnen nach dem Angriffswurf, ob dort ein Ziel
stand.

4.  Blitzschlag Konz w12 10+4+6 M, Steigern: +w10 Schaden 150 | 20

Gegen Mentale Abwehr. Dem Ziel wird Mana in der Hohe des zugefligten Schadens abgezogen und dir

4.  Energie Rauben Konz w6 10 M, Hindern . ) 120 | 30
hinzugefigt.
5 Dienerblut II Konz 3wé 14M Standardakjclon. Nur auf selbst besc'hworen_e od:er willige Figuren anwendbar. Benétigt keinen Angriffs- 200 | 25
wurf und trifft automatisch. Du erhaltst TP in Hohe des Schadenswurfes.
6. 'Todeswelle Konz @ 2w12 15 M, FL-Umkreis 5 Gegen Mentale Abwehr. Dieser Zauber heilt zugleich verbiindete Untote. 500 | 120
6. | Schreider Toten  Konz 3w6 12 M, Hindern Gegen Mentale Abwehr. 400 | 60
6. Drachenbrodem Konz | 3wé 15 M, FL-Kegel 4, Wucht 400 | 120
Handelswert

Rune | Spruchrolle

Kreis Neutrale Runen

Auf dich und Verbiindete anwendbar. Erschafft eine Lichtquelle, die Giber dem Kopf des Ziels schwebt, mit
ihm wandert und in 5 Feldern Wirkungsweite die Umgebung hell erleuchtet. Verblasst nach 10 Minuten. 15| 2

e / / 142 M, Steigern: +5 Felder

Lich
icht Kann durch den Verzauberten durch eine freie Aktion aufgehoben werden.

1. | Schlssser &ffnen / / ::r1+... M, Steigern: 1 Schal- | Offnet einen Schalter. Jede Steigerung 6ffnet den nachsten Schalter. 4015
Windfaust Konz w6 4 M FL-Kegel 2, StoRen 3 50| 8
Windhose Konz / 5 M, FL-Kreis 3, Hindern Starke Winde erschweren allen Figuren im Bereich ihre Handlungsfahigkeit. 50 | 20

Bewege ein Objekt durch die Lifte in deine Hidnde oder um eine Anzahl Felder gleich der Halfte der Zau-
berreichweite. Lebende Wesen, Objekte, die festgehalten werden oder zu fest verankert sind, kdnnen

5 Telekinese / / 3+12+65 M, Steigern: gro- | nicht bewegt werden. Eine Steigerung lasst dich groRere Objekte, wie Truhen, Kadaver oder Gesteinsbro- 80 | 20

Rere Objekte cken von einem halben Meter Durchmesser bewegen. Eine zweite Steigerung lasst dich sogar eine An-
sammlung von Objekten wie z.B. eine Holzhlitte, einen umgefallenen Baum oder einen Gesteinsbrocken
von drei Metern Durchmesser bewegen.

Gegen Mentale Abwehr. Versetze dein Ziel in tiefen Schlaf. Dieses Ziel schlaft fiir 10 Runden (1 Minute)
2. | Schlaf Konz / 10 M, Dauer 10 tief ein. Wenn es danach aufwacht, weil es nichts von dem Zauber. Nicht im Kampf und nicht gegen alar- 80 | 25
mierte Ziele anwendbar. Anwendung auf wachsame Ziele hat einen groRen Nachteil auf den Angriffswurf.

Das Ziel erhalt +3 Anwendungen auf einen Talentbaum seiner Wahl. Nicht auf die Talentbdume der Magi-

2. Erfrischu E 2 il i
S g i we LGl e schen Kreise und Druiden anwendbar.

80 | 40




Nur auf Verblindete anwendbar. Magische Stricke heben eine Figur an und lassen sie fiir kurze Zeit Gber
4. Puppenspieler / / 10 M dem Boden schweben. Versetze eine Figur um bis zu 3 Felder. Diese Bewegung provoziert keine Gelegen- 160 | 20
heitsangriffe.
- o
Kreis Runen der Paladine l
1 | Heilives Ticht / / 1+2 M, Steigern: +6 Wirkt wie 'Rune - Licht', jedoch mit 6 Feldern Reichweite. 15 2
! & Felder Licht
1. | Heiliger Pfeil Erf wb+1 2M Heiliges Geschoss: Vs Mentale Abwehr 254
. Gibt deinem Ziel die Kraft sich von sich aus zu heilen. Das Ziel wirft seinen AusdW&B + deinen ErfW&B
. Wundheilu i
L ndhertung Enig 2 Wl e e loEr und heilt sich um das Ergebnis. 0] 1
: : . Gibt deinem Ziel die Kraft sich von sich aus zu heilen. Das Ziel wirft seinen 2x(AusdW&B) + deinen
. Mittlere Wundheilu
e S HeetunE s (EH L, BT ErfW&B und heilt sich um das Ergebnis. UL
2. Innere Kraft / 5M Die nachste Angriffsaktion deines Ziels erhalt deinen ErfW&B auf ihren Angriffswurf hinzu. 60 | 30
. Heiliges Geschoss: gegen Mentale Abwehr. Dieser Zauber ist nur gegen Kreaturen Beliars einsetzbar.
. | Boses zerschmettern
C . . Eif |2 Al Triffst du dein Ziel nicht, machst du halben Schaden. £
. . Gibt deinem Ziel die Kraft sich von sich aus zu heilen. Das Ziel wirft seinen 3x(AusdW&B) + deinen
. Starke Wundheilu
: - naheting Ei 9 [ s el o7 ErfW&B und heilt sich um das Ergebnis. S
- : Heiliges Geschoss: gegen Mentale Abwehr. Dieser Zauber ist nur gegen Kreaturen Beliars einsetzbar.
.| Boses vernichten
. o EA e 2O Triffst du dein Ziel nicht, machst du halben Schaden. ALYj ety
. . Handelswert
Kreis Beschworungsrunen Rome | Sprocheell
1. Goblinskelett / / 15 M, 2 Aktionen Beschwort ein Goblinskelett. 60 | 20
2. Niederes Skelett / / 25 M, 2 Aktionen Beschwoart ein niederes Skelett. 120 | 40
3. Skelett / / 40 M, 2 Aktionen Beschwort ein Skelett. 180 | 70
4. | Schattenkrieger / / 65 M, 2 Aktionen Beschwort einen Schattenkrieger. 400 | 150
4. Sumpfgolem / / 80 M, 3 Aktionen Beschwort einen Sumpfgolem. 450 | 150
4.  Steingolem / / 80 M, 3 Aktionen Beschwort einen Steingolem. 650 | 200
4. Eisgolem / / 80 M, 3 Aktionen Beschwort einen Eisgolem. 650 | 200
4. Feuergolem / / 80 M, 3 Aktionen Beschwort einen Feuergolem. 650 | 200
5. Armee der Finsternis / / 90 M, 3 Aktionen Beschwort einen Schattenkrieger, 2 Skelette und einen Skelettbogenschiitzen. 2000 | 500
6. Daimon / / 120 M, 3 Aktionen Beschwort einen Damon. 4000 | 1000




Spruchrollen

Spruchrolle Schaden Eigenschaften Bcschreibung Handelswert
Untote Vernichten 3w4 + 3wb 20M Automatischer Treffer. Nur gegen untote Figuren anwendbar. 80
+3w8
. Automatischer Treffer. Tauscht alle Werte des Monsters mit denen der Riesenratte aus. Nur gegen nicht-magi-
Monster Schrumpfen 1M 200
P / 2k LENE S sche, riesige Monster anwendbar, sowie Trolle & Schattenldufer, jedoch nicht Drachen & Golems.
Nur auf Wildtiere anwendbar. Mache einen Angriffswurf mit Intuition gegen MA deines Ziels. Auf einen Treffer ist
15 M. Dauer: 10 Minu das Tier besanftigt und greift dich nicht an. Bei einem kritischen Treffer oder mit 15 tiber der MA des Ziels folgt
Tiere besanftigen / S, ‘ ! dir das Ziel und unterstitzt dich im Kampf. Wahrend der Dauer des Zaubers hast du die Gelegenheit dich mit 30
dem Ziel anzufreunden. Wildtiere sind jedoch nicht sehr einfach zahmbar und haben nach Ablauf des Zaubers
ihren eigenen Willen wieder. Nur auf einzeln auftretende Tiere anwendbar.
10 M. FL-Umkreis 3 Betrifft dich und alle Figuren in deinem Umkreis. Fallen geschieht nun nur noch mit halber Geschwindigkeit. Alle
Sanfter Fall / . . . Betroffenen nehmen keinen Fallschaden. Springt man in eine Richtung, so gleitet man mit ungefahr 1 Feld ab- 30
Dauer: 1 Minute " .
warts alle 3 Felder vorwarts.
Weiter Sprung / 5M Der nachste Sprung der verzauberten Figur ist 4-mal weiter und hoher. 20
Die verzauberte Figur kann von Winden und Luftstromungen so mitgerissen und getragen werden, als ware sie
Federflug I / 5 M, Dauer: 6s eine Feder. Da sechs Sekunden einer Runde entsprechen bewegt sich die Figur in dieser Dauer maximal um bis zu 15
15 Felder.
Die verzauberte Figur kann von Winden und Luftstromungen so mitgerissen und getragen werden, als ware sie
Federflug IT / 5 M, Dauer: 12s eine Feder. Da zwolf Sekunden zwei Runden entsprechen bewegt sich die Figur in dieser Dauer maximal um bis 30
zu 30 Felder.
Lost deinen Geist aus deinem Korper, der nun erschlafft. Du kannst ungesehen in dieser immateriellen Form
Geistwandeln / 15 M, Dauer: 2 Minuten wandeln, kannst jedoch nur gehen, nicht rennen. Du kannst durch Wande & Kreaturen hindurchgehen. Nach 2 40
Minuten fliegt dein Geist in Windeseile auf dem Pfad, den du gekommen bist, in deinen Kérper zuriick.
Erweckt eine verstorbene Figur wieder mit 1 TP zum Leben. Nur anwendbar auf Figuren die tot sind. Der Zeit-
Seelenrettung / 70 M punkt des Todes darf nicht Ianger als 5 Minuten zurtickliegen. Der Zaubernde muss auf dem Feld der betreffen- 800
den Figur stehen. Beachte die Erschopfungsregeln beim Zauberwirken ohne geniigend Mana.
Der Zaubernde konzentriert sich auf einen Gedanken oder ein Erlebnis, das sein Ziel vergessen soll. Das Erlebnis
Vergessen Konz /Intu 15M muss vor kurzem geschehen sein. Dies kann auch einen kurzen Zeitraum von ca. 30 Sekunden betreffen. Man 120
wirfelt Konzentration oder Intuition gegen MA. Auf einen Treffer vergisst das Ziel das Ereignis.
Unsichtbarkeit I / 15M Das Ziel wird fiir 6 Sekunden unsichtbar. Unsichtbarkeit wird durch Kampfesinteraktionen beendet. 120
Unsichtbarkeit IT / 30M Das Ziel wird fiir 18 Sekunden unsichtbar. Unsichtbarkeit wird durch Kampfesinteraktionen beendet. 250
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€. RUSTUNGEN

Riistungen sind in Gothic-Tales Erkennungsmerkmale: Riistungen demonstrieren deine Kampfkraft oder Zau-
Sie zeigen an welcher Fraktion du angehérst, wem du ver- bermacht. Um eine Riistung anzulegen, benétigst du ungefihr

pflichtet bist und oft auch, wofiir du einstehst. Viele Riistun- 5 Minuten.

gen stehen dir auch erst dann zur Verfligung, wenn du Teil ei- Einem toten NSC kannst du die Riistung nicht abneh-
ner bestimmten Fraktion geworden bist — dariiber entscheidet men! Sie ist an ihn persdnlich angepasst.

jedoch letzten Endes der SL und das Spielgeschehen.

Riistungseigenschaften

Eigenschaft Erklirung
Sicherer Tritt 1-5 Du darfst pro Zug 1-5 Felder schwieriges Terrain fiir jeweils nur 1 BW zuriicklegen.
Klettern 1-5 Du darfst pro Zug 1-5 Felder klettern fir jeweils nur 1 BW.
Feuerschutz Alle Schadenswiirfe mit Feuer oder Hitze als Ursache machen nur halben Schaden.
Kilteschutz Alle Schadenswiirfe mit Kélte oder Eis als Ursache machen nur halben Schaden.
Blitzschutz Alle Schadenswiirfe mit Blitzen als Ursache machen nur halben Schaden.
Schwer Diese Riistung reduziert deine BW um 1.

Feuerrobe Zauber des Gottes Innos kosten 1 Mana weniger.

Wasserrobe Zauber des Gottes Adanos kosten 1 Mana weniger.

Gururobe Zauber ohne Konfession kosten 1 Mana weniger.

=
B>

Eigenschaften Voraussetzungen = Handelswert

Riistungen
Fraktionslos

/
Stufe 5
Stufe 10
Schwer Stufe 15
Schwer, Blitzschutz Stufe 40
Blitzschutz Stufe 25

Kette & Leder

Crawlerplattenriistung

Antike Erzriistung

Robe der dunklen Kiinste
Sektenlager

Novizenrock
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/
Klettern 1 Stufe 5

Klettern 1 Stufe 7
Stufe 10
Stufe 15
Stufe 25
Gururobe Stufe 10
Gururobe Stufe 20

Leichte Novizenriistung
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Altes Lager
Buddlerkluft
Schattenkluft
Schattenriistung

/
Stufe 5
Stufe 7
Stufe 10
Stufe 15

Leichte Garderiistung

HIHE WIN -
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Garderiistung
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Schwere Garderiistung Stufe 25 500

Stufe 30 1120

(e)]
(9]
[\

Erzbaronenriistung

Neues Lager
Schiirferkleidung
Leichte Banditenriistung
Schwere Banditenriistung
Leichte Soldnerriistung

/ 60
Klettern 3 Stufe 5 160
Klettern 1 Stufe 7 180

Stufe 10 300
Stufe 15 380
Schwer Stufe 25 460

Feuerschutz, Schwer Stufe 20 500

Feuerschutz, Schwer Stufe 25 600

Feuerschutz, Schwer Stufe 30 1200

Soldnerriistung

Schwere Soldnerriistung

Leichte Drachenjigerriistung

Mittlere Drachenjigerriistung

Schwere Drachenjagerriistung
Streiter des Konigs

Novizenrobe (Feuer)
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Feuerrobe Stufe 3 100
Feuerrobe 2. Kreis 160
Feuerrobe, Feuerschutz 4. Kreis 400
Feuerrobe, Feuerschutz 6. Kreis 1200
Stufe 5 160

Stufe 10 200

Schwer Stufe 15 400
Schwer Stufe 25 560

Schwer Stufe 30 1200
Schwer Stufe 40 3200

Feuerrobe
Hohe Feuerrobe
Feuerrobe des Erzmagiers

Rekrutenuniform
Leichte Milizriistung
Schwere Milizriistung

Paladinriistung

Schwere Paladinriistung

Riistung des Heerfiihrers
Streiter Adanos®

Novizenrobe (Wasser)
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Wasserrobe Stufe 3 100
Wasserrobe 2. Kreis 160
Wasserrobe, Kalteschutz 4. Kreis 400
Wasserrobe, Kalteschutz 6. Kreis 1200
Blitzschutz Stufe 10 200
Blitzschutz Stufe 15 400
Schwer, Blitzschutz Stufe 25 560

Wasserrobe
Hohe Wasserrobe
Wasserrobe des Erzmagiers

Leichte Riistung des Rings
Mittlere Riistung des Rings
Schwere Riistung des Rings 4

Druiden & Waldliufer
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O AW O U1 WN
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Kleidung des Wiesengingers
Kleidung des Waldstreichers
Kleidung des Wegfinders

Druidenanwarterrock

Sicherer Tritt 1, Klettern 1 Stufe 5 200
Sicherer Tritt 2, Klettern 2 Stufe 10 440
Sicherer Tritt 3, Klettern 3 Stufe 20 640
Klettern 2 Stufe 3 100
Klettern 2 Stufe 8 160
Klettern 2 Stufe 15 400
Klettern 2 Stufe 25 1200

Druidenmantel

Robe der Natur

Hohe Robe der Natur
Nordmar

Einfache Klippenliuferkluft

Klippenlauferkluft

Leichte Nordmarriistung
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Sicherer Tritt 4 Stufe 7 200
Sicherer Tritt 4, Klettern 2 Stufe 12 400
Sicherer Tritt 1, Kalteschutz Stufe 15 400
Sich. Tritt 1, Kalteschutz, Schwer Stufe 20 560
Sich. Tritt 1, Kalteschutz, Schwer Stufe 25 1200

Mittlere Nordmarriistung
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Schwere Nordmarriistung
Assassinen

Wiistengewand
Assassinenkluft

Feuerschutz Stufe 5 200
Klettern 2, Feuerschutz Stufe 10 320
Klettern 2, Feuerschutz Stufe 15 400

Feuerschutz Stufe 20 640

Assassinenrtistung
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Schwere Assassinenriistung
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¢. GEGENSTANDE

Neben der Ausriistung fiir den Kampf gibt es viele Ge- ausgehéndigt werden, wie z.B. ein goldener Kelch, Feuer-
brauchsgegenstinde. holz oder Alltagsgegenstédnde.

% Jeder hier angegebene Gegenstand hat einen Nutzen. Manche Tréinke und verbrc'mch.baijen Gegenstinde haben

mehrere Anwendungen. Diese ist in Klammern (X) ange-
geben. Sie sind X-mal benutzbar. Trénke ohne solche An-
gaben haben nur eine Anwendung.

7

¢ Gegenstinde ohne Nutzen oder Wirkung, die nur als
Wertgegenstinde fungieren, sind hier nicht aufgelistet.
Solche Gegenstinde konnen vom SL erfunden und

Gegenstand Beschreibung Wert

Verschiedenes

Erz Die gangige Wahrung im Minental. Auf dem Rest der Insel Khorinis eine wertvolle Ressource, 1/20/100
die pro Brocken gegen 20 Miinzen und in Myrtana gegen 100 Miinzen getauscht werden kann.
Miinze Innerhalb des Minentals wertlos, aber die gangige Wahrung im Konigreich. 0/1
Dietrich Wird benutzt, um Schlésser zu 6ffnen. 10
Fackel Verwendbar, um Licht zu spenden. Eine Fackel halt eine Stunde lang und spendet Licht im Um- )
kreis von 4 Feldern.
Laternen spenden Licht im Umkreis von 3 Feldern. Laternen sind vor Wind und Wetter ge-
Laterne schitzt. Auch ist ihr Licht kontrollierbar: Indem der Benutzer die Laterne teilweise abdeckt, ent- 10
scheidet er, wohin und wie weit das Licht strahlt, was unauffalliger als eine Fackel ist.
Eine Decke ermdglicht dir in der Wildnis oder bei Kalte gut zu schlafen, solange du ein trocke-
Decke " 5
nes Ortchen gefunden hast.
Zelt fiir 2/5 Personen Ein Zelt ist sehr nutzlich, um in der Wildnis immer einen trockenen Schlafplatz zu haben. 15/30
Feuerstein & Eisen Mit Feuerstein & Eisen kannst du ein Feuer entfachen. 4
Kapuzenumhang Kann genutzt werden, um unerkannt unter Leute zu gehen oder die Ristung zu verbergen. 10
Seil 2/5/10m Seile eigenen sich fir allerlei Dinge, z.B. um zu klettern oder Gefangene zu fesseln. 8/16/32
Kletterstiegen (5 Stiick) Piese ei.sernen RELCH kénrlen mit einem Hammer in eine Wand geschlagen werden, um an 15
ihnen hinauf klettern zu konnen.
Schmiedehammer Benotigt, um die Fdhigkeit Schmieden verwenden zu kdnnen. Macht 1w2 Schaden. 16
Schnitzmesser Bendtigt, um die Fdhigkeit Bognerei & Schnitzkunst verwenden zu kénnen. Macht 1w2 Schaden. 16
Jagdmesser Bendtigt, um die Fdhigkeit Wildtiere Ausnehmen verwenden zu kénnen. Macht 1w4 Schaden. 16
10er Biindel Pfeile/Bolzen | Benutzt, um mit Bégen/Armbriisten zu schieRen. 5
Reifzahnpfeil -bolzen Ple Spitze ist aus dem Mater{al (€))] ,.Zahne, Krallgn und Klaulen gefertigt: +w2 Schaden gegen Wild- 3/6
tiere. Verwendet man Material (7) ist es +w4. Sie gehen bei Benutzung zu Bruch.
Breitkopfpfeil/—bolzen Hat eine brelt.e, schmiedeeiserne Spitze: +1 Schaden. Die Halfte der Pfeile/Bolzen kénnen nach )
dem Kampf eingesammelt werden.
Erzbreitkopfpfeil/-bolzen Die Spitze ist aus magischem Erz: +3 Schaden. 2 von 3 Pfeilen/Bolzen kdnnen nach dem Kampf ein- 5
gesammelt werden.
Widerhakenpfeil/~bolzen Machst du .elnen. 7jreffe.r, sFeckt der Pfeil |m.Z|eI: Jedes Feld, (jJas d.as Ziel sich bewegt, verursacht 2 5
Schaden. Ein Pfeil ist mit einer Standardaktion entfernbar. Die Spitzen gehen zu Bruch.
Bodkinpfeil/~bolzen Dieser Pfe|.! eignet sich zur _Rust"ungsdurchc_jrlngun"g: +3 auf den Angr:ffswur_fgegen Ziele, die eine 3
schwere Ristung tragen. Die Halfte der Spitzen kdnnen nach dem Kampf eingesammelt werden.
Feuerpfeil/~-bolzen Dieser Pfeil geht gegen ELE, statt gegen RK. 2

Verbrauchbare Gegenstinde I

Steht fir jegliche Form von Nahrung. Am Tag muss ein Spieler mindestens eine Ration verzehren,
oder am nachsten Tag einen Erschépfungsgrad erleiden. Manche Nahrung muss noch zubereitet
werden. Der SL kann entscheiden: Die Art der Nahrung regeneriert beim Verzehr mehr oder we-
niger Mana/TP (z.B. +w4 fir gebratenes Scavengerfleisch oder -w6 fiir schimmliges Brot).

Ration /Nahrung

4-50




_

‘Trinkschlanch (3/3] Ledernes Behéltnis fiir den Transport von Wasser. Wird fur volle Mahlzeiten bendtigt. Kann tber- 10
all, wo es Frischwasser gibt, aufgefillt (3/3) werden. 1/3 der Fullung gentigt fur eine Mahlzeit.

Billiges Bier Leichter Alkohol geringer Qualitat zum kleinen Preis. 4

Starkbier Ein ordentliches Getrank mit ordentlicher Wirkung.
Schnaps kommt in allerlei Varianten, absolut widerlich bis wohlschmeckend und in allerlei Preis-

Schnaps 5-150
klassen.

Wein Ein Tropfen flr wahre Feinschmecker - es sei denn, man serviert die billige Variante. Besserer 10-500
Wein regeneriert etwas Mana, z.B. nachdem ein 30-minitiger Timer abgelaufen ist.
Bewirkt einen kurzweiligen Rausch. Es gibt abertausende von speziellen Sorten, deren Wirkung

Sumpfkrautstinoel langer & intensiver und deren Handelswert hoher ist. Manches Sumpfkraut ist so stark, dass es 5 _500

P & Schmerzen oder Krankheiten lindern kann (betrifft Erschopfung), Halluzinationen verursacht oder

sofortigen Schlaf bewirkt. Die Wirkung ist auch abhéngig vom Ublichen Konsum des Rauchers.

T

Kleiner Heiltrank Stellt 3w4 TP wieder her. Benutzbar mit einer Standardaktion. 10
Mittlerer Heiltrank Stellt 4w4 TP wieder her. Benutzbar mit einer Standardaktion. 15
Grofler Heiltrank Stellt 4w6 TP wieder her. Benutzbar mit einer Standardaktion. 30
Starker Heiltrank Stellt 5w6 TP wieder her. Benutzbar mit einer Standardaktion. 50
Michtiger Heiltrank Stellt 5Sw6+1w12 TP wieder her. Benutzbar mit einer Standardaktion. 80
Kleiner Manatrank Stellt 2w4 Mana wieder her. Benutzbar mit einer Standardaktion. 10
Mittlerer Manatrank Stellt 3w4 Mana wieder her. Benutzbar mit einer Standardaktion. 15
Grofler Manatrank Stellt 3w6 Mana wieder her. Benutzbar mit einer Standardaktion. 30
Starker Manatrank Stellt 4w Mana wieder her. Benutzbar mit einer Standardaktion. 50
Michtiger Manatrank Stellt 5w6 Mana wieder her. Benutzbar mit einer Standardaktion. 80

Trank der Unterwasserat-
mung (3)

Schmeckt nach altem Fisch und salzigen Algen. Gewahrt die Fahigkeit fiir 5 Minuten Unter-
wasser zu atmen, indem man den Mund 6ffnet und das Wasser in die Mundhdhle stromen 30
lasst. Enthalt 3 Schluck.

Trank der Geschwindigkeit
Trank der Hast

Trank der Reinigung (2)

Trank der Erholung (2)

Trianke mit

permanenter Wirkung

+1w4 Bewegungsreichweite fiir 1 Minute. Wiirfel zu Beginn jedes Zuges den w4. 80
+1 Aktion fiir 3 Runden. 250

Verringert beim Trinken den Erschépfungsgrad um 2, der aufgrund von Giften oder infektio-
sen Krankheiten entstanden ist. Der SL entscheidet, ob dies die Krankheit oder das Gift voll- 100
standig kuriert, oder ob noch mehr Heilung vonndéten ist. Enthalt 2 Schluck.

Verringert beim Trinken den Erschépfungsgrad um 2, welcher aufgrund von korperlicher
Verausgabung entstanden ist, sowie schwerer Arbeit, Ubermiidung oder zu Boden gehen im 100
Kampf. Enthalt 2 Schluck.

Bonus ist abhdngig vom Attributswert zu dem Zeitpunkt, wenn der Trank getrunken wird:
+3 bis 25, +2 fiir 2550, +1 fur 50 und héher

Trank der Sinnesschirfe
Trank der Klarheit
Trank der Weisheit
Trank der Kraft

Trank der Agilitit

Trank der Konstitution

Trank der Lebensenergie
Trank der Geisteskraft
Trank der Schnelligkeit

Intuitionswert +3/+2/+1 10[0]0)
Konzentrationswert +3/+2/+1 5000
Erfahrungswert +3/+2/+1 5000
Stdrkewert +3/+2/+1 5000
Geschickwert +3/+2/+1 10[0]0)
Ausdauerwert +3/+2/+1 5000
Maximale Trefferpunkte +10 5000
Maximales Mana +5 5000
Initiativbonus +2 5000




