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Waffen Grundwerte Rassen
Geschosse Grundwerte Menschen
Ristungen und Rustteile Grundwerte Aspekte.....
Verteidigungswaffen

Kleidung Kampffertigkeiten
Diverser Abenteurerbedarf Zauberdaten
Transportmittel und, Tiere Zauberkosten
Nahrungsmittel

In der Taverne Abkirzungen
Reisekosten
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Die Verfiigbarkeit von Waffen ist stark abhidngig davon,
wo man sie kaufen maéchte. Daher wird die Verfgbarkeit
bei Waffen abhingig vom Land angegeben. -

In Léndern, die nicht explizit angegeben sind, gilt der nor-
male Verfiigbarkeitswert. ‘

Wird bei der Verfugbarkeit eine Rasse angegebe‘n, bedeutet
dieses, dass man in Stddten oder Siedlungen dieser Bevolke-
rungsgruppe einen um +1 erhéhten Wert hat.

Kauft man Waffen in einem Land, bei dem die Verftugbar-
keit niedriger liegt als der Standardwert, wird der Preis um
die Halfte erhoht.

In reinen Aftaleenistidten sinkt die Verfiigbarkeit von
Waffen, Ristungen und Geschossen um 4 Punkte, in
Ceglagstadten sogar um 6.

Reparaturen von Waffen und Ristungen kosten ein
Zehntel ihres Neupreises.

»
Nahkampfwaffe Gewicht
Bastardschwert 6,5 kg
Breitschwert 4,0 kg
Bullenreifer 6,0 kg
Dolch 0,5 kg
Donnerschlag 4,0 kg
Doppelaxt 2,0 kg
Doppelklinge 1,0 kg
Flegel 3,0 kg
Grofkralle 1,5 kg
Handaxt : 0,5 kg
Krallenhandschuh % 0,5 kg
Hellebarde 4,0 kg
Holzfalleraxt 3,0 kg
Kampfaxt 4,0 kg
Kampfhammer ; 6,5 kg
Kampfstab 2,0 kg
Kettenstab 2,0 kg
Keule 0,5 kg
Klingenstab 2,5 kg
Kriegsaxt 3,5 kg
Kriegshammer 2,5 kg
Kriegsschwert 4,5 kg
Kriegsspeer 2,0 kg
Kurzschwert 1,0 kg
Kurzstab 1,0 kg
Langschwert 2;5 kg
Langstab 1,5 kg
Messer i 0,2 kg
Morgenstern 4,0 kg

A: Assar
B: Bakuria

C: Chulufur

D: Daktia

Fa: Farness
Fi: Finthra
G: Galtrien

H: Hult Ha Yak

Abkiirzungen Verfiigbarkeit

In: Inrida Y: Ystrien
Is: Issengor
Iv: Ivana

M: Midland
R: Rasharr
Si: Sirana

Sk: Skae Bara
Ta: Taha

Bru: Brutas
Men: Menschen
Nig: Nigros

Ver: Verasti
Zwe: Zwerge

Modifikationen Verfiigbarkeit

Sehr kleine Stadt (<5.000 Einwohner)
Kleine Stadt (5.000-15.000 Einwohner)
Grofe Stadt (25.000-35.000 Einwohner)
Sehr grofe Stadt (>35.000 Einwohner)
Einkauf im Herkunftsland
Importartikel

Nach gegltuckter FP(Gassenwissen)
Nach gegltuckter FP(Handeln)

Kritisch misslungenes Gassenwissen
Kritisch misslungenes Handeln

Verfiigbarkeit
10 (D 6,Fa/Is/ M/ Si/Y 12, Bru, Men)
8(C10,D/Fa/Is/M/Si/Y 12, Men)

f

A/Fa/ls/ Ta 10, Zwe)

Ver)

8(
10

6 (
8 (B/Fa/ls 12, Zwe)
6 (
8(

10 (In 12, Ver)
8 (D /Is4,Fa/Sil12, Men)

10 (D 6)

8(D4,B/Fa/Is12, Bru)
6 (D2,Fa/Is/ Ta 10, Bru)
6(D/Fa/ls2,A/In/Y 10, Men)

2
12

4(C6,D/Fa/Is2,Fi/H/Y8)

6 (D4,B/Fa/Is 10, Bru)
8(A/Fa/ls/Tal2)

6(C8 D/Fa/ls/M/Si/Y 10)
10(D6,Fa/Fi/Si/Sk/Ta/Y 12)
10B/D/G/H/Si12, Men)
10(D/Fa/Is6, A/Y 12, Men)

10D /Fa/H/Is/M/Si/Sk/Y 12, Men)
8(M/Fa/ls4,A/H/In/Y 12, Men)




Nahkampfwaffe
Obsidianklinge 4,0 kg
. Partisane 3,0 kg
Peitsche

Leder 0,5 kg

Metall 1,0 kg
Pike 4,0 kg
Rapier 1,0 kg
ReifSzahn 0,5 kg
- Riesenaxt 8,0 kg
Riesenhammer 10,0 kg
Riesenschwert 9,0 kg
Sabel 1,5 kg
Scherenklinge 1,0 kg
Schlagring 0,1kg
Schwerer Hammer 5,0 kg
Sense 3,0 kg
Sichel 0,5 kg
Speer 1,0 kg
Stabaxt 4,0 kg
Stabkeule 3,5 kg
Stachelring 0,5 kg
Streitaxt 1,5 kg
Streitkolben 1,5 kg
Zweihinder 3,5 kg

Fernkampfwaffe Gewicht
Armbrust 1,5 kg
Bogen 1,0 kg
Kurzbogen 0,5 kg
Langbogen 2,0 kg
Leichte Armbrust 1,0 kg
Knochenbogen, 1,5 kg
Repetierarmbrust 2,0 kg
Schwere Armbrust 4,0 kg
Wurfaxt 2,0 kg
Wurfmesser 0,5 kg
Wurfpfeil 0,2 kg
Wurfspeer 1,0 kg
Wurfstern 0,1kg

ESLNROSSE
Fir Bogen und Armbriste gibt es unterschiedliche Ge-
schossarten. v

Kriegspfeil / -bolzen: Diese Geschosse haben eine besser
ausgearbeitete Spitze, die breiter und schérfer ist als bei
normalen Jagdgeschossen. Sie richten +1 Schaden an.

Riistungsbrecher: Ristungsbrecher sind speziell dafiir
ausgelegt, die Rustung des Gegners zu durchschlagen. Sie
haben keine aufgesetzte Spitze, sondern bestehen in der
Regel komplett aus einem leichten Metall, das nach vor-
ne spitz zulduft. Gegen Geschosse dieser Art schutzt die
getragene Ristung des Zieles um 1 Punkt weniger. Gegen
natfirliche Riistung sind sie genau so effektiv wie normale
Pfeile / Bolzen.

Explosivpfeile: Diese Geschosse kénnen nur mit dem Bo-
gen verschossen werden. Sie haben an ihrer Spitze einen
kleinen Beutel, in dem sich ein préapariertes Pulver befin-

Verfiigbarkeit
1
8(D4,Fa/Fi/Si/Sk/Ta/Y 12)

8
4

6(D2,Fa/Fi/Si/Sk/Ta/Y 10)
8 (Si 12, Men)
6
4

(D2,B/Fa/Is 8, Bru)
4 (D 2,Fa/Is/Ta8, Bru)
4(D2,Fa/Is/M/Si/Y 8, Bru)

10 (D /Is 6, Fa/ Si12)

12

12 (D 8)

6 (D/1s2,Fa/Si10)

10 (D 6, Fa / Is / Ta 12, Bru)

8

6 (B/Fa/Is 10, Men)

10 (A/Fa/In/Is/Ta 12, Men)
8(D4,Fa/Is/M/Si/Y 12, Bru, Men)

Verfiigbarkeit
8B/D/Is/M12, Men, Zwe)
8(D/H/M/Sk 12, Men, Nig)
10 (D/H/ M/ Sk 12, Men, Nig)
6 (D/H/M/ Sk 10, Men)

10 B/ D /Is/ M 12, Men)
2(D/H/M/ Sk 4, Nig)
2(B/D/Is/ M4, Men)

6 (B/D/Is/M10, Men, Zwe)
10 (A/ Fi12)

8 (Fi/In12)

6 (Fi 10, Ver)
10(A/Fi/G/In/Y 12)

4 (Fi/ H 8, Ver)

det. Treffen sie auf einen Gegner und richtet sie Schaden 4

an, platzt der Beutel auf und das Pulver explodiert beim LE &

Kontakt mit der Luft. Es richtet zusitzlich 1W6+2 Feu-
erschaden an. Allerdings sind diese Pfeile sehr schwer zu
kontrollieren, so dass der Schiitze eine Erschwernis von +2
auf seinen Angriff erhilt.

Hohlgeschoss: Hohlgeschosse sind nicht massiv, sondern -
haben einen Hohlraum knapp unter der Spitze. In diesen

kann man Substanzen einfiillen, primar Gifte, und sie bei = .

einem Treffer auf den Gegner tibertragen®Richten diesen
Geschosse Schaden an, entfaltet der Wirkstoff seinen Ef-
fekt. Diese Geschosse sind nicht ganz so durchschlags-
kraftig wie normale, weil ihre Spitze durch den Hohlraum
oftmals abbricht, wenn sie auf ihr Ziel treffen. Sie richten _._'
-1 Schaden an, aufberdem schiitzt die Riistung des Gegners
(auch nattrliche Panzerung) um 1 Punkt mehr. '




Geschoss
(Jagd-)Bolzen

. (Jagd-)Pteil
Repetierbolzen
Kriegsbolzen
Kriegspfeil
Ristungsbrecher (Pfeil)
Ristungsbrecher (Bolzen)
Explosivpfeil

~ Hohlbolzen
Hohlpfeil

.- Rtilrttmzm tm/ 'Z-? Gsttaidls |

Riistung Gewicht
Felle Skg
Lederriistung 10 kg
Beschlagenes Leder 15 kg
Déamonenhaut 15 kg
Kettenpanzer 20 kg
Schuppenpanzer 30 kg
Plattenpanzer 40 kg

Riistteil Gewicht
Arm-/Beinschienen Leder 2,5 kg
Arm-/Beinschienen Kettengeflecht 3,5 kg
Arm-/Beinschienen Platte 5,0kg
Lederhelm 0,5 kg
Kettenhaube 1,5 kg
 Metallhelm 2,0 kg
Metallhelm mit Visier 2,5kg

v

Preis
10Z
40 Z
90Z

1 WD

12072

200 Z

300 Z

Preis
30Z
407

100 Z
20Z
30Z
407
507

q/ﬁte&{zunz.r.wzzﬁm _

Verteidigungswaffe Gewicht
Parierwaffe : 0,5 kg
Kleiner Schild 1,5 kg
GroBer Schild . 2,5 kg
Hoher Schild 4,0kg
Vollschild 7,5 kg

Preis
30Z
155
407
60Z

150 7.

Verfiigbarkeit
10 B/D/Is/ M 12, Men, Zwe)
10 (D/H/ M/ Sk 12, Men, Nig)
4(B/D/Is/ M8, Men)
6 (B/D/Is/M10, Men, Zwe)
6 (D/H/M/Sk10, Men, Nig)
6 (D/H/M/Sk 10, Men, Nig)
6 (B/D/Is/M10, Men, Zwe)
2 (D/H/M/ Sk4, Men, Nig)
4(B/D/Is/ M8, Men, Zwe)
4 (D/H/M/ Sk8, Men, Nig)

Verfiigbarkeit
10(A/B/C/D/In12 Iv/ Sk 8, Fl/RO)
8(A/B/D/In12,C 10,Iv/ Sk 6, Fi /R 0)
6(A/B /D/In10,C8,Iv/Sk4, Fi/R0)
2 (Fi/Iv/R0)
6(A/Ta/Y2,B/D10,C8 Fi/In/Iv/R/SkO, Zwe)
4(A/H/Ta2,B/1s6,Fi/In/Iv/R/Sk/Y 0, Zwe)
2(A/C/D/Fi/H/In/Is/Iv/R/Sk/Ta/Y 0, Zwe)

Verfiigbarkeit

6(A/B /D/In10,C8,Iv/Sk4,Fi/R0)
4(A/Ta/Y2,B/D8,C6F/In/lv/R/SkO, Zwe)
(A/C/D/Fi/H/In/Is/Iv/R/Sk/Ta/ YO0, Zwe)
(A/B/D/In12,C 10,Iv/ Sk 6,Fi/ R 0)
(A/Ta/Y2,B/D10;C8,Fi/In/Iv/R/SkO0, Zwe)
(A/H/Ta2,B/1s6,Fi/In/Iv/R/Sk/Y 0, Zwe)
(A/C/D/Fi/H/In/Is/Iv/R/Sk/Ta/ Y0, Zwe)

2
8
6
4
2

Verfiigbarkeit »
6(B/D/Fa/M/Si8 HO)
10(®B/D/Fa/Fi/M/Sk12,HO0)
8B/D/Fa/G/Is/M/Si/Tal2, HO, Zwe)
6(B/D/Fa/M/Ta8 HO,Zwe)
2(B/D/Fa/M4 HO)




Material

Kleidung wird auf Samyra aus unterschiedlichen Materi-
alien hergestellt. In der Regel sind alle Kleidungsstiicke in
allen Materialien erhéltlich.

Kleidung hat eine Verfiigbarkeit je nach dem Material aus
- dem sie hergestellt ist.

Leinen: Leinen ist der am weitesten verbreitete Stoff fiir
Kleidung. Er bietet eine gute Mischung aus Haltbarkeit und
Wiérme.

Kleidung aus Leinen hat eine Verfiigbarkeit von 12. Man
kann sie eigentlich tiberall bekommen.

Wolle: Wollstoffe sind deutlich wérmer als Leinen. Einfa-
che Winterkleidung wird hieraus hergestellt. Sie ist preis-
wert und reicht in den meisten Regionen, um sich vor'den
Temperaturen im Winter zu schiitzen. Da sich diese Stoffe
aber bei Feuchtigkeit schnell voll Wasser saugen und den
Trager somit auskiihlen lassen, sind sie nur bedingt dazu
geeignet, in Schnee oder Eis vor der Kélte zu schiitzen.
Wollkleidung hat eine Verfiigbarkeit von 10. Normalweise
bekommt man sie Giberall, allerdings ist es insbesondere im
Sommer etwas schwerer, sie zu erwerben.

Leder: Leder ist deutlich robuster als Leinen oder Wolle,
aber auch deutlich teurer. Diese Kleidung ist wasserabwei-
send und wird daher vor allem als Uberwurf bei Regen ge-
nutzt.

- Die Verftigbarkeit von Lederkleidung liegt bei 10. Eigent-
lich kénnen alle Volker dieses Material bearbeiten, und da
es aufgrund seiner Robustheit gerne von Handwerkern als
Arbeitskleidung genutzt wird, findet man normalerweise
auch zahlreiche Héandler fur diese Stiicke.

Pelz: Pelz fasst in diesem Falle alle Kleidung zusammen, die
entweder aus echtem Pelz gemacht ist oder aus einer Kom-
bination aus einer dulberen Lederschicht und einem innen
liegenden Wollstoff. Diese Bekleidung z&dhlt regeltechnisch
als warme Winterbekleidung (schiitzt also beispielsweise
vor den Schiden von Eiszaubern). Sie ist wasserabweisend
und wirmt sehr stark.

Pelzbekleidung hat eine Verfiigbarkeit, die vom Land ab-
héngt. In allen Lindern Divarras liegt sie bei 10, auf Tiron
bei 6 und auf Valkar und Nillavo bei 2.

Seide: Kleidungsstiicke aus Seide sind teuer und nicht
besonders robust. Sie schiitzen weder vor Kélte noch vor
Nésse und sind reine Luxusartikel der oberen Gesellschafts-
schichten.
Kleidung aus Seide wird normalerweise nicht einfach so
verkauft, sondern nur auf Bestellung hergestellt. In einem
normalen Krdmerladen liegt die Verftigbarkeit fiir fertige
Kleidungssttiicke aus Seide bei 2.
Wendet man sich an einen professionellen Schneider, hat
er mit einer Verfgbarkeit von 6 entsprechend Seidenstoffe
da, um ein Kleidungssttick auf Wunsch anzufertigen.

»
Qualitat
Kleidungsstiicke beziehungsweise Stoffe gibt es in unter-
schiedlichen Qualitéten.

Einfache Kleidung besteht aus schlecht verarbeiteten und
fehlerhaften Stoffen. Sie ist oftmals schon einmal getragen
und wieder verkauft worden. Beschddigungen wurden not-
dirftig mit Flicken ausgebessert, oftmals bestehen diese
Reparaturen aus anderen Stoffarten oder sind in einer an-
deren Farbe.

Adelskleidung ist dagegen deutlich hochwertiger als nor-
male Kleidung. Sie wird aus den qualitativ besten Stoffen

hergestellt und sorgsam verarbeitet. Diese Qualitatsarbei- =& &

ten bekommt man nur bei einem professionellen Schneider.

Pompose Kleidung ist Adelskleidung, die mit zahlreichen

Accessoires verschonert wurde. Spitze, Bordiren oder an-
dere Besitze findet man hier. Diese Arbeiten kann aller-
dings nur ein gelernter Schneider durchfthren.

Farbe

Normale Kleidung ist naturfarben, je nach Stoff. Leinen
und Wolle ist in der Regel grau, braun oder gebleicht weifd.
Leder weist verschiedene Braunténe auf und Seide ist weil,
wenn sie unbehandelt ist.

Es gibt jedoch die Méglichkeit, Stoffe einzufdrben, was al-
lerdings den Preis um den in der Preisliste genannten Faktor
erhoht. Andere als dort aufgelistete Farben inklusive deren
Mischfarben gibt es nicht.

Kleidungsstiick Preis
Bluse by
Leinen 18
Wolle NSy
Seide 102
Hemd
Leinen =S
Wolle 1S
Seide 10Z
Hose
Leinen S
Wolle 157,
Leder M2
Pelz : 67
Seide 20Z
Jacke
Leinen 815
Wolle 158
Leder ol
Pelz 97
Seide 30Z
Kapuzenmantel
Leinen &S
Wolle 255
Leder 574
Pelz H0) %
Seide 507
Kapuzenumhang _
Leinen Y =S
Wolle Vo
Leder 47
Pelz d
Seide
Kleid

Leinen




Kleidungsstiick
Kutte
- Leinen
“Wolle
Pelz
Mantel
Leinen
Wolle
Pelz
Seide
Mieder (Schniir-)
Nachthemd
Leinen
Wolle
Seide
Robe
Leinen
Wolle
Seide
Rock
Leinen
Wolle
Leder
Pelz
Seide
Tunika
Leinen
Wolle
Seide
Umhang
Leinen
Wolle
R Ecder Wy
Pelz
Seide
Wattierter Waffenrock
Weste
Leinen
Wolle
Leder
Pelz
Seide

Accessoire
Giirtel .
Leder »
Leder mit Waffenhalterungen
Seidenschérpe
Giirteltasche
fir 20 Miinzen
fiir 50 Miinzen
Handschuhe
Wolle
Leder
Pelz
Seide
Hut
Filz
Leder
Miitze
Wolle
Pelz
Schultergurt .~
mit Waffenhalterungen

Accessoire

Wappenrock
Leinen
Wolle
Leder
Pelz
Seide

Schuhwerk
Sandalen
Schuhe
Leinen
Leder
Pelz
Stiefel, halbhoch
Leder
Pelz
Stiefel, kniehoch
Leder
Pelz

Qualitat

Einfache Kleidung
Adelskleidung
Pompése Kleidung

Farbe
Blau
Gelb
Griin
Purpur
Rot

Schwarz

Kleidungssets E
Die Preise fiir Kleidungssets zahlt man nur, wenn man das
Set als Ganzes kauft.

Alle Sets bestehen aus einer normalen Qualitit und sind &

naturfarben.

Jede Anderung von Inhalt, Material, Qualitét und Farbe re-
sultiert im Verkauf von I? nzelstiicken, die jeweils separat
bezahlt werden mussen.

Kleidungsset : ; Preis

Kleidung fiir Frauen S 6S
(Bluse, Leinenrock; Sandalen)

Kleidung fr Méanner 6S
(Hemd, Leinenhose; Sandalen)

Warme Kleidung fiir Frauen - S
(Bluse, Rock, Wollmantel; Lederschuhe)

Warme Kleidung fiir Ménner 3
(Hemd, Hose, Wollmantel; Lederschuhe) .
Arbeitskleidung 105%
(Leinenhemd; Lederhose, -weste, -kapuzenmantel;
halbhohe Lederstiefel) » -
Winterkleidung fiir Frauen % DL

(Wollbluse; Pelzrock, kapuzenmantel -schuhe)
Winterkleidung fiir Manner 257
(Wollhemd; Pelzhose, -kapuzenmantel, -schuhe) i
Abenteurerset g2
(Leinenhemd oder -bluse; Wollumhang; Lederhose,
halbhohe Lederstiefel; Ledergiirtel mit Waffenhalte-
rungen)




Gegenstand Gewicht  Preis Gegenstand Gewicht  Preis
Brecheisen 2,0kg 1Z Papyrus (pro Blatt) S
Decke 2,0 kg 27! Pergament (pro Blatt) DI
- Dietrich (pro Stiick) 0,2 kg 10Z Reiseapotheke 1,5 kg
- Einbrecherwerkzeug 1,0 kg 300Z Startausrtstung 257
~ Enterhaken 0,5 kg 1% Nachfullung 5 Z
* Ersatzsehne 0,5 kg Religidses Symbol pe
Armbrust NS Zinn ; 3£
Bogen 10S Silber L5172
Fackel (pro Sttick) 0,5 kg 9,45 . Rucksack
Falscherausriistung 1,0 kg 150 Z klein (10 kg) 574
Feldflasche (500 ml) 0,2 kg 9iS grols (20 kg) 10Z
Feuerstein und Zunder TR : Sack
Fischnetz 1,5 kg XY v klein (20 kg) A
Flote 0,5kg 9. ; grof’ (50 kg) 7.
Gegengift Ausriistung 1,5 kg : Schlafsack 4Z
pro Punkte 10Z Schneeschuhe 47
Halskette Schreibpinsel 2K
Zinn L7 Seil (10 Meter) 47
Silber ). 74 Spiegel ; .
Harfe - Spitzhacke D57
Holzbecher 5K Strickleiter (10 Meter) 1107
Horn Topf (Eisen) _ 187
Kartenspiel S Trommel 7.
Kerze (pro Sttick) _ Tusche (pro Fladschchen) 28§
Kletterseil (10 Meter) ORI Verkleidungsausriistung *
© Kécher (fiir 20,Pfeile) klein 50Z
Gurtel ; Dtk grofs 2502
Ricken -7 Waffenpflegeausriistung Vv
Kochausriistung 5Z : Wasserdichte Lederhiille - P
Lampendl (pro Fullung) 98 Wasserschlauch
Laterne ' fiir 2 Liter 085
abblendbar fiir 5 Liter 157
Miinzbeutel Werkzeug (pro Stuck) =7
fir 20 Miinzen Wiirfel : 4K
fiir 50 Miinzen Zeichenkohle (pro Stﬁck)‘ 2K
Nahzeug : : Zelt
Notizbuch (20 Seiten) ftr 2 Personen
Obhrringe . fiir 4 Personen
Zinn » '
Silber




Tier / Transportmittel

Boot, Fischer-

Esel

Greifvogel

Hufeisen

- Hund (ohne Ausbildung)
~ Jagdhund (ausgebildet)

* Kampfhund (ausgebildet)

Karren, zweispannig

Kleinvieh (z.B. Huhn, Hase, Katze)

Lastkamel
Lastpferd
Maultier
Odunuk
ausgebildet
Packgestell
Pony
ausgebildet
Reitelefant
ausgebildet
Reitkamel
ausgebildet
Reitpferd
ausgebildet
Reitwolf
ausgebildet
Ruderboot
~ fiir 2 Personen
ftir 4 Personen
Sattel
Satteltaschen
Schlitten, Hunde-
Schlittenhund
Shu Gei
Wagen / Kutsche
einspénnig
vierspannig
zweispadnnig
Zaumzeug
Zugpferd

Preis
900 Z
100 Z
75-250 Z
7.
25-1257
50-250 Z
100-500 Z
4257
1-10Z
200 Z
1257
90Z
3507
750 Z
W57

200 Z
3757
500 Z
1250 Z
2507
600 Z
2507
600 Z
400 Z
600 Z

150 Z
8757
20Z

10Z-

150 Z
/5%
450 Z

350Z
2000 Z
750 Z
5} 7
1757

tragt bis

80 kg

Verfiigbarkeit

2 (an groferen Gewdssern 6)

10
6

0

2 (Sk /R 12, Fi/ Ta 10)
10
10

2 (Is 6, B / Verment 4, Bru)

0 (Is 2, Bru)

8 (Nig, Zwe)
4 (Nig, Zwe)
2i(in 12)
0 (In 10)
2(Sk /R 12, Fi/ Ta 10)
0(Sk/R8,Fi/Tab)
10
6
4 (Nig)
2 (Nig)
w
2 (an Gewdssern 10)
2 (an Gewdssern 8)

2 (Is 12, B / Verment 10)
2 (Is 12, B / Verment 10)
6 (H 10) '

10
6
8

10




Preise von Nahrungmitteln schwanken stark. Es wird da-
her nur eine ungefahre Preisspanne angegeben.

Nahrungsmittel Menge Preis Nahrungsmittel
Apfelwein 11 5-20S Obst

- Branntwein 11 1-10Z Pfeffer
Brot 1kg 1-58S Reiseproviant
Butter 100 g 5-10K Rindfleisch
Diinnbier 0,51 5-10°S Salz
Ei 1 2-5K Schinken, gerduchert
Fisch 500 g 5-15S Schwarzer Tee
Friichte 500 g 1-15 S Schweinefleisch

Gefltigel
Gemiise
Hammelfleisch
Kise

Kekse
Kriutertee
Milch

Getrank

Bier, Krug
Branntwein, Glas
* Diinnbier, Krug
Milch, Becher
Schnaps, Glas
Starkbier, Krug
Tee, Becher
Wasser, Becher
Wein, Glas

Zolle
Briicken-/Passzoll

pro Bein

pro Rad
Fahrgebthr

pro Bein

500 g
500 g
500 g
500 g
100 g
11
0,51

7

1-10 S Starkbier
1-10 S Siilwaren
10-25'S : Vollbier
1-10 S y Wein
2-25.8 . Wild

515K Waurst

5-15%: Zucker

Essen

Brotmahlzeit 1Z
2-3 Scheiben Brot, Wurst, Kése, oft-
mals mit Eiern und/oder Speck

Portion Eintopf D15
variiert je nach Region und Jahreszeit

Einfaches Mahl pAVL
Fleisch oder Fisch + Beilagen

Uppiges Mahl o' Z

Suppe oder Salat, Fleisch oder Fisch +
Beilagen

Pompdses Mahl 102z
Suppe oder Salat, Fleisch oder Fisch +
Beilagen, stifbe Nachspeise

Rassenspezifisches Essen +10%
speziell auf die Bedurfnisse anderer
Rassen angepasst

Landreisen Preis

pro Person und 100km

inklusive Unterbringung und Verpflegung
Karawane L

mit eigenem Reittier 47

~_ mit gestelltem Reittier 8Z

Fuhrwerk 4°Z

Kutsche 67Z

ohne Verpflegung : 27
ohne Unterbringung -1z

Sonstiges

Schlafsaal 1)
Strohsack, pro Person

Mehrbettzimmer 48
4-8 Betten, pro Person

Doppelzimmer 1

pro Person

Einzelzimmer ST !

Stallplatz TES

inklusive Futter und Wasser

Betreuter Stallplatz 1'Z
inklusive Futter, Wasser und Reittierpflege

Bad im Zuber 1658

Wasserreisen . Preis
pro Person und 100km
inklusive Unterbringung und Verpflegung
Flusskahn » &
flussabwirts w7
flussaufwarts 8%
mit eigener Kabine - R
Seereise s il
Héngematte Ry adld ¢
Kabine 302
Kriegsschiff




Grundwert
Aktion
Akrobatik
Athletik
Beobachten
Diebeskunst
Gesellschaft
Heilung
Heimlichkeiten
Lenken
Mechanismen
Selbstbeherrschung
Uberleben
Verhandeln
Wissen
Handwerk
Kreativitdt
Magie
Natur
Rechnen
Schrift
Sprache
Welt und Linder
Magie
Aspektmagie
Elementarmagie
Schulmagie
Kampf
Abwehren
Ausweichen
Blocken
Magieresistenz
Waffengruppe 1
Waffengruppe 2
Waffengruppe 3
Widerstand
Gesundheit
Lebensenergie
korperliche Energie
mentale Energie
Ausdauer

Typische Aspekte

Seltene Aspekte

Bruta

-1
+4
+1

-1
+1
-1
+1

Riikaatii

+2
+1
+1
+2
+1

+2
+2
+2
-2

+1

Verasti

+2
-1

+2
+1
+1

+2

+1
42
-1

42
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Chulu Chulu

rundwert Assai Bakrier . Farnessier
(G b k Mann Quavitl
Aktion

Akrobatik +2 +1 +1
Athletik +1 +1
Beobachten -1 +1 +1
Diebeskunst 2 +1
Gesellschaft +2 +1
Heilung +1
Heimlichkeiten +2 +1
Lenken 42 +1
Mechanismen +2
Selbstbeherrschung 42
Uberleben +1 -1
Verhandeln +2
Wissen
Handwerk +1
Kreativitat
Magie 42
Natur +1
Rechnen +1
Schrift +1
Sprache +1
Welt und Linder +1
Magie
Aspektmagie +2
Elementarmagie +1
Schulmagie +1
Kampf
Abwehren +1
Ausweichen +1
Blocken +1
Magieresistenz +1
Watfengruppe 1
Watfengruppe 2
Waffengruppe 3
Widerstand
Gesundheit
Lebensenergie
korperliche Energie
mentale Energie
Ausdauer

Typische Aspekte

Seltene Aspekte
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Finthi
Mach-el-Akach Finthi

Frau Baguloka
Kalochak

Finthi
Grundwert Mach-el-Akach
Mann

Aktion
Akrobatik +1 +1
Athletik +1
Beobachten +2
Diebeskunst +1
Gesellschaft +1
Heilung 42
Heimlichkeiten
Lenken
Mechanismen
Selbstbeherrschung
Uberleben
Verhandeln

Wissen
Handwerk
Kreativitat
Magie
Natur
Rechnen
Schrift
Sprache
Welt und Linder

Magie
Aspektmagie
Elementarmagie
Schulmagie

Kampf
Abwehren
Ausweichen
Blocken
Magieresistenz
Waffengruppe 1
Watfengruppe 2
Watfengruppe 3
Widerstand

Gesundheit
Lebensenergie
korperliche Energie
mentale Energie
Ausdauer

Typische Aspekte

Seltene Aspekte
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Inri Midlinder

Grundwert Rigamatolo- Issengi Ivaner Mann
gawasi clanlose Frau

Midlander Midlander
Frau Carghass

Aktion
Akrobatik +2 +1 +1
Athletik +2 -1 +2
Beobachten +1 +2 +1
Diebeskunst +1
Gesellschaft +1
Heilung 2
Heimlichkeiten -1
Lenken
Mechanismen
Selbstbeherrschung
Uberleben
Verhandeln

Wissen
Handwerk
Kreativitat

Magie
Natur
Rechnen
Schrift
Sprache

Welt und Lander
Magie
Aspektmagie
Elementarmagie
Schulmagie
Kampf
Abwehren
Ausweichen
Blocken
Magieresistenz
Waffengruppe 1
Watfengruppe 2
Waffengruppe 3
Widerstand
Gesundheit
Lebensenergie
korperliche Energie
mentale Energie
Ausdauer

Typische Aspekte

Seltene Aspekte




Siraner . Tahari Tahari
Zauberer S Mann

Grundwert Rashai Siraner
Aktion
Akrobatik +1 +1 +2 -1
Athletik +1 +1 +1 il
Beobachten +2
Diebeskunst +1 +2 +1
Gesellschaft +1 +2 +1
Heilung -1 +1 47
Heimlichkeiten +1 +1 +2 -1
Lenken +2 +1 +2 +1
Mechanismen +1 +1 +1
Selbstbeherrschung 42 +1
Uberleben +1 +1 +1 -1
Verhandeln +1
Wissen
Handwerk 42
Kreativitat +1
Magie +2
Natur +2
Rechnen +2
Schrift +2
Sprache 42
Welt und Lander +2
Magie
Aspektmagie +2
Elementarmagie 42
Schulmagie +2
Kampf
Abwehren +2
Ausweichen +1
Blocken -1
Magieresistenz +2
Waffengruppe 1 -1
Watfengruppe 2 -2
Watfengruppe 3
Widerstand -1
Gesundheit
Lebensenergie
korperliche Energie

mentale Energie
Ausdauer

Typische Aspekte

Seltene Aspekte
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Grundwert Heralja Vermentier Ystrier

Aktion

Akrobatik +1 +1

Athletik +1

Beobachten +1

Diebeskunst +1

Gesellschaft -1

Heilung +1

Heimlichkeiten +1

Lenken +1

Mechanismen +1

Selbstbeherrschung +1

Uberleben

Verhandeln +1
Wissen

Handwerk

Kreativitat

Magie

Natur

Rechnen

Schrift

Sprache

Welt und Lander
Magie

Aspektmagie

Elementarmagie
Schulmagie
Kampf
Abwehren
Ausweichen
Blocken
Magieresistenz
Waffengruppe 1
Watfengruppe 2

Watfengruppe 3
Widerstand
Gesundheit
Lebensenergie
korperliche Energie
mentale Energie
Ausdauer

Typische Aspekte

Seltene Aspekte




Grundwert
Aktion
Akrobatik
Athletik
Beobachten
Diebeskunst
Gesellschaft
Heilung
Heimlichkeiten
Lenken
Mechanismen
Selbstbeherrschung
Uberleben
Verhandeln
Wissen
Handwerk
Kreativitat
Magie
Natur
Rechnen
Schrift
Sprache
Welt und Linder
Magie
Aspektmagie
Elementarmagie
Schulmagie
Kampf
Abwehren
Ausweichen
Blocken
Magieresistenz
Waffengruppe 1
Waffengruppe 2
Waffengruppe 3
Widerstand

DR: Druidisch — GW: Gemeinschaft / Wasser — HF: Herrschaft / Feuer —- HH: Handel / Handwerk — KS: Krieg / Sturm —
'LE: Leben / Erde — SC: Schamanisch — TE: Tod / Eis — WM: Weisheit / Magie




Gabe
Affenfile
Ausdauernd
Begabung
Beidhandigkeit
Berserker
Dunkelsicht
Einhandigkeit
Eisenknochen
Eiserner Wille
Empathie
Erhohte Aufmerksamkeit
Erhohtes Horspektrum
Empfindlicher Geruchssinn
Fernsicht
Flink
Fltgel
Geschickt
Gleichgewicht
Gutes Gedéchtnis
Gutes Gehor
Heilende Hande
Infrarotsicht
Innere Uhr
Intuitive Magie
Kiemen
Klebende Gliedmafbe
Kontakte
Konzentration
Kérperbewusstsein
Lebensabsaugung
Lebenskraft
Leichter Schlaf
Levitieren
Magiebegabung
Magieresistenz
Manasicht
Mentale Stirke
Mut
Nachtsicht
Nattirliche Panzerung
Natiirliche Waffen - Giftzdhne
Natiirliche Waffen - Hauer
Natiirliche Waffen - Hérner
Natiirliche Waffen - Klauen
Natiirliche Waffen - Schwanz
Nattirliche Waffen - Stacheln
Neun Leben
Orientierungssinn
Pyrokinese
Regeneration
Reichtum
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Gabe
Schlager
Schnellheilung
Schnurren
Schéne Stimme
Stabile Matrix
| Stabiler Metabolismus
Telekinese
Telepathie
Tierfreund
Trinkfest
Uberlebenskiinstler
Unauffallig
Unauffallige Magie
Verwirrung
Vorahnung

A: Aftaléeni —B: Bruta — C: Ceglag — M: Mensch — N: Nigro — R: Riikaatii — V: Verasti — Zi: Zikaru — Zw: Zwerg
+: wahlbar fur diese Rasse — #: angeborene Gabe dieser Rasse
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Punkte
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Kampffertigkeit

Beidhandiger Angriff
Gegenangriff
Stufe I

Stufe IT

Stufe III
Initiative

Stufe I

Stufe IT

Stufe III
Kampf mit zwei Waffen

Stufe I

Stufe IT

Stufe III
Kampfsport

Stufe I

Stufe IT

Stufe III
Kritisch treffen

Stufe I

Stufe IT

Stufe III
Meucheln

Stufe I

Stufe IT
Nachtkampf
Riistungsbrecher

AP-Kosten Voraussetzungen

50

50

Kampf mit zwei Waffen I

Stdbe, einhdndige Kategorie 12
Stabe, einhdndige Kategorie 15; Gegenangriff I
Stébe, einhdndige Kategorie 18; Gegenangriff II

Kreativitat 10
Kreativitdt 13; Initiative I
Kreativitdt 16; Initiative II

einhindige Kategorie 10
einhdndige Kategorie 12; Kampf mit zwei Waffen I
einhandige Kategorie 14; Kampf mit zwei Waffen II

Faustkampf 10
Faustkampf 12; Kampfsport I
Faustkampf 14; Kampfsport II

Waffenkategorie 12
Waffenkategorie 15; Kritisch treffen I
Waffenkategorie 18; Kritisch treffen II

Stichwaffen 12; Kritisch treffen I fiir Stichwaffen
Stichwaffen 15; Meucheln I

Sinne 10

Wuchtschlag IT




Kampffertigkeit

Ristungsroutine

Stufe I

Stufe IT
Schildbeherrschung

Stufe I

Stufe [T

Stufe III
Schildschlag

Stufe I

Stufe IT

Stufe III
Schmerziiberwindung

Stufe I

Stufe [T

Stufe III
Schnellladen
Sicherer Schuss

Stufe I

Stufe IT

Stufe III
Taodliche Angriffe

Stufe I

Stufe II

Stufe III
Vermeidung

Stufe I

Stufe IT

Stufe III
Waffenbrecher
Wuchtschlag

Stufe I

Stufe IT

Stufe III
Zweithandparade
Zwei Ziele

AP-Kosten Voraussetzungen

50

Ristungsroutine I

Blocken 10
Blocken 12; Schildbeherrschung I
Blocken 14; Schildbeherrschung II

Blocken 12; einhandige Kategorie 10
Blocken 195; einhéndige Kategorie 12; Schildschlag I
Blocken 18; einhéndige Kategorie 14; Schildschlag II

Widerstand 12; Selbstbeherrschung 10

Widerstand 14; Selbstbeherrschung 12; Schmerziiberwindung I
Widerstand 16; Selbstbeherrschung 14; Schmerztberwindung II
Bogen oder Armbriiste 10

Fernkampfkategorie 10
Fernkampfkategorie 12; Sicherer Schuss I
Fernkampfkategorie 14; Sicherer Schuss II

Waffenkategorie 12
Waffenkategorie 15; Todliche Angriffe T
Waffenkategorie 18; Todliche Angriffe 11

Abwehren 10; Ausweichen 10

Abwehren 13; Ausweichen 13; Vermeidung I
Abwehren 16; Ausweichen 16; Vermeidung II
Wauchtschlag I

2hand- oder Stangenwaffen 10

2hand- oder Stangenwaffen 12; Wuchtschlag I
2hand- oder Stangenwaffen 14; Wuchtschlag II
Kampf mit zwei Waffen II

Kampf mit zwei Waffen III




Zauber Fertigkeit Kd wd Rw Wb ME AKS Schutz MinFS SW Kosten Sta
Aura lesen Information S 1R 1 Ws/Ob 6-KS EE MR 4 - 1
Bann Bewegung 1R KS+1R KS Ws 5+KSx2 E MR 10
Beeinflussen Beherrschung 1R KS min 1 Ws 2+KSx2 E MR 12
Beruhigen Leben 1R KS min 1 Ws 2+4+KS AE MR 8
Blindheit Tod 1R min. KS+1R 1 Ws 44+KSx2 E MR 10
Blitz Luft 1R - KS Ws 7+KSx2 - A 10
| Boe Luft S KSR KSx10 m K 4+KS - - 6
Boses bannen Leben 1 min (1 min) 1 Ws/Ob 14-KS A MR 12
Boses vernichten Magie 1R - 1Ws 7+KSx2 MR 12
Dunkelheit Tod S KS min KSx2 m Uk (Ws)  5+KS ME
Durchsicht Information 1R KS min - 2+KS -
Eisball Eis 1R - 1 Ws 5+KS A
Eisbarriere Eis 2R KSx2 min var KS/m
Erdbarriere Erde 2R KSx2 min var KS/m
Federfall Luft 10 min KSh KS Ws 1+KS
Fernsicht Information 2R KSh 1Ws 2+KS
Feuerbarriere Feuer 2R KS min var KSx2/m
Feuerkugel Feuer 1R - 1 Ws 5+KS
Feuerring Feuer 1R - KSx2 m Uk 9+KSx2
Feuerstrahl Feuer 1R - KSx2 m (Ws) 3+KS
Furcht Beherrschung 1R KS+1R KS m Uk 5+KS
Geschoss verlangsamen  Schutz S KSx2 min KSx2 m Uk 4+KSx2
Giftnebel Tod 1R KS+2 R KSx2 m Uk 9+KSx2
Hand des Todes Tod 2R KSx3 d 1Ws 6+KS
Heilung Leben 5 min o 1Ws 8+KSx2
Insekten Erde S KSx2 R 1Ws 3+KS
Kalte Eis S KSx5 min KSx10 m Uk 3+KS
Kiemen Wasser S KSx10 min KS Ws 4+KS
Leben erkennen Information 2R - KSx10 m Uk 2+KSx2
Licht Feuer S KSh KSx5 m Uk 4+KS
Magie bannen Leben © 1 Ws/Ob 17-KS
Magie erkennen Information 2R 2R BE 2+KSx2
Magische Faust Magie 1R - 1 Ws 6+KSx2
Manaschild Schutz 0 - 3+KSx2
Mentaler Raub Magie 1R - 1 Ws 6-KS
Nachtsicht Information S KS h BE 5+KS
Nebel Wasser S KS min KSx2 m Uk 3+KS
Panzerung Schutz KSh = 2+KS
Pflanzenfessel Erde 1R KSx4 R KS Ws 5+KSx2

KSx2 R KS Ws 3+KS
(o) (KSx100 m Uk) ~ (50-KSx5)

Regenguss Wasser 1R KS+3 R KSx2 m Uk 7+KS
Reparieren Magie 10 min o 10b 2+KSx2
Ring aus Eis Eis S - KSx2 m Uk 5+KS
Rost Wasser 1R © KS Ob 2+KS
Ruhe spenden Leben 1 min o 1 Ws 1+KS
Schlaf Beherrschung 1R KS h KS Ws 4+KSx2
Schloss & Schliissel Bewegung 2R o 10b 6-KS
Schutz vor Bésem Schutz 10 min KS h KS Ws 2+KSx2
Schutz vor Magie Schutz 10 min KS h KS Ws 2+KSx2
Schweben Bewegung 1R KS+5 min - 24+KS
Segnen Leben S KS+1 Wiirfe KS Ws 3+KS
Steinkugel Erde 1R = 1Ws 5+KS
Stille Luft S KS min KSx2 m Uk 3+KS
Sumpf Wasser 1R KS+3 R KS Ws 3+KS
Téuschung Magie 2R KS min 1 Ws/Ob 3+KSx2
Telekinese Bewegung () 10b 2+KS

W K= = W OGN =N W R W W WO W Ol W R =N NN W W R N O
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Pflanzenwuchs Erde S

o= R W R R NN W W= s O

Temperatur widerstehen Schutz 4+KS




Zauber Fertigkeit Kd Wb ME AKS Schutz MinFS SW Kosten Sta
Tiere beherrschen Beherrschung S KSx30 min 20 m KS Ws 7+KSx2 B MR 10 - 4
Verbergen Magie 10 min 0 B 1 Ob 1+KS - - 6
Verfluchen Tod S KS+1 Wiirfe 20 m KS Ws 5+KS MR
Verlangsamen Bewegung 1R KSx2 R 40 m KS Ws 5+KS MR
Verunreinigung erkennen Information S - B 1 Ws/Ob 7-KS - =
Verwirren Beherrschung KS+1R 40 m KS Ws 4+KS MR
| Wegstofen Bewegung - Sm 1 Ws/Ob 2+KSx2 - MR
Wirbelwind Luft KSx4 R 40 m - 6+KSx2 - A

G %zw/e; gsLon , 2
Elementarmagie Min. FS Kosten Fertigkeit Aspektmagie Min. FS Kosten Fertigkeit
Kélte 4 1 Eis Geschoss verlangsamen 10 3 Schutz
Eisball 8 Eis Panzerung 8 Schutz

3 4
Ring aus Eis 6 4 Eis Manaschild 12 5) Schutz
Eisbarriere %) Eis Schutz vor Magie 10 3) Schutz

Pflanzenwuchs Erde Dunkelheit 6 Tod
Insekten Erde Verfluchen AT Tod 8@
Pflanzenfessel Erde Blindheit 10 Tod
Steinkugel Erde Hand des Todes 8 Tod
Erdbarriere Erde Giftnebel

Licht ; Feuer Schulmagie

Feuerkugel Feuer Verwirren Beherrschung

Feuerstrahl Feuer : Beeinflussen ' Beherrschung

Feuerring Feuer Furcht Beherrschung

Feuerbarriere Feuer Tiere beherrschen Beherrschung
Schlaf Beherrschung

Federfall Luft
Boe Luft Telekinese : Bewegung
Blitz Luft Schweben Bewegung
Stille : Luft Schloss & Schlissel Bewegung
Wirbelwind Luft Verlangsamen Bewegung .
: Bann : ! Bewegung
Nebel Wasser - Wegstoflen P Bewegung
Kiemen Wasser
Sumpf Wasser Aura lesen Information
Rost Wasser Nachtsicht Information
Regenguss ; Wasser Leben erkennen 10T Information
Fernsicht Information
Aspektmagie Verunreinigung erkennen 12 Information
Ruhe spenden Leben Durchsicht 8 Information
Segnen Leben Magie erkennen 12 Information
Heilung Leben i
Beruhigen Leben Téuschung 6 ¢ Magie
Boses bannen : Leben Verbergen 8 ' Magie
Magie bannen i Leben Boses vernichten 124 Magie
Mentaler Raub 10 ' Magie
Temperatur widerstehen Schutz Reparieren 12 - Magie
Schutz vor Bésem Schutz ~ Magische Faust 10 Magie




Ankopplungsstelle
Abenteurerpunkte
Ausdauer
Bertihrung
Bewegung
Blickfeld
beschlagenes Leder
Duranmiinze

Felle
Fertigkeitsprobe
Fertigkeitsstufe
Grundwert
Kupfermiinze
Konzentrationsdauer
korperliche Energie
Kettenpanzer
Kraftstufe
Lebensenergie
Lederriistung
mentale Energie

Naturliche Ristung
nach Untergang
Objekt
Plattenpanzer
Ristungsschutz
Reichweite
Silbermtinze
Schuppenpanzer
Stabilisierungspunkte
Schwellenwert
Umbkreis
Verfiigbarkeit

vor Untergang
20-seitiger Wiirfel
6-seitiger Wiirfel
Wirkungsbereich
Wirkungsdauer
Waihrungsdiamant
Wesen

Zinnmiinze




- Symbole

_lhand-Axte 161, 259
1lhand-Himmer 161, 259

- Thand-Schwerter 161, 259

"'l_hand-Waffen 247,256
- 2hand-Axte 161, 259

" 2hand-Himmer 161,259

2hand-Schwerter 161, 259

~ 2hand-Waffen 246, 256

X

6-seitiger Wiirfel 158
20-seitiger Wurfel 158

A

+ . Abenteuer 7, 357

Abenteurer 7
Abenteurerbedarf 445

~ Abenteurerleben 367

P Abenteurerpunkte 265, 357

Abkurzungen 460
Abwehren 161, 240

. Achla-ni-Gur (Stadt) 100

Achmalak (Wald) 98

~ Acryliassus (Stadt) 97
- Actazot (Berg) 86

o Adel 79,342

+ Aftaleeni 21, 400, 448

Allgemeines 21
Charakterziige 23
Ernéihrung 23
Geschichte 22
Glaube 23

Leben 22

Soziales Verhalten 24

B Ahnenkult 61

Ahumateper Wiistenldufer 411
Ahumatep (Stadt) 140
A-if-Achla (Gilde) 100, 101
Ajxont 395

Akrobatik 159

Aktion 159, 338 ;
Akzeptanz von Magie 281 %
Alamach (Stadt) 100
Albatros-Massiv (Gebirge) 124
Alessamiwa (Stadt) 114
Alimmalewas (Fluss) 112

 Alter 343

Angriff
aus dem Gesichtsfeld 240
Fernkampf 233
mit der falschen Hand 240
Nahkampf 239

Angriffsbereich 228, 230, 239, 254

Ankopplungsstellen 280, 283
" Ansteckungsgefahr 371

- Anwekin (Stadt) 153

Anwendungen 375
Anzapfen 288
Anziehen 252

Arcus Mileus (Wald) 102
Arkanmatrix 280

" Armbrust 259, 264

Armbriiste 161, 235, 238,‘_259

Armschiene. Siehe Ristteile
Aschirabad (Stadt) 114
Asgarborg (Stadt) 119
Asgendar (Nachwelt) 119
Aspekte 50, 53, 454
Chaos 53
Druidisch 54
Gemeinschaft / Wasser 54
Handel / Handwerk 57
Herrschaft / Feuer 58
Krieg / Sturm 59
Leben / Erde 60
Schamanisch 61
Tod / Eis 62
Weisheit / Magie 63
Aspektmagie (Grundwert) 161
Aspektmagie (Wissen) 161, 177
Assar 80
Abenteurer 82
Bevilkerung 80
Gilden 82
Glaube 81
Landschaft und Klima 80
Politik 81
Stédte 81
Athletik 159
Attentdter 393
Aufladen 375
Aufstehen 231
Aufwachen 241
Aura lesen 291

Ausdauer 162, 233, 249. Siche auch Gesund-

heit
Ausdauernd 318
Ausdauerverlust 174, 249
Ausfliichte 160, 177
Ausriistung 343, 373
Aussehen 342
Ausweichen 161,233, 283

B

Baakriial (Stadt) 84
Badehaus 133
Baguloka 99
Bakulk (Stadt) 81
Bakuria 83
Abenteurer 86
Bevélkerung 83
Gilden 86
Glaube 84
Landschaft und Klima 83
Politik 84
Stéidie 84
Balancieren 159, 178
Bank 94
Bankbrief 94
Bann 292
Bannen 288
Bannen fremder Magie 288
Baralawasi 115
Béren 416
Basisschaden 256
Bastardschwert 257, 259
Baukunde 160, 178
Beeinflussen 292

Befreien 243

Begabte 317

Begabung 318
Beherrschung 162
Beidhandiger Angriff 266

Beidhandiger Kampf. Siehe Kampf mit zwei

Waffen »
Beidhdndigkeit 318
Beinschiene. Siehe Riistteile
Beobachten 159

Bereitmachen 235. Siche auch Laden

Berge (Uberleben) 212
Berserker 319
Beruhigen 292
Beschidigung 218
Beschatten 159
Beschworung 387

besondere Wiirfelergebnisse 162, 248, 287,

835
Betiuben 242
Beute 373,374
Bevolkerung 78 -
Bewahrer 50, 336
Ansehen 51
Aufgaben 52
Mal 52
Bewahrerkrifte 64,359
Druidisch 64
Gemein?chaﬂ/ Wasser 64
Handel / Handwerk 65
Herrschaft / Feuer 65
Krieg / Sturm 65
Leben / Erde 66
Schamanisch 66
Tod / Eis 66
Weisheit / Magie 67
Bewegung 162, 230, 341, 367
Bewegungsphase 230
Bgnago (Stadt) 143
Binden 231
Binskatuj (Stadt) 149
Biss 258, 259
Blindheit 293
Blindknolle 34
Blitz 293
Blitzschaden 286
Blocken 161, 254
Blockwert 254, 284
Blutbrief 94
Bluthauer, Grzmang 16, 25
Bodenplan 227
Boe 293
Bogen 259, 264

Bogen 161, 235, 236, 237, 238, 259

Bolus (Mond) 77 e
Bonus 256, 259, 317, 355, 360
Boses bannen 294 by
Boses vernichten 294
Brandpfeile 236
Brandschaden 286
Breitschwert 258, 259
Bremfeld (Stadt) 127
Bruderschaft der Schlange 70
Brutas 24, 243, 400, 448
Allgemeines 24




Charakterziige 27
Erndihrung 26
Geschichte 25
" Glaube 26
Leben 25
Soziales Verhalten 27
Bugowa (Gebirge) 141
Bullenreilber 258, 259

g o

-
Calbyrg (Stadt) 127
- Carghass 125

= Carous (Mond) 7
x --Ceglags 28, 247, 401 448

Allgememes 28

Charakterziige 30

Erndhrung 29

Geschichte 28

Glaube 29

Leben 28

Soziales Verhalten 30
Cepotl (Gebirge) 86

~  Cervidanus 430

Chaos (Aspekt) 53
~ Charakter 7
Charakter-Erschaffung 336
Charakterziige
Aftaleeni 23
Brutas 27
Ceglags 30
Menschen 32
Nigros 35
Ritkaatii 38
Verasti 441
Zikaru 44
o Zwerge 47
* Chepek (Stadt) 88 o
~ Chrimiok 25
Chulpaque (Stadt) 88
Chulufur 86
Abenteurer 90
Bevilkerung 87
Gilden 90
Glaube 87
Landschaft und Klima 86
Politik 87
Stddte 88
Cletopara (Stadt) 140
Collur (Sonne) 77
Conventus Magicus (Gilde) 102, 105

D v

Dakkisch-Divarrische Bank 94
Daklit (Stadt) 92
Daktia 75, 91
Abenteurer 94
Bevilkerung 91
Gilden 93
Glaube 92
Landschaft und Klima 91
Politik 92
Stéidte 92
Dalay Hora (Stadt) 123
.- Dammerlicht 235, 241
+ Dimonen 386
Attentdter 393
Aussehen 386
Besonderheiten 388
Erzdimonen 399
Fiirsten 397
Infiltratoren 392
Offiziere 395

Soldaten 390

Soziale Struktur 387

Spdiher 388

Verbreitung 387
Démonenhaut 253
Déamonen und Kulte 161, 179
Dauerlauf 367
Deckung 233
Dedolar (Stadt) 143
Deutung 161, 179
Diamant 373
Diebeskunst 159
Dietriche 200
Diran Fahr (Stadt) 135
Divarra 75
Dédensgarder 118, 119
Dolch 258,259
Donalu (Stadt) 123
Dong Hai To (Stadt) 108
Donnerschlag 258, 259
Doppelaxt 258, 259
Doppelklinge 258, 259
Drehen 231
Dreifachschuss 237
Druide 51, 54
Druidisch (Aspekt) 54
Dschinfasi 122
Dschungel 212
Duhbadbar (Stadt) 114
Dukkalarii (Wald) 83
Dunkelheit 235, 241
Dunkelheit (Zauber) 294
Dunkelnigros 33
Dunkelsicht 319
Dunkle Zeit 13
Duran 373
Durchschauen 174
Durchsetzen 240
Durchsicht 295
Dyrverlander 118, 119
Dyxosal 398

E

Echsen 418

Echtamuhetep (Stadt) 140
Effekt 284

Eichang (Stadt) 123

Einbrechen 160, 180
Einbrecherwerkzeug 200
Einhindige Waffen 244, 245, 256
Einhandigkeit 319

Einsammeln 238

Eis (Aspekt) 62

Eisball 295

Eisbarriere 295

Eisenfeder 429

Eisenknochen 319

Eiserner Wille 320

Eis (Fertigkeit) 162

el-Affar, Jussef 99

Elefanten 411

Elementarmagie (Grundwert) 161
Elementarmagie (Wissen) 161, 180
Elet (Stadt) 104

Empathie (Fertigkeit) 160, 180
Empathie (Gabe) 320
Empfindlicher Geruchssinn 320
Entdecken 175

Entfernungen 229

Entfluchen 376

Entwaffnen 242

Epsikryll (Gebirge) 95
Erdbarriere 296

Erde (Aspekt) 60
Erde (Fertigkeit) 162
Erdriicken 243
Erfahrung 354
Erg-el-Shar (Wiiste) 130
Erhohte Aufmerksamkeit 320
Erhohtes Horspektrum 320
Erleichterte Proben 163
Erlernte Fertigkeit 159, 163, 172, 360
Ernghrung

Aftaleeni 23

Brutas 26

Ceglags 29

Menschen 32

Nigros 34

Riikaatii 38

Verasti 40

Zikaru 44

Zwerge 46
Erschaffung 336
Erschwerte Proben 163
Ertrinken 201
Erzddmonen 67, 70, 387
Etikette 160, 181

F

Fackel 243, 369
Fahlin Puhr (Stadt) 133, 135
Fallen 212 a
bauen (Fertigkeit) 160, 182
entdecken (Fertigkeit) 160, 182
entschdrfen (Fertigkeit) 160, 183
Fallen (Fertigkeit) 159
Falsche Hand 240
Félschen 160, 183
Farlios, Dr. 67
Farness 95
Abenteurer 98
Bevilkerung 95
Gilden 97
Glaube 96
Landschaft und Klima 95
Politik 95
Stdadte 97
Farness (Stadt) 97
Faustkampf 161, 248, 259
Federfall 296
Fehlschiisse 234, 237
Felle 253
Felslemone 34
Fernkampf 227, 231, 232
Angriff 233
Optionen 235
Spezielle Situationen 233
Voraussetzungen 232
Fernkampfangriff 233
Fernkampfwaffen 259, 264
Fernsicht (Gabe) 320
Fernsicht (Zauber) 296
Fertigkeit 159, 172, 360
erlernt 159, 172, 360
intuitiv 172
Fertigkeitsprobe 162
Fertigkeitsstufe 159, 173,282
Festhalten 243
Feuerangriff 243
Feuer (Aspekt) 58
Feuerbarriere 297
Feuerberg (Stadt) 120
Feuer (Fertigkeit) 162
Feuerkugel 297
Feuerring 297
Feuerschaden 237, 243, 286




Feuerstrahl 297
Figal-Passage 77
Fihraan (Stadt) 85
- Filafaarl (Nachwelt) 84
Fi Ley Peng (Stadt) 108
Finthra 98
Abenteurer 101
Bevilkerung 98
Gilden 101
Glaube 99
o Landschaft und Klima 98
- Politik 99
" Stddte 100
Firgess (Stadt) 109
‘Fischschnaps 23
- Flakkis (Familie) 92
Flegel 258, 259
. Flegelwaffen 161,257, 259

~ Flerias 390

Flink 320

¥5 Fligel 321

Foquira 54
Furcht 298

© Firsten 397
Fyrd 125, 126

Galtir 102
Abenteurer 105
Bevilkerung 102
Gilden 105
Glaube 103
Landschaft und Klima 102
Politik 103
- Stddte 104 .
- Galtir (Stadt) 105
~  Gambagni (Stadt) 143
. Gassenwissen 160, 184
- Gaukeleien 159, 185
Gedampfte Schlage 244
Gefahren 211
Gegenangriff 266
= Gegenstiande und Relikte 161, 185, 375
 Geist 436
Geister 436
Geistsammler 23
Gelandelauf 159, 186, 230
Gelbstengel, griingetupft 40
Gemeinschaft (Aspekt) 54
Gerashur (Stadt) 131
Gesamtbevolkerung 78
Geschichte 12
Aftaleeni 22
Aufstand der Primitiven 16
Bewahrer 16
Brutas 25
Ceglags 28
Die friihen Jahre 12
Dunkle Zeit 13
Géttlicher Eingriff 14
Jetztzeit 17
Katastrophe 13
Menschen 31
Nigros 33
Riikaatii 36
Verasti 39
Vorzeit 12
Welt im Wandel 15
Zikaru 43
Zwerge 45

' Geschickt 321

Geschlecht 336
Geschosse 441
Geschosse einsammeln 238
Geschoss verlangsamen 298
Geschosszauber 284
Gesellschaft 160
Gesetze 79
Gesichtsfeld 228, 240, 254
Gesichtsloser 62
Gestaltabbilder 386, 392
Gestaltformer 386, 388, 390, 393, 395
Gestaltparasiten 387, 392
Gesundheit 249, 341, 360
Gewaltmarsch 368
Gewdisser, Grofte 75
Gewicht 342
Gewtrgte Schlange 40
Gezeiten 77 .
Gezielte Hiebe 244
Gifte 369
Giftnebel 298
Giftschaden 286, 369
Giftzdhne 326
Gillii faal aacka (Gilde) 85
Girinniin (Pflanze) 83
Gla‘Ka‘Ik‘L (Stadt) 105
Gla‘Kl (Stadt) 85
Glaube

Aftaleeni 23

Brutas 26

Ceglags 29

Menschen 32

Nigros 34

Riikaatii 38

Verasti 40

Zikaru 44

Zwerge 47
Gleichgewicht 321
Gliedmale 236, 244
Glucksspiel 160, 186
Goblins 401 ’
Golphor 396
Goltrien (Stadt) 136
Gomascho (Stadt) 123
Gorag 91, 418
Goratowk (Gilde) 148, 150
Gotter 50
Gotter und Aspekte 161, 187
Gottlicher Eingriff 14
Goxyp 392
Grabirko (Stadt) 146
Graufell 416
Grofle 234,342
Grofkralle 258, 259
Grubenpony 413
Grugmal (Nachwelt) 26
Grundwert 159, 282, 337, 448, 454
Giite 164

addieren 164

ansammeln 164
Gutes Gedichtnis 321
Gutes Gehor 322
Gyldhod (Stadt) 128

H

Ha‘Kla‘Gn (Stadt) 89
Halle der Irritation 68
Handarmbrust 259, 264
Handaxt 259, 260
Hand des Todes 299
Handel (Aspekt) 57
Handeln 160, 187

; 'w__,,....-

Handklingen 161, 257, 259
Handlung 231
Handlungsphase 231
Abschnitte 231
Handwerk 160
Handwerk (Aspekt) 57
Handwerksfertigkeiten 160, 188
Hargis Hira (Stadt) 123
Harpyie 28, 402
Hatipa (Insel) 91
Hauer 327
Hauerschwein 431
Hécapot (Wald) 86
Heilende Hénde 322
Heilung 250, 251 »
Gift (Fertigkeit) 160, 188
Grundwert 160
Krankheit (Fertigkeit) 160, 189
Psyche (Fertigkeit) 160, 189
Wunden (Fertigkeit) 160, 189
Heilung (Zauber) 299
Heimlichkeiten 160
Heillwasser 77
Heiwashnitu (Wald) 112
Hellebarde 259, 260
Helm 253
Hemminat 398
Heralja (Stadt) 146
Herkunft 336
Herrschaft (Aspekt) 58
Hhrezazs 69, 399
Hhrezazs‘ dunkle Schar 69
Hilacop (Diebesgilde) 94
Himmelsgestirne 77
Himmelsspitze (Stadt) 89
Hinknien. Siehe Kniend
Hinlegen. Siehe Liegend
Hjalia Nyatalis (Gebirge) 145
Hohlenkifer 421
Holzfilleraxt 259, 260
Hérner 259, 260, 327
Hredlios 388
Hult Haki (Stadt) 109
Hult Ha Yak 106
Abenteurer 111
Bevilkerung 107
Gilden 111
Glaube 108
Landschaft und Klima 106
Politik 107
Stddre 108
Humanoide 400
Hunde 420

I

Identifizieren 374, 375
Mlusion 290, 308
Improvisierte Waffen 244
In die Ecke gedrangt 241
Infiltratoren 392
Information 162
Infrarotsicht 322
Initiative 229 5
Initiative (Kampffertigkeit) 266
Initiativwert 229
Inkubationszeit 371
Innere Uhr 322
Inquisition 58
Inrida 112

Abenteurer 116

Bevilkerung 112

Gilden 116




Glaube 113
Landschaft und Klima 112
Politik 113
- Stadte 114
In Schach halten 238
Insekten 421
Insekten (Zauber) 299
Intuitive Magie 322
“Intuitives Wissen 172
~ Issengor 117
o Abenteurer 121
~ Bevilkerung 117
Gilden 120
. Glaube 119
* Landschaft und Klima 117
Politik 118
Stddte 119
~ Isswyrd 77
= Lvana' 121
Abenteurer 124
Bevilkerung 122
Gilden 124
Glaube 123
Landschaft und Klima 121
Politik 122
ba- © Stéidte 123
. Izraphal 67,399

- Jahiana (Stadt) 115
 Jankwami (Stadt) 153
. Jemizzal 397
Jetztzeit 17
Jupiwi (Stadt) 153

5

- Kalakkasis (Pflanze) 115
Kalender 77
Kal Hadun (Stadt) 136
Kalochak 98
Kalte 300
Kalteschaden 286
- Kamele 411
Kampf 161, 227, 340
Kampfaxt 259, 260
Kéampfer 280 -
Kampffertigkeiten 265, 358, 360, 456, 457
Kampfhammer 259, 260
Kampf mit zwei Waffen 245 ,’
Kampf mit zwei Waffen (Kampffertigkeit)
267
Kampfoptionen 231
Kampfrunde. Siehe Runde
~ Kampfsport 267
~ Kampfstab 259, 260
Kapitdn 202
Karma 64, 336, 359, 370, 372
Kassaralan (Stadt) 109
=+ Katastrophe 13
“+ Kategorien 256
- Katzen 422
. - Kay Pen Fo (Sumpf) 106
. Keral Mehr (Gilde) 132, 134, 135, 136, 137
- Kettenpanzer 253
Kettenstab 259, 260
Keule 259, 260
KE-Verlust 250
Kiemen (Gabe) 323
Kiemen (Zauber) 300
Kijehan (Stadt) 153

; ; 'w__,,....-

Kindespakt 40
Kipifai (Sumpf) 91
Kir (Stadt) 115
Kitapo (Wald) 91
Kjapati (Stadt) 153
Klauen 259, 260, 327
Klebende Gliedmafe 323
Kleidung 443
Klerus 79. Siehe auch Adel
Klettern 159, 191
Klima 75
Klingenstab 259, 260
Klipolac (Stadt) 93
KI‘N‘Goc (Stadt) 100
Kniend 231, 235, 241
Knochenbogen 259, 264
Kochausriistung 211
Konigsburg (Stadt) 128
Kénnen 194, 199, 204, 209
Kontakte 323
Konti,'gente 73
Konzentration 324
Konzentrationsdauer 282, 284
Koolha (Stadt) 81
Korperbewusstsein 324
Koérperliche Energie 162, 233, 240, 249, 250,
284. Siehe auch Gesundheit
Korrall (Stadt) 85
Kosten 284, 360, 459
Kraftakt 159, 192
Kraftstufe 282, 287,355
Kraftvoller Wurf 238
Krallenhandschuh 259, 260
Krankheiten 371
Kriuterkunde 161, 192
Kreativitat 160, 192
Kretoslawak (Gilde) 148, 150
Krieg (Aspekt) 59
Kriegsaxt 259, 260
Kriegshammer 259, 260
Kriegsschwert 259, 260
Kriegsspeer 259, 261
Krilaanicken (Gebirge) 83
Krim-el-Akach (Stadt) 100
Kritischer Erfolg 162, 248, 287, 355
Kritischer Fehler 162, 248, 287, 355
Kritisch treffen 268
Krivalar (Gebirge) 132
Krytopclas (Gilde) 95, 97
Kul-af-Sur 98, 437
Kulte 67
Bruderschaft der Schlange 70
Hhrezazs’ dunkle Schar 69
Serifoths blutige Hand 68
Zirkel der Irritation 67
Kupfer 373
Kuralesh (Stadt) 131
Kurzbogen 259, 264
Kurzschwert 259, 261
Kurzstab 259, 261
Kwiat 389
Kyngrug (Berg) 124

L

Laden 235, 259
Lagerplatz 210
Lalafi (Gebirge) 91
Lander 80
Assar 80
Bakuria 83
Chulufur 86
Daktia 91
Farness 95

Finthra 98

Galtir 102

Hult Ha Yak 106

Inrida 112

Issengor 117

Ivana 121

Midland 124

Rasharr 130

Sirana 132

Skae Bara 137

Tahary 141

Tiranja 145

Verment 147

Ystrien 151
Landerbildung 15 w
Land und Leute 161, 193
Langbogen 259, 264
Langschwert 259, 261
Langstab 259, 261
Laterne 369
Leben 161
Leben (Aspekt) 60
Leben erkennen 300
Lebensabsaugung 324
Lebensenergie 162, 233, 240, 249, 250. Siche

auch Gesundheit

Lebenshaltungskosten 360
Lebenskraft 324
Lebensvampire 324
Lederriistung 258
Legono (Stadt) 153
Lehrmeister 358
Leibeigenschaft 78
Leichter Schlaf 324
Leng Fai Jong (Gilde) 110
Lenken 160
Lernen 354
Lernwerte 360
Lerthuma 424
LE-Verlust 250
Levitieren 325
Licht 369
Lichtnigros 33
Lichtverhaltnisse 235
Licht (Zauber) 300
Liegend 231, 235, 241
Lien Feng 106, 427
Lifieni 22 402
Ligamene 415
Lish‘Ma (Stadt) 135
Loorii (Stadt) 85
Losen 230, 231
Luft 162

M

Maarginniian (Gebirge) 83
MacFahrn, Beorn 95
Mach-el-Akach 98
MacWulfin, Airan 96
Magie 161, 280, 340
Akzeptanz 281
Magie (Aspekt) 63
Magie bannen 301
Magiebegabung 325
Magie erkennen 301, 375
Magie (Fertigkeit) 162
Magieresistenz 161,283, 285
Magieresistenz (Gabe) 325
Magiergilden
A-if-Achla 100, 101
Allili 92, 93
Conventus Magicus 102, 105
Gillii faal aacka 85, 86




- Keral Mehr 132, 134, 135, 136, 137 Mogalock (Wald) 121 Orientierungssinn 328
Kretoslawak 148, 150 Monate 77 Orks 405
Krytopclas 97 Monde 77 Ostalot (Stadt) 115
- Melforalismaissu 112, 115, 116 Monsterkunde 161, 193 Ostwasser 77
Nagumu Nbasa 142, 143, 144 Morgenstern 259, 261 Ozeane. Siehe Gewisser, Grofe
Magieverlust 376 Mortal Victorus (Nachwelt) 104
Magie (Wissen) 160 Mudrior (Stadt) 131 P
Magische Faust 301 Mumienfluch 435
- Magische Gegenstande 375 Musizieren 160, 193 Panzerung 303
Magische Schaden 286 Mut 326 Parade 245
 Makrivinnen IV, Tuoma 84 Myn af Wyr (Gilde) 125, 127, 128, 129 Parierwaffe 255
 Malasur (Stadt) 136 Myrakell (Stadt) 129 Partisane 259, 261
 Mallavar (Stadt) 146 Myrkborgir (Gebirge) 117 Passierschlag 230
* Mana 280 Peitsche 259, 261
‘Manaknoten 280 N Pejal Fejate (See) 151

- Manakonstrukt 280 Pfad 80
Manakreuzung 280 Nachtkampf 268 Pferde 412

.~ Manalécher 280 Nachtpirscher 423 Pflanzenkunde 161, 194
~ Manaschild 302 Nachtsicht (Gabe) 326 Pflanzenwuchs 303
Manasicht 325 Nachtsicht (Zauber) 302 Pike 259, 262
" Manastrome 280 Naguigu Nbasa (Gilde) 142, 143, 144 Pimpi (Insel) 91
" Manazeichen 204 Nahkampf 227, 231, 235, 239 Pktalug (Stadt) 144
4% Marapohl (Wald) 132 Angriff 239 Plattenpanzer 253
© Markierung 355 Optionen 242 Ploquotl (Stadt) 89
Marscho (Stadt) 89 Spezielle Situationen 240 Politik
. Materialwert 374 Nahkampfwaffen 257, 259 Assar 81
Mau Yen Pau (Gebirge) 106 Nahrung 210 Bakuria 84
" May Fong (Stadt) 109 Nahrungsmittel 447 Chulufur 87
Mazzalik 399 Nai Hiro (Gilde) 108 Daktia 92
Mbuga (Wald) 141 Nallicka (Stadt) 85 Farness 95
" Mechanik 160, 193 Natur 161 . Finthra 99
. Mechanismen 160 Naturgeister 61 Galtir 103
Meditation 288 Naturkunde 161, 194 Hult Ha Yak 107
" Meer der Toten 75 Natiirliche Panzerung 326 Inrida 113
‘Meer der Winde 77 Nattirliche Riistung 254 Issengor 118
 Mehrere Ziele 239 Naturliche Waffen 161, 259 Ivana 122
~ Mela (Insel) 91 Giftzihne 326 Midland 125

b .

‘Melforalismaissu (G.ﬂde) 112,105 16 Hauer 327 Rasharr 131
- Meng Fo (Stadt) 110 ; Horner 327 Sirana 132

. Meng Li Pei (Stadt) 110 Klauen 327 Skae Bara 138
~ Menschen 31, 403, 449 Schwanz 327 Tahary 142
Allgemeines 31 Stacheln 327 Tiranja 146
Charakterziige 32 Nebel 235, 241 Verment 148
Ernéihrung 32 Nebelinseln 91 Ystrien 151
Geschichte 31 Nebelwolf 431 Ponys 412
Glaube 32 Nebel (Zauber) 302 Posionoss (Stadt) 97
Leben 31 Neun Leben 328 Preislisten 440
Soziales Verhalten 32 Ngmasu (Stadt) 144 Priester 50
Mentale Energie 162, 249, 283, 284,285,287, Nichtspielerfigur 8 Priorititen 337
Siehe auch Gesundheit i Nigill (Stadt) 93 Aktion 338
Mentaler Raub 302 Nigros 33, 448 Gaben 338

Mentale Stirke 325
Merbad (Stadt) 131
Merkaborg (Stadt) 120
Mer-li-Nar (Stadt) 101
Mer‘Shilar 135
Mervius (Stadt) 105

et ieseer 259, 261

Meucheln 268
Midland 124
Abenteurer 129
Bevilkerung 124
Gilden 129
Glaube 126
Landschaft und Klima 124
Politik 125
Stidte 127

© Mie Weng (Stadt) 110

Min. ES 283
Minotaurus 403
Mittelstand 78, 342
Miwallad (Stadt) 115 =

' Modifizierte Probe 163:

Allgemeines 33
Charakterziige 35
Erndihrung 34
Geschichte 33
Glaube 34
Leben 33
Soziales Verhalten 35
Nillavo 75
Nill (Familie) 93
Nill Hiva (Stadt) 93

Nirlovitabur (Nachwelt) 113

Nistedt (Stadt) 120
N‘Ma‘Go‘Loc (Stadt) 144
Nordfels (Stadt) 129
Nulutud (Berg) 121

(0)

Obsidianklinge 259, 261
Odunuks 412

Offiziere 395

Oger 404

Orientierung 211

Gesundheit 341
Kampf 340
Magie 340
Wissen 339
Proben 162
erleichtert 163
erschwert 163
modifiziert 163
Probe-x 163
Probe+x 164
Pur‘Verlur (Stadt) 135
Pyrokinese 328

Q

Quari‘Nol (Stadt) 124
Quavitl Bund) 87
QuirAl 22

R

Rafara (Stadt) 140
Railiin (Stadt) 85




Ramlassari (Gilde) 116
Rapier 259, 262
Rasharr 130
- Abenteurer 131
Bevilkerung 130
Gilden 131
Glaube 131
Landschaft und Klima 130
 Politik 131

Stddte 131
Rassen 21, 336
- Aftaleeni 21
- Brutas 24
e = . Ceglags 28
 Menschen 31

~ Raubkatzen 423
Raumbedarf 228, 232
. Reaktion 195
 Recali (Wald) 91
* Rechnen 161, 195
- Rechtsprechung 79
Regen 235, 241
Regeneration 250, 288
Regeneration (Gabe) 328
Regenguss 304
Reichtum 328
Reichweite 233, 283
Reiseapotheke 190
Relsegeschwmdlgkelt 368
~ Reisekosten 447
- Reisen 368
~ Reiflzahn 259, 262 .
B Rcitelefant 411 “w
- Reiten 160, 195
{ Reittiere 411
Reitwolfe 414
Reparaturen 440
Reparieren 304
Repetierarmbrust 239, 259, 264
Rialath (Stadt) 135
- Riese 406
~ Riesenameise 422
Riesenaxt 259, 262
Riesenhammer 259, 262
Riesenratte 425
Riesenschlange 425
Riesenschwert 259, 262
Riesenspinne 428
Rigamatologawasi 112
Riikaatii 36, 407, 448
Allgemeines 36
Charakterziige 38
Erndhrung 38
Geschichte 36
Glaube 38
Leben 37
. Soziales Verhalten 38
Ri‘Lasha (Stadt) 115
Rituale 161
+ Rollenspiel 7

Runde 229

Rundenzauber 231, 285
Rundumschlag 246
Rundungen 158
Riistteile 253, 442
Rustung 250, 252, 442
Riustungsarten 252, 253
Ristungsbrecher 269
Riistungsroutine 270
Ristungsschutz 250, 252

S

Sébel 259, 262
Sabelzahn 424
Sagen und Legenden 161, 198

Schaclsnsbonus 256, 287
Schamane 51, 61
Schamanisch (Aspekt) 61
Schitzen- 159,198 1 3s
Schauspielern 160, 199
Scherenklinge 259, 262
Scheu 196
Schiff 369
Schiffbruch 197, 202
Schild 246, 252, 254
grofer Schild 255
hoher Schild 255
kleiner Schild 255
Vollschild 255
Schild als Waffe 246
Schildbeherrschung 270
Schildschlag 270
Schlaf 241, 251
Schlaf (Zauber) 305
Schlager 329
Schlagring 259, 263
Schlangen 425
Schlangensee 77
Schleichen 160, 200
Schlgsser 6ffnen 160, 200
Schloss & Schliissel 305
Schliisselgeste 375
Schlusselwort 375
Schmerziiberwindung 271
Schnecke 427
Schnee 213
Schneeldufer 432
Schneetroll 407
Schnellheilung 329
Schnellladen 271
Schnurren 329
Schock 287
Schoéne Stimme 329
Schrift 161, 204
Schulmagie 162
Schulmagie (Wissen) 161, 201
Schuppenpanzer 253
Schussfeld 232
Schusslinie 232
Schutz 161, 283
Schutzlos 250, 287

Schwellenwert 256, 287

Schwere Armbrust 259, 265
Schwerer Hammer 259, 263
Schwer verletzt 250
Schwierigkeit 357
Schwimmen 159, 201
Sedasee 75

Seelentraum 133

Segeln 160, 202

Segnen 307

Seiltechnik 159, 203
Selbstbeherrschung 160
Selbststudium 355

Sense 259, 263

Serifoth 68

Serifoths blutige Hand 68,

Nigros 33 Sammelhshle 33 Serkla (Stadt) 93
Riikaatii 36 Sammellager 138, 140, 141 Sha‘Go'Lk‘No (Stadt) 116
Verasti 39 Sandkriecher 420 Shala‘Kar (Stadt) 135
Zikary 42 Sargo, Alexios 96. Siche auch MacFahrn, Beorn  ghir‘ac (Stadt) 101
Zwerge 45 Schaden 249, 250, 259 Sh*Kl‘Gac (Nachwelt) 29

Shu Gei 110, 414
Siau Jang (Stadt) 110
Sichel 259, 263
Sicherer Schuss 271
Sichtbereiche 228
Sichtverhéltnisse 235, 241
Silber 373
Singen 160, 203
Sinne 159, 204
Sirana 132

Abenteurer 137

Bevilkerung 132

Gilden 137

Glaube 134

Landschaft und Klima 132

Politik 132

Stidte 135
Siung Mai Wo (See) 106
Skae Bara 137

Abenteurer 141

Bevilkerung 137

Gilden 141

Glaube 139

Landschaft und Klima 137

Politik 138

Stddie 140
Skaebra gtadt) 140
Skaebrischer Schnapper 419
Skelett 435
Sklavenhaltung 78
Smarits (Familie) 93
Snofodd (Pflanze) 117 ¢
Snukhiiser 118
Sofortzauber 231, 285, 291
Solassus (Sonne) 77
Soldaten 390
Soldnergilden

Goratowk 148, 150

Mynaf Wyr 125, 127, 128, 129

Nai Hiro 106, 108, 111

Wikalkatta 112, 115, 116
Solrus Vergaris (Nachwelt) 104
Sonnen 77 e
Sorgfaltig zielen 239 »
Soziales Verhalten

Aftaleeni 24

- Roter Wiirger 426 Schutz vor Bésem 306 Brutas 27
Rotschnauze 421 Schutz vor Magie 306 Ceglags 30
Rraiimrr 37 Schwanz 259, 263, 327 Menschen 32
Riicken 228 Schwarzpelz 433 Nigros 35
Rudern 160, 197 Schwarzriicken 416 Riikaatii 38
Ruhe spenden 305 Schweben 306 Verasti 41

Zikaru 44




- Zwerge 47
Spaher 388
Speer 259, 263
~Speere 161, 257, 259
Spielerfigur 7
Spielleiter 7
Spinnen 428
Sprache 161, 204, 356, 357, 361
~ Springen 159 205
Springspinne 428
Sprint 367
Sprungkraft 196
- Spurenlesen 159, 207
* . Stabaxt 259, 263
- Stdbe 161, 244 257,259
. Stabile Matrix 329
~ Stabiler Metabolismus 330
. Stabilisieren 288
Stabilisierungspunkte 288, 291
Stabkeule 259, 263
g h( Stacheln 327
~ Stachelring 259
Stachelringe 263
' Stachelwirbel 246
Stande 78, 342
- Stangenwaffen 161, 246, 259
Statur 342
Stehlen 160, 207
Steigerung 355
Steinkugel 307
. Steintroll 407
i ‘Steppe. 213
sterben 250
__ Stichwaffen 161, 259
~ Stille 307
- Strafen 79
~ Streitaxt 259, 263 .

7

‘Streitkolben 259, 268

- Sturmangriff 257
Sturm (Aspekt) 59
Sturmhort (Stadt) 110
Sturz 241. Siehe auch Zu Fall bringen
Stlirze 367

Sturzflug 247

- Sturzschaden 367

~ Suchen 159, 208
Sumpf 213
Sumpfnatter 426
Sumpf (Zauber) 307
Symptome 371

T »
Tabastan (Stadt) 149
Tabellen 448

Tage 77

. Tahary 141

Abenteurer 144
Bevilkerung 142

Gilden 144

Glaube 143

Landschaft und Klima 141
Politik 142

Stdidte 143

1, Tamlag (Stadt) 123
~ Tanzen 160, 208
Tarinaler 412
Tarinal (Stadt) 105

=" Tauchen 159, 209 i
- Téuschung 308

Taverne 447
Technischer Stand 78
Telekinese (Gabe) 330
Telekinese (Zauber) 308
Telepathie 330
Temperatur widerstehen 308
Thames (Fluss) 124
Tiberion II., Angus 103
Tiere 446
Tiere beherrschen 309
Tierfreund 330
Tierkunde 161
Tinunka (Stadt) 153
Tiranja 145
Abenteurer 147
Bevilkerung 145
Gilden 147
Glaube 146 .
Landschaft und Klima 145
Politik 146
Stidie 146
Tiron 75
Tod 161
Tod (Aspekt) 62
Todliche Angriffe 272
Tohdalas (Stadt) 116
Toragg (Stadt) 82
Torresburg (Stadt) 86
Torso 236, 244
Tote Land, Das 75
Totemtier 61
Traglast 341, 367
Transportmittel 446
Trinkfest 331
Trolle 407
Trutzburg (Stadt) 93
Trykvadderen 118, 119
Tschekuska (Stadt) 149
Tutamep (Stadt) 141

U

Uberleben 160, 210
Uberlebenskiinstler 331
Ubermacht 241
Uberraschung 241
Uberreden 160, 213
Uberzeugen 160, 214
Unauffallig 331
Unauffillige Magie 331
Unfall 217

Unfreie 78, 342
Unsichtbare 241
Untbareg (Stadt) 120
Untote 434

Ushota (Stadt) 153

A%

Valkar 75
Varianten 289
Verasti 39, 409, 448
Allgemeines 39
Charakterziige 41
Erndhrung 40
Geschichte 39
Glaube 40
Leben 39
Soziales Verhalten 41
Verbergen 309
Verbrechen 79
Verfluchen 310
Verfluchte Gegenstdnde 375
Verfiigbarkeit 373

L’\'.. .

Verfithren 160, 215
Verhandeln 160, 175
Verhoéren 160, 215
Verkleiden 160
Verlangsamen 310
Vermeidung 272
Verment 147
Abenteurer 150
Bevélkerung 147
Gilden 149
Glaube 148
Landschaft und Klima 147
Politik 148
Stddte 149
Verment (Stadt) 149 »
Verstecken 160, 217
Verteidigung 233, 240
halb 233, 240, 250
vollstindig 233, 240, 249
Verteidigungswaffen 254,255, 442. Siehe
auch Schild
Verunreinigung erkennen 310
Verwirren 310
Verwirrung 331
Viqua Quapulque (Stadt) 87
Vitary (Stadt) 144
Vogel 429
Volk 78, 342
Vorahnung 332
Vorbereiten 290
Vorzeit 12
Vramos 391

W ‘ “

W6 158

W20 158"

Wacasol (Wald) 132
Wach werden 241
Waffen 256, 440
Waffenbrecher 272
Waffengruppen 161
Waffenlos 259, 264
Waffe wechseln 231
Waffe ziehen 231
Wagenlenken 160, 217
Wihrun, d1amant 373
Waktah &wan (Sumpf) 151
Wald 213
Waldschlinger 417
Waldtroll 408
Waldweber 429

Wasser 162 ;
Wasser (Aspekt) 54
Watula (Stadt) 153
Wege 79

Wegstofsen 311
Wehrloses Opfer 242
Weihe 51

Weisheit (Aspekt) 63
WeifSbauchrabe 430
Weiller Issengi 418
Weitldufer 433

Welt 75 -
Weltentor 387

Welt und Linder 161
Widerstand 161 .
Wikalkatta (Gilde) 112, 115, 116
Wildtiere 430

Winden 159, 219
Windgesang (Stadt) 93
Winterbekleidung 287
Wiraleer (Fluss) 135




~ Wirbelwind 311
‘Wirkung 284
- Wirkungsbereich 283
. Wirkungsdauer 282
Wissen 160
Wissensfertigkeit 173, 176
Woche 77

- Wohnhohle 33

- Wolfe 431

~ Wryddon (Fluss) 124
- Wuchtschlag 273
Wunder 64
“Wurfaxt 235, 259, 265
trfel 158

. Wurfmesser 259, 265

- Wurfpfeil 239,259, 265
- Wurfspeer 235, 259, 265
. Waurfstern 239, 259, 265
Wurfwaffen 161, 238, 259
Wiiste 213

" Wyld Dadack (Nachwelt) 127

X

g X 395

Xajzal 389

o Xirshh 393

Y
Yalin (Mond) 77

* Yen Pau (Gilde) 105, 106, 109, 110, 111

" Yeti 407

: 'EF;' _Yltam 394

Abenteurer 154
Bevilkerung 151

Gilden 154

Glaube 152

Landschaft und Klima 151
Politik 151

Stidte 153

z

Zhigkeit 332
Zahlungsmittel 373
Zarkimo (Stadt) 147
Zauber 282, 291, 358, 458, 459
Zauberdaten 458, 459
Zauberer 280

Zaubern 282, 285
Zauberprobe 284
Zaubersprtche 282, 291, 360
Zaub.é;vorgang 284
Zeitgleichheit 231

Ziel 239

Zielen 239

' Zikaru 42, 246, 409, 448

Allgememes 42
Charakterziige 44
Erndihrung 44
Geschichte 43
Glaube 44
Leben 43
Soziales Verhalten 44
Zinn 373
Zinrah (Stadt) 129

Zirkel 387

Zirkel der Irritation 67
Zombie 435

Zu Fall bringen 247
Zuhoren 356
Zurtickdrdngen 247
Zweihander 259, 264
Zweihindige Hiebe 247

Zweihandige Waffen 228, 231, 242, 244, 256

Zweithandparade 273
Zwei Ziele 273
Zwerge 45,410, 448
Allgemeines 45
Charakterziige 47
Erndhrung 46
Geschichte 45
Glaube 47
Leben 46 1
Soziales Verhalten 47
Zwergisches Grubenpony 418
Zzral 395
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