DCC+ Tabel | en 2025-03-04
Patzer Tabelle w16 (4-2)

Wurf Ergebnis

0- Du verfehlst dein Ziel, verursachst aber keinen anderen Schaden.
1 Dein Schlag macht dich zum Gespott der Gruppe, verursacht aber keinen Schaden.
2 Du stolperst, kannst dich aber durch einen Reflexwurf mit Schwierigkeit 10 retten;
andernfalls musst du die nachste Runde liegend verbringen.
3 Deine Waffe |0st sich aus deiner Hand. Du greifst schnell um, bekommst die Waffe aber nicht richtig
zu fassen. Beim nachsten Angriffswurf erhaltst du einen Malus von -2.
4 Deine Waffe ist schwer beschadigt: Eine Bogensehne reildt, ein Schwertgriff fallt ab oder ein
Schussmechanismus klemmt. Die Waffe kann mit 10 Minuten Arbeit repariert werden, ist aber vorerst nutzlos.
5 Du stolperst, fallst und verschwendest diese Aktion. Du liegst am Boden und musst eine Aktion nutzen,
um in der nachsten Runde aufzustehen.
6 Deine Waffe verheddert sich in deiner Ristung. Du musst die ndchste Runde nutzen, um sie zu entwirren.
Zusatzlich wird dein Rustungsbonus um 1 reduziert, bis du 10 Minuten damit verbringst, die verhedderten
Schnallen und Gurte wieder anzubringen.
Du lasst deine Waffe fallen. Du musst sie aufheben oder bei deiner nachsten Aktion eine neue ziehen.
Du schlagst versehentlich deine Waffe gegen einen festen, unnachgiebigen Gegenstand (einen Stein,
eine Mauer, sogar den Boden). Gewdhnliche Waffen sind ruiniert, magische Waffen sind nicht betroffen.
Du stolperst, was eine grofRe Liicke in deiner Verteidigung 6ffnet. Der nachste Gegner, der dich angreift,
erhalt einen Bonus von +2 auf seinen Angriffswurf.
10 Du hattest deine Ristung in Schuss halten sollen! Die Gelenke deiner Ristung verklemmen und du bleibst
an Ort und Stelle stehen. Fur w3 Runden kannst du dich nicht bewegen oder angreifen.
Ungerustete Charaktere sind davon nicht betroffen.
11  Dein wilder Schwung lasst dich aus dem Gleichgewicht geraten. Du erhaltst einen Malus von -4 auf deinen
nachsten Angriffswurf.
12  Du schlagst versehentlich nach einem zuféllig bestimmten Gefahrten in Reichweite. Wiederhole deinen
Angriffswurf, aber nun gegen diesen Gefahrten.
13  Du stolperst Ubel. Du fallst hart und erleidest dabei w3 Schaden. Du liegst am Boden und musst
eine Aktion daflir nutzen, um in der nachsten Runde aufzustehen.
14  Du rutschst aus und fallst auf den Riucken. Wie eine Schildkréte ruderst du mit den Gliedern und
bist unfahig, sofort aufzustehen. Du musst fur die n&chste Runde im Liegen kampfen,
bevor du dich aufrichten kannst.
15 Du schaffst es irgendwie, dich selbst zu verletzen, wobei du normalen Schaden erleidest.
16+ Du triffst dich versehentlich selbst und erhaltst normalen Schaden +1. Dartiber hinaus fallst du auf
den Ricken und kannst dich erst dann wieder aufrichten, wenn dir ein Geschicklichkeitswurf
(Schwierigkeit 16) gelingt.
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* Magische Waffen brechen nicht durch Patzer oder Volltreffer. Stattdessen werden sie w10 + 1,5 m
weggeschleudert.

# Ein Charakter der von Kampfwut tlberkommen wird, kann Attributspunkte in Persdnlichkeit oder Intelligenz
opfern um den Schaden zu vergroRern. Je Punkt flgt er w12 Schaden hinzu.

Verlorene Attributspunkte heilen mit 1 Punkt pro Tag, plus 1 Punkt pro Ruhephase.



Volltreffer Tabelle | fur Stufe 0 und Zauberer
Wurf Ergebnis

0- Die Kraft des Schlags lasst die Waffe aus deinem Griff gleiten. Flige mit diesem Schlag +w6 Schaden zu,

aber du bist entwaffnet.# [Kampfwut: +w12 Schaden je PER oder INT]

Gelegenheitstreffer. Flige mit diesem Schlag +w3 Schaden zu.

Dem Gegner ins Auge gestol3en! Fiige mit diesem Schlag hassliche Quetschungen und +w4 Schaden zu.

Betaubender Schlag auf die Stirn. Flige mit diesem Schlag +w3 Schaden zu, und der Gegner fallt die

nachste Runde ans Ende der Initiativereihenfolge.

Ein Schlag auf die Kniescheibe des Gegners. Flige mit diesem Schlag +w4 Schaden zu und der Gegner

erleidet -3 m auf die Bewegungsrate, bis er geheilt ist.

Fester Schlag auf den Oberkérper. Flige mit diesem Treffer +w6 Schaden zu.

Glicklicher Treffer entwaffnet den Gegner. Du erhéltst einen freien Angriff, wenn er sich blckt, um seine

Waffe aufzuheben.

Die Hand des Gegners wird zerschmettert. Flige mit diesem Schlag +2w3 Schaden zu.

Betaubender Treffer! Fluchend vor Schmerzen kann der Gegner die nachste Runde nicht angreifen.

Die Nase des Gegners wird zerschmettert. +2w4 Schaden und Blut stromt Uber das Gesicht des Gegners.

10 Der Gegner stolpert Uber seine eigenen Fif3e und geht fir den Rest der Runde zu Boden.

11  Durchbohrender Treffer. Fiige mit diesem Schlag +2w4 Schaden zu.

12  Schlag in den Unterleib. Z&higkeitswurf (Schwierigkeit 15) oder er verbringt die nachsten zwei Runden
mit Wirgen.

13 Der Schlag zerschmettert den Kndchel des Gegners; seine Bewegungsrate wird halbiert.

14  Treffer streift die Schlafe. Blut blendet den Gegner fiir w3 Runden.

15 Die Waffenhand des Gegners wird getroffen. Die Waffe geht verloren und wird w10 + 1,5 m weit
weggeschlagen.

16 Du entgehst knapp dem Gegenschlag des Gegners! Flige normalen Schaden zu und fuhre einen
weiteren Angriffswurf aus. Wenn der zweite Angriff trifft, fligst du zusatzlich +w6 Schaden zu.

17  Ein Schlag auf den Hals. Der Gegner taumelt 2 Runden lang herum und kann weder sprechen,
noch Zauber wirken oder angreifen.

18  Der Gegner gerat direkt in deinen Angriff. Er nimmt +2w6 Schaden vom Treffer und verflucht dein Glick.

19  Uberraschungstreffer. Zahigkeitswurf (Schwierigkeit 20) oder er wird bewuf3tlos.

20+ Glucklicher Schlag knackt den Schadel des Gegners! Flige mit diesem Schlag +2w6 Schaden zu.
Wenn der Gegner keinen Helm hat, erleidet er einen dauerhaften Verlust von w4 Intelligenz.
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Volltreffer Tabelle Il flir Diebe und Elben
Wurf Ergebnis

0- Daneben! Dein Zogern kostet dich den perfekten Treffer.
1 Treffer verfehlt kritische Organe. Immerhin +2w3 Schaden.
2 Kopftreffer, Ohr abgeschlagen. Das gibt +w6 Schaden und eine hassliche Narbe.
3 Klarer Treffer am Ricken, +2w6 Schaden.
4 Schlag auf die Brust, der Gegner stolpert. Greife gleich nochmal an.
5 Treffer auf die Nieren, +3w3 Schaden und der Gegner ist fir 1 Runde betéaubt.
6 Der Gegner ist durch deinen wilden Angriff verwirrt, seine Geschwindigkeit und Aktionen sind halbiert.
7 Schlag auf die Brust trifft wichtiges Organ, +3w4 Schaden.
8 Schlag streift die Stirn des Gegners, vom herunterlaufenden Blut ist er w4 Runden blind.
9 Der Gegner stolpert durch der Wucht deines Angriffs und liegt auf dem Boden. Greife gleich nochmal an.
10 Meisterlicher Treffer! +2w6 Schaden.
11  Treffer an der Kehle. Der Gegner ist stumm wie ein Karpfen.
12  Harter Schlag! Zahigkeitswurf (Schwierigkeit 10 + deine Stufe) oder er wird ohnméchtig.
13 Der Gegner ist durch deine Schlage desorientiert. -4 auf alle Angriffe fir w4 Runden.
14  Kopftreffer, Zahigkeitswurf (Schwierigkeit 10 + deine Stufe) oder er wird vor Schmerzen ohnmaéchtig.
15  Du schmetterst den Gegner zu Boden, +2w6 Schaden und der Gegner liegt da.
16  Du schlagst ein Auge aus dem Kopf. Es baumelt herum und er ist fir w3 Runden handlungsunfahig.
17 Dein Schlag durchbohrt die Lunge. +2w6 Schaden und der Gegner hat in der ndchsten Runde nur 1 Aktion.
18  Volltreffer am Hinterkopf. +w8 Schaden und ein Z&higkeitswurf (Schwierigkeit 10 + deine Stufe)
oder er ist bewul3tlos.
19  Schlagader getroffen! +w10 Schaden und ein Zahigkeitswurf (Schwierigkeit 10 + deine Stufe)
oder er wird vom Blutverlust und Schock bewul3tlos.
20  Kehle durchtrennt! +2w6 Schaden und ein Zahigkeitswurf (Schwierigkeit 13 + deine Stufe)
oder er stirbt in w4 Runden.
21  Wirbelsaule getroffen! +3w6 Schaden und ein Zahigkeitswurf (Schwierigkeit 15 + deine Stufe)
oder er ist gelahmt.
22  Brustkorb gedffnet, Organe liegen frei! +2w6 Schaden und ein Zahigkeitswurf
(Schwierigkeit 13 + deine Stufe) oder er stirbt in w4 Runden.
23  Durch den Gehdrgang direkt ins Gehirn! +2w6 Schaden und ein Zahigkeitswurf
(Schwierigkeit 15 + deine Stufe) oder er stirbt sofort.
24+ Herz durchbohrt! +3w6 Schaden und ein Zahigkeitswurf (Schwierigkeit 20 + deine Stufe)
oder er stirbt sofort.



Volltreffer Tabelle Il fur Kleriker, Hobbits, Krieger (1-2) und Zwerge (1-3)
Wurf Ergebnis

0-

Blinde Kampfwut! +2w8 Schaden fur den Gegner, aber auch w4 Schaden fir deinen nachsten Gefahrten.#
Kraftvoller Schlag. +w6 Schaden.

Angriff wirft den Gegner zu Boden. Nachste Runde muss er erst aufstehen.

Gegner lauft genau in den Schlag, +w8 Schaden.

Kraftvoller Schlag lait den Gegner in die Knie gehen. Greife gleich nochmal an.

Nase explodiert in einer Wolke von Blut. +w6 Schaden und er ist fir w4 Runden ohne Geruchssinn.
Brutaler Treffer, mehrere Rippen gebrochen! +w8 Schaden.

Treffer auf die Hand! Seine Waffe fliegt durch die Luft und landet w6 + 5 m weit weg.

Schlag streift den Kopf! +w6 Schaden und er ist fir 6 Tage taub.

Oberschenkelhalsknochen zerschmettert! +2w6 Schaden und er verliert 3 m Bewegung bis geheilt.
Zerschmettert die Waffe des Gegners, Metallsplitter fliegen umher. *

Treffer auf den Bauch verursacht starke Blutungen. Wenn er nicht geheilt wird, stirbt er in w5 Runden.
Treffer auf die Schlafe! Zahigkeitswurf (Schwierigkeit 10 + deine Stufe) oder er wird bewuf3tlos.
Unterkiefer gebrochen! Blut und Zahne fliegen umher. +w8 Schaden.

Korpertreffer! +2w8 Schaden.

Schulter ausgerenkt! +w8 Schaden und der Schildarm hangt kraftlos herab.

Schlag zerschmettert die Waffenhand! -4 auf alle Angriffswirfe.

Schlag schmettert Gegner zu Boden. Greife gleich nochmal an.

Stirn getroffen, graue Pampe rinnt herab. +w8 Schaden und w4 Intelligenz- und Personlichkeits-Schaden.
Brustkorb getroffen! +2w8 Schaden.

Brust getroffen! +w8 Schaden und Betaubung fir w3 Runden.

Oberschenkelhalsknochen zertrimmert! +2w6 Schaden, halbierte Geschwindigkeit. Greife gleich nochmal an.
Waffenarm zertrimmert! Arm nicht mehr benutzbar, Waffe am Boden.

Loch im Kopf! +2w8 Schaden und w4 Intelligenz- und Personlichkeits-Schaden.

Volltreffer auf Kehlkopf! +2w8 Schaden und Gegner stolpert fir w4 Runden umher.

Rippen durch die Lunge getrieben! Gegner verliert 50% der verbleibenden Lebenspunkte und kotzt Blut.
Gesicht zerschmettert, Augen zerstort! +2w8 Schaden und Gegner ist blind.

Volltreffer auf Brust! +3w8 Schaden und ein Zahigkeitswurf (Schwierigkeit 15 + deine Stufe)

oder er wird bewuf3tlos.

Wirbelsaulentreffer! +3w8 Schaden und ein Zahigkeitswurf (Schwierigkeit 15 + deine Stufe)

oder er ist gelahmt.

Volltreffer Tabelle IV fir Krieger (3-4) und Zwerge (4+)
Wurf Ergebnis

Blinde Kampfwut! +2w8 Schaden fur den Gegner, aber auch w4 Schaden fir deinen nachsten Gefahrten.#
Herkules ware stolz!. +2w12 Schaden.

Waffenhand amputiert! +w12 Schaden.

Gegner zu Boden geschmettert! +wl12 Schaden und greife den Gegner am Boden gleich nochmal an (+2).
Hammerschlag treibt Nasenrticken ins Gehirn! +w12 Schaden und w6 Intelligenz-Schaden.

Waffe zerschmettert oder w12 Schaden falls Gegner keine Waffe hat. *

Brustbein zerschmettert! Zahigkeitswurf (Schwierigkeit 15 + deine Stufe) oder er wird bewuf3tlos.

Treffer treibt Gegner zurlick! +2w12 Schaden und Gegner verliert nachsten Angriff.

Betdubender Schlag! +w8 Schaden und greife gleich nochmal an.

Kehlkopftreffer! +2w12 Schaden und der Gegner ist fur w4 Wochen stumm.

Schlafentreffer! Zahigkeitswurf (Schwierigkeit 15 + deine Stufe) oder er ist w4 Runden blind.

Gesicht zu Matsch geschlagen! +2w12 Schaden und er kann keine harten Konsonanten mehr artikulieren.
Du siehst rot! +w12 Schaden und du wirst von Kampfwut Gberwaltigt.#

Unterkiefer gebrochen! Blut und Z&hne fliegen umher. +w8 Schaden.

Kdrpertreffer puriert kleinere Organe! +2wl12 Schaden.

Gegner liegt in seinem Blut! Gegner kauert fir w4 Runden am Boden.

Wuchtschlag! +2w12 Schaden und Gegner verliert Schild oder ist fir w4 Runden betéubt.

Kniescheibe explodiert. +2w12 Schaden, Gegner kann nicht mehr laufen und greife gleich nochmal an.
Vorderhirn weg. +w12 Schaden, w4 Runden betaubt und Zahigkeitswurf (Schwierigkeit 15 + deine Stufe)
oder er verliert sein Gedéachtnis.

Walffenarm ins eigene Gesicht getrieben! Dreifacher Schaden und Gegner ist fur w4 Runden betéaubt.
Wirbelsaulentreffer! +3w12 Schaden und ein Zahigkeitswurf (Schwierigkeit 15 + deine Stufe)

oder er ist gelahmt.

Organe zertrimmert! Gegner stirbt in w8 Runden.

Gegner ausgeweidet, Innereien liegen auf dem Boden! Gegner stirbt in wé Runden.

Treffer ins Herz! +3w12 Schaden und ein Zahigkeitswurf (Schwierigkeit 15 + deine Stufe) oder er stirbt.
Schadel platzt wie eine Melone! +3w12 Schaden und ein Zahigkeitswurf (Schwierigkeit 20 + deine Stufe)
oder er stirbt in w3 Runden.



Volltreffer Tabelle V fir Krieger (5+) und Zwerge (6+)
Wurf Ergebnis

0-

Blinde Kampfwut! +3w8 Schaden fur den Gegner, aber auch w4 Schaden fir deinen nachsten Gefahrten.#
Waffe zerschmettert oder 3wl2 Schaden wenn Gegner keine Waffe hat. *

Watender Angrifft Gegner wird w3 m zuriickgetrieben und andere Gegner treffen versehentlich ihn.

Ohr zu Brei geschlagen! +w12 Schaden und Gegner ist taub.

Magentreffer! Zahigkeitswurf (Schwierigkeit 20 + deine Stufe) oder er kotzt fiir 2 Runden.

Gegner wirft Waffe weg und winselt um Gnade. +w12 Schaden und greife gleich nochmal an.

Kopf skalpiert! Blut lauft herunter und Gegner ist blind bis geheilt.

Gegner durch deine Waffe behindert! Ristklasse -6 und greife gleich nochmal an.

Du siehst rot! +w12 Schaden und du wirst von Kampfwut Gberwaltigt.#

Kehlkopftreffer! +2w12 Schaden und der Gegner ist fur w4 Wochen stumm.

Schlafentreffer! Zahigkeitswurf (Schwierigkeit 15 + deine Stufe) oder er ist fir w4 Runden blind.

Gesicht zu Matsch geschlagen! +2w12 Schaden und er kann keine harten Konsonanten mehr artikulieren.
Du siehst rot! +w12 Schaden und du wirst von Kampfwut Gberwaltigt.#

13-14 Treffer treibt Waffenarm ins Gesicht! Vierfacher Schaden und Gegner laRt Waffe fallen.

15

Wuchtschlag! +2w12 Schaden und Gegner verliert Schild oder Zahigkeitswurf

(Schwierigkeit 20 + deine Stufe) um nicht bewuf3tlos zu werden.

Wirbelsaule gestaucht! Gegner wird 15 cm kleiner und seine Rustklasse wird um 4 reduziert.
Gegner ausgeweidet, Innereien liegen auf dem Boden! Gegner stirbt.

Gesicht zerschmettert. Gegner ist blind und taub und kann nur noch gurgelnde Gerausche machen
Schéadeldecke entfernt! Gegner stirbt in 3w3 Runden.

Schildarm abgeschlagen! +2w12 Schaden jede Hoffnung auf beidhandigen Kampf zertrimmert.
Eleganter Doppelschlag! +3w12 Schaden, falls Gegner stirbt und greife einen zweiten innerhalb 3 m an.
Bein amputiert! +2w12 Schaden, Gegner jault w4 Runden vor Schmerzen, kann nicht mehr laufen.
Schéadeltreffer! w4+1 Runden Betdubung, w12 Intelligenz-Schaden und greife gleich nochmal an.
Waffenarm amputiert! +2w12 Schaden, der Arm ist ab und die Waffe weg.

Organe zerguetscht! Gegner verliert 50% der Lebenspunkte Schaden und alle Wiirde.

Kehle zerschmettert! Gegner ertrinkt in w4 Runden im eigenem Blut.

Wirbelsaule getroffen! +4w12 Schaden, Gegner ist gelahmt.

Gegner gekopft! Greife andere Gegner innerhalb 3 m an bis du verfehlst.

Tabelle 5-3: Geringfligige Verderbnis

1-
2

10+

Schreckliche Pusteln bedecken dein Gesicht. Sie sind nicht heilbar: -1 Persénlichkeit
Deine Haut scheint an einer Stelle zu schmelzen. Sie zerflie3t wie warmes Wachs und
bildet immer wieder neue Krater und Higel. Diese standige FlieRen juckt permanent
und ruft in anderen Abscheu hervor. wé: (1) Gesicht; (2) Arme; (3) Being;

(4) Oberkdrper; (5) Hande; (6) FuRe.

Eines deiner Beine wéchst um w14+1 cm und du entwickelst einen komischen Gang.
Veranderte Augen, w4: (1) deine Augen leuchten in einer unheimlichen Farbe;

(2) deine Augen werden lichtempfindlich (-1 auf alle Wirfe bei Tageslicht);

(3) du entwickelst Infravision und kannst bis auf 30 m Warmemuster wahrnehmen;
(4) deine Augen werden grof3er und blinzeln nicht mehr, wie bei einem Fisch.

Auf Brust und Beinen bilden sich schmerzhafte Wunden und auf deinen Handen und
Beinen entstehen offene Stellen die nicht verheilen.

Deine Ohren mutieren, w5: (1) sie werden spitz; (2) sie fallen ab, aber du kannst
normal héren; (3) sie werden zu Schlappohren; (4) sie werden zu Eselsohren und dein
Lachen wird wiehernd; (5) sie verschrumpeln und klappen nach hinten

Schuttelfrost: du zitterst und kannst wegen deiner klappernden Zahne nie still sein.
Dein Gesicht wird entstellt: bei Feuermagie werden deine Augenbrauen versengt und
deine Haut gluht rot; bei Kéltemagie wird deine Haut kreidebleich und die Lippen
laufen blau an; bei anderer Magie wirkst du ausgemergelt und verlierst 3kg Gewicht.
Dein Haar wird von dunkler Energie durchdrungen, w4: (1) Es wird schneeweif3;

(2) es wird pechschwarz; (3) es féllt vollstédndig aus; (4) es steht dauerhaft zu Berge.
Du wirst fir wé Stunden ohnméchtig und kannst nur energisch geweckt werden.



Tabelle 5-4: Ernsthafte Verderbnis

10+

Fieber: Uber w4 Monate wirst du schwécher und erleidest -1 Starke pro Monat.

Auf deinem Ricken wachst ein zweites Gesicht. Es sieht aus wie dein erstes und
Augen, Nase sowie Mund kannst du unabhéngig benutzen.

Auszehrung: Dein Koérper erndhrt sich von deiner eigenen Masse. In einem Monat
verlierst du 2w5 kg und erleidest -1 Ausdauer.

Fettleibigkeit: In einem Monat nimmst du 6w6kg zu: -1 Geschicklichkeit und
Bewegung reduziert um 1,5 m.

Du knisterst vor Energie, die sich als Flammen, Blitze, Kaltewellen usw. manifestiert,
je nach deinem Lieblingszauber.

Deine GréRRe veréandert sich um 2w24-25 cm. Dein Gewicht bleibt aber gleich und du
wirst entsprechend diinn oder dick.

Damonischer Makel, w3: (1) Deine Finger verlangern sich zu Klauen: wé Schaden;
(2) deine FuRRe werden gespaltene Hufe; (3) deine Beine werden ziegenartig.

Deine Haut verandert sich. w10: (1) Albino; (2) pechschwarz (3) durchsichtig;

(4) schimmernd; (5) dunkelblau; (6) gelb; (7) aschfahl; (8) Fischschuppen;

(9) dichtes Barenfell; (10) Reptilienschuppen.

Dir wachsen kleine Horner. Im ersten Monat der kammartige Wulst eines Gorillas,
im zweiten Stirnzapfen, im dritten Ziegenhorner, nach sechs Monaten Stierhdrner.
Deine Zunge spaltet sich und deine Nasenlécher verengen sich zu Schlitzen. Du kannst
wie eine Schlange mit der Zunge zu riechen.

Tabelle 5-5: Schwerwiegende Verderbnis

1-

2

10+

Ein Teil deiner Seelenenergie wird von einem Damon geraubt. 3w6 Schaden durch
Uberirdische Schmerzen, -2 auf alle Attribute und zusétzlich -2 auf Glick.
Verwesung: Einem Zombie gleich I6st sich dein Fleisch in Brocken von den Knochen.
Pro Tag verlierst du w4 Lebenspunkte. Lediglich magische Heilung kann die
Verwesung hinauszégern.

Dein Kopf verwandelt sich in einer schmerzhaften Transformation Giber Nacht in einen
Tierkopf. wé: (1) Schlange; (2) Ziege; (3) Stier; (4) Ratte; (5) Insekt; (6) Fisch.

Deine GliedmaRRen werden zu Tentakeln mit Saugnapfen. Vier Monate lang pro Monat
eine. Am Ende ist es unmdoglich, deinen unnattrlichen Kdrper zu verbergen.

Um Mund und Augen wachsen dir kleine Tentakel. Anfanglich klein wie eine Made
wachsen sie pro Monat um 2,5 cm, bis sie mit 30 cm ausgewachsen sind.

Dir wachst ein drittes Auge, w4: (1) auf der Stirn; (2) in der Handflache; (3) auf der
Brust; (4) am Hinterkopf.

Die Finger einer Hand wachsen zusammen und der Daumen vergroRert sich. Nach
einer Woche hat sich die Hand in eine Krebsschere verwandelt. Du erhéltst einen w6
Angriff aber kannst damit keine Waffe mehr greifen.

Dir wachst Uber w7 Tage ein Schwanz. w6: (1) Skorpionschwanz (w4 Schaden plus
Gift: Zahigkeit 10 oder das Ziel verliert permanent w4 Starke); (2) geschuppter
Schlangenschwanz; (3) gespaltener Damonenschwanz (+1 Geschicklichkeit);

(4) fleischiger Schwanz mit einer funktionsfahigen, dritten Hand;

(5) zusammenhangende Knorpelglieder, die in einem stacheligen Stummel enden
(Angriff: wé Schaden); (6) buschiger Pferdeschwanz.

Kdrperliche Transformation: w4: Dir wachsen (1) am ganzen Korper Schuppen;

(2) Kiemen; (3) Federn; (4) Schwimmhé&ute zwischen Fingern und Zehen

Deine Lippen ziehen sich zusammen und wachsen sich in w12 Monaten zu einem
richtigen Schnabel aus. Du erhéltst einen w3 Bissangriff.



Tabelle 5-7: Gottliche Ungnade
Wurf  Ergebnis

1
2

10
11

12
13
14

15
16
17
18
19

20+

Du musst BufRe tun und 10 Minuten nur noch Gesénge und Gebetslieder von dir geben. *

Du musst sofort um Vergebung bitten und dazu eine Stunde am Stlick beten. Gelingt es dir in
den folgenden 2 Stunden nicht, erntest du das Missfallen deiner Gottheit und erhéltst -1 auf
alle Zauberwirfe, bis du die volle Stunde beendet hast. *

Du musst bis zum Sonnenaufgang einen neuen Anhanger finden oder fur 1 Tag -1 auf alle
Wiirfe erleiden.

Du erleidest sofort -1 auf alle Zauberwurfe bis zum nachsten Tag.

Deine Demut wird geprtft. Heute musst du dich allen anderen Wesen fiigen, als wéren sie
deine Oberen. Versagst du dabei (hach Ermessen des Richters), verlierst du sofort fiir den
Rest des Tages samtliche Zauberféhigkeiten (auch Heilung und Hande auflegen).

Du erleidest -1 auf Hande auflegen, bis du eine Queste der Heilung von Verletzten, Blinden,
Lahmen und Kranken beendest. Die Queste bestimmst du selbst.

Du musst dich einer Glaubensprifung unterziehen. Du wirst mit einer Krankheit geschlagen,
die dich je 1 Punkt Starke, Geschick und Ausdauer kostet. Die Attributspunkte heilen auf
natirliche Weise um 1 Punkt pro Tag. Dir ist es verboten, sie magisch zu heilen. Falls du nicht
gehorchst, vergrof3ert sich dein Ungnadebereich permanent um einen Punkt.

Du erleidest furr einen Tag -4 auf Zauberwiirfe fir den Zauber, durch den du in Ungnade
gefallen bist.

Du erleidest sofort -2 auf alle Zauberwurfe bis zum nachsten Tag.

Du verlierst fir einen Tag einen zuféllig bestimmten Zauber des ersten Grades.

Dir wird von deinem Gott befohlen, deinen Glauben zu vertiefen und deine Missetaten zu
bereuen. Du erleidest -2 auf alle Zauberwiirfe bis du eine Meditation beendest. Pro Tag
Meditation darfst du einen Willen 15 Wurf machen bis er gelingt.

Du wirst fiir heute von deinem Gott verstoRen und kannst keine Erfahrung sammeln.

Elender Frevler! Du verlierst zwei zuféllig bestimmte Zauber des ersten Grades fiur 1 Tag.
Deine Gottheit wiinscht zu prifen, ob du wirklich den Glauben Uber die Freuden der Welt
stellst. Du erleidest -4 auf alle Zauberwrfe bis du 40% deines Gesamtvermoégens opferst,
d.h. zerstdrst, widmest, spendest (+1 pro 10%).

Dein Gott ist dir nicht gnédig: heute Nacht wird dein Ungnadebereich nicht zurtickgesetzt.
Dein Gott versagt dir fir die ndchsten w4 Tage deine Fahigkeit Hande aufzulegen.

Du verlierst fiir 24 Stunden den Zugriff auf w4+1 zufallig bestimmte Zauber.

Du bist fiir w4 Tage nicht in der Lage, Unheiliges zu vertreiben.

Du wirst mit einem korperlichen Mal deiner Treulosigkeit gezeichnet. Es ist eine Stigma, eine
Téatowierung oder ein Geburtsmal. Dieses Zeichen ist fur alle rechtglaubigen deutlich sichtbar,
selbst durch Kleidung. Fur andere kdnnte es hingegen unsichtbar sein. Wer es sieht und dich
darauf anspricht, dem musst du deine Siinden und deine Siihne beschreiben. Bewahrst du
eine Woche trotz des Mals deinen Glauben, verschwindet das Zeichen.

Deine Fahigkeit Hande aufzulegen wird von deinem Gott eingeschréankt. Du kannst sie fir

24 Stunden nur einmal pro Wesen einsetzen.

Du musst sobald als méglich beginnen. Im Kampf kannst du warten bis die Gefahr voriber ist.



Tabelle 5-2: Launen der Magie

Wurf  Ergebnis

11

12
13
14
15
16

17

18

19

20
21

22
23

24

25

26

27

28

29

30

31

32

33
34

Ein hoher Preis: Jedes Mal, wenn du diesen Zauber sprichst, stirbt jemand, den du kennst. (Richterentscheid)

Sehr schwierig: der Zauberwirfel wird um 2 Stufen auf der Wirfelkette verringert. (z.B. w14 statt w20)

Seelenopfer: du musst entweder die Seele des Zieles deinem Patron opfern, oder das eines Wesens mit gleich
vielen Trefferwirfeln wie das Ziel. Versagst du, musst du den Patron besanftigen um ihn wieder einzusetzen.
Gesundheitsschaden: senkt deine Ausdauer jedes Mal voriibergehend um w3.

Schwierig zu wirken: der Wurfel wird um 1 Stufe auf der Wirfelkette verringert. (z.B. w16 statt w20)
Gegenzauberblase: in der nachsten Runde erhalten alle Zauber im Umkreis von 30 m einen Malus von -4.
Glucksverzerrung: nach diesem Zauber erleidest du w4 Runden lang einen Malus von -2 auf alle Wurfe.

Zahl bis Zehn: jedes Mal schmilzt einer deiner Finger oder Zehen (Richterentscheid). Pro zwei verlorene Glieder
erleidest du dauerhaft -1 Geschick. Die Glieder kénnen mittels Magie wiederhergestellt werden, doch ohne kannst du
diesen Zauber nicht mehr wirken.

Seelenschwund: du erleidest immer Verderbnis, es sei denn, du setzt Zauberbrand ein.

Blutmagie: du musst ein Lebewesen mit Trefferpunkten grof3er oder gleich dem Zaubergrad opfern. Tust du es nicht,
gilt ein Malus von -4 oder du erhélst einen Makel des Patrons (Richterentscheid).

Dimensionsspalte: reif3t ein Loch in das Gewebe des Universums. Mit 1% Wahrscheinlichkeit tritt ein Grauen aus der
AuReren Finsternis hindurch (TW = Stufe des Zauberers+5). w3: (1) Es stiehlt den Zauber aus deinem Verstand und
verschwindet (2) Es versucht den Zauberer zu erschlagen (3) Es trachtet nach einem Handel und bietet verbotenes
Wissen (Richterentscheid) im Tausch gegen die Seelen der Geféhrten an.

Magischer Nachhall: fir w4 Runden bekommst du einen Malus von -4 auf Zauberwirfe

Langsames Zaubern: es dauert doppelt so lang, den Zauber zu wirken.

Schlaf der Aonen: du fallst fiir 1 Tag pro Zaubergrad in unweckbaren Schlaf. Rettungswurf Zah 5+Zaubergrad
Dingliche Magie: der Zauber erfordert eine ungewdhnliche Verbrauchssubstanz (Richterentscheid).

Urzeitliche Verbindung: du zeigst w4 Runden lang nichtmenschliches Verhalten. Du kannst nicht sprechen,

keine Zauber wirken, Geréate bedienen etc.

Gestohlenes Wissen: dieser Zauber wurde einem machtigen Externar gestohlen. 1% pro Zaubergrad, dass dieses
Wesen auftaucht. w7: (1) ein GroRRsultan der Ifrits (2) der grof3e Cthulhu (3) ein GroR3herzog der Holle

(4) ein elefantengesichtiger, kleiner Gott der AuReren Finsternis (5) der Geist eines lange verstorbenen Erzmagiers
(6) ein mechanisiertes Gehirn aus der fernen Zukunft (7) ein Elementarfiirst.

Ungeziefermagnet: du lockst nach w4 Runden fir w10 Runden einen Schwarm lastiger Insekten an. Du erhalst

1 Punkt Schaden pro Runde und -1 auf alle deine Rettungs-, Initiative- und Zauberwurfe.

Magische Entleerung: 50% das du (75%) oder eine andere Person (25%) in der Nahe einen Zauber gleichen

Grades fiir den Tag vergisst oder alternativ w6+Zaubergrad Schaden erleidest.

Windbde: ein starker Windstol3 trifft das Ziel. Fackeln werden zu 50% gel6scht.

Korrodierende Berthrung: ein zufallig bestimmter Gegenstand aus Metall in 4,5 m Umkreis verrostet.

Ziel durch Beriihrung wahlen oder per Richterentscheid.

Sympathische Magie: benétigt einen persénlichen Gegenstand oder ein Stlick des Ziels. Alternativ -4 Malus.
Kannibalistische Magie: du erleidest w4+Zaubergrad Schaden es sei denn, du hast kdrperlichen Kontakt zu einem
Freiwilligen der stattdessen den Schaden erleidet.

Prismatische Verzerrung: nahes Licht wird verzerrt. wé: (1) 6m um dich wird alles in Schatten gehllt (2) 6m um dich
werden all Lichtquellen geloscht (3) es gibt es einen grellweif3en Blitz (4) 6m um dich werden fiir w4 Runden alle
Farben entzogen (5) alles Licht wird fir w4 Runden griin/orange/blau/gelb (6) fir w4 Runden werden unzahlige
Schatten aus verschiedenen Richtungen geworfen

FurchteinfléRend: ruft groRe Furcht in Tieren und Wesen mit Intelligenz von 3 oder weniger hervor. Solche Wesen

im Umkreis von 15m flichten w14 Runden lang in Panik. Eigene Vertraute sind immun.

Akustische Rickkopplung: ungewohnliche Gerdusche w6: (1) Donnerschlag (2) lautes Summen

(3) undeutliches Flustern (4) Wasserrauschen (5) Tiergebrill (6) trauerndes Wehklagen.

Nicht auf Entfernung: kann nur durch Berilhrung gewirkt werden. Hat der Zauber normalerweise Berlhrungsreichweite,
so kann er nur in exakt 3m Entfernung gewirkt werden.

Merkwirdiges Wachstum: etwas wéachst in der unmittelbaren Umgebung. w6: (1) Fliegenpilze (2) Pflitzen aus Schleim
(3) Blumen (4) Schwarzschimmel (5) Kristalle (6) Weizenfelder.

Angst und Abscheu: intelligente Wesen zeigen eine furchterregende Abneigung. Freundlich gesinnte Verblndete sind
immun, feindliche mit maximal halb so vielen TW wie du mussen einen Moralwurf bestehen oder fliehen; mehr TW und
sie greifen nur dich an.

Erinnerungen eines sterbenden Gottes: die Erinnerungen eines sterbenden Gottes iberwéltigen dich. Willen 13 oder
du wirst w3 Runden lang von Halluzinationen eines blutigen Gotterkrieges uberwaltigt. Bei Willen 20 triumphierst

du Uber den Gott, wirst nie wieder behelligt und machst kiinftige Zauberwurfe mit +1w.

Unerwiinschte Aufmerksamkeit: du erregst die Aufmerksamkeit eines méchtigen Wesens, das dich w10 Runden lang
beobachtet. w4: (1) Ein blutunterlaufenes Auge 6ffnet sich auf deiner Stirn und sieht alles (2) ein kleines Tier

(Kréhe, Frosch, Katze etc.) erscheint und lauft dir hinterher (3) du und deine Verbiindeten haben das Gefuhl, etwas
Riesiges wurde direkt hinter ihnen stehen (4) ein Vertreter des Ubernatirlichen Wesens erscheint und verhdért dich
zur Verwendung des Zaubers.

Situationsspezifische Magie: du kannst diesen Zauber nur wirken, wenn persénliche oder Umgebungs-Bedingungen
vorliegen. wl10: (1) im Dunkel der Nacht (2) im hellen Licht der Sonne (3) im Wasser (4) im betrunkenen Zustand

(5) nach 24 Stunden des Fastens (6) unter der Erde (7) in der Kélte des Winters (8) nackt (9) aus erhdhter Position
(10) mit max. 50% Trefferpunkten.

Haarige Magie: deine Kopfbehaarung wéchst jedes Mal um 3cm.

Vom Donner gerihrt: ein Donnerschlag und blitzendes Wetterleuchten lenkt alle Aufmerksamkeit auf dich.



Tabelle 5-2: Launen der Magie (2)

Wurf

35
36
37

38
39
40
41-60
61
62
63
64
65

66
67

68

69

70

71

72

73

74

75

76
77

78

79

80

81

82

83

84

Ergebnis

Durchschnittstalent: Anstelle eines w20 verwendest du 2w10, bzw. 2w7 statt w14, 2w8 statt w16 etc.
Damonenstimme: du sprichst mit einer Damonenstimme und kannst danach fir w4 Runden nicht sprechen.

Aura des Zerfalls: 6m um dich herum altert und schwécht sich eine Substanz. w6: (1) Metall lauft an und rostet

(2) Holz trocknet, wird briichig und splittert (3) Stein verwittert (4) Tuch und Leder fransen aus und reifl3en

(5) Lebensmittel und Getrénke verderben (6) Fleisch und jegliche Wesen altern um ein Jahr.

Launischer Patron: dein Patron beinfluf3t deine Zaubermacht wé: (1-2) w16 (3-4) w20 (5) w24 (6) w30.

Blutschweil3: Blut tritt dir aus samtlichen Poren. Kein Schaden, aber es kénnte Raubtiere anlocken. (Richterentscheid)
Heilhunger: du wirst von Heil3hunger tbermannt. Personlichkeit -2, bis du etwas gegessen hast.

Keine Veranderung. Der Zauber manifestiert sich normal.

Ist das laut genug? dieser Zauber muss beim Wirken laut gerufen werden.

Geschlechterwechsel: du wechselst fiir 1 Stunde pro Zaubergrad das Geschlecht. Erneutes Wirken kehrt wieder um,
ein Fehlschlag fuhrt dazu, dass die Verwandlung 24 Stunden lang anhalt.

Tagaktive/Nachtaktive Magie: dieser Zauber ist entweder mit dem Tag oder der Nacht verbunden. In der Zeit vor
Mittag/Mitternacht +1w, in der Zeit nach Mittag/Mitternacht -1w.

Wohl und Wehe: es besteht eine zuféllige Chance von w6x10%, dass sich dein Glickswert verandert. Mit 50% um w3
erhéhen oder verringern.

Zauberzirkel: dieser Zauber kann durch andere verstarkt werden. Pro Zauberer der hilft, erhalst du +1 auf den
Zauberwurf. Helfer kdnnen keine anderen Handlungen unternehmen.

Ungewollter Alchemist: ein zufélliges Objekt im Umkreis von 6m verwandelt sich in Blei - und ein anderes in Gold.
Sankt-Gygakks-Feuer: du wirst w4 Runden lang von einem flackernden, hellgriinen Feuerschein umhdallt, der Gegnern
einen Bonus von +2 auf Angriffe gegen dich verleiht.

Spiegelmagie: ein Duplikat von dir wird erzeugt (Zauber Spiegelbild 16-19). Jedes Duplikat bewirkt -1 Personlichkeit
bis das Abbild aufgeldst wird.

Skelettmagier: deine Haut und inneren Organe werden fiir w4 Runden durchsichtig. Du wirst leicht fiir einen Untoten
gehalten und erhalst +2 RK gegen Geschossangriffe.

Temporales Echo: wenn du diesen Zauber wirkst, musst du deinen Zauberwurf voraussagen. Solltest du genau diese
Zahl wirfeln, wird der Zauber w3 Runden lang jede Runde automatisch neu gewirkt. Einen Fehlschlag vorauszusagen,
hat keinen Effekt.

Wirmer des Erdreichs: bleiche, weil3e Wirmer kriechen aus der Erde hervor und winden sich in brennendem Schmerz
bevor sie verenden. Die leicht totzutretenden Wirmer lésen sich nach wé Runden in seifige Asche auf.

Kettenzauber: du erhéltst einen Bonus von +1 auf deinen Zauberwurf (bis zum Maximum des héheren Modifikators von
Intelligenz oder Gluck). Solltest du einen anderen Zauber wirken, unterbricht er die Kette und setzt den

Modifikator auf O zurtck.

Karmazauber: du darfst entscheiden, ob du w5 von deinem Wurf abziehen oder dazuzahlen modchtest. Entscheidest du
dich, w5 dazuzuzahlen, musst du das nachste Mal w5 abziehen (und umgekehrt).

Ascheflut: alles pflanzliche Leben im Umkreis von 3m pro Zaubergrad zerfallt zu Asche. Pflanzenartige Wesen
erleiden w14 Schaden pro Zaubergrad. Tote pflanzliche Materie ist nicht betroffen.

Magischer Stellvertreter: du darfst eine Person oder Sache auswahlen, tber die der Zauber an seiner statt gewirkt
wird. Diesen Stellvertreter musst du zuvor beriihren und dann den Zauber wirken, der aber zu diesem Zeitpunkt noch
nicht ausgeldst wird. Der Stellvertreter |6st den Zauber einige Runden spéater aus (w4+Zaubergrad). Nicht

intelligente Stellvertreter lassen den Zauber immer erst zu diesem Zeitpunkt frei. Intelligente Stellvertreter

kdonnen friher als den ausgewaurfelten Zeitpunkt entscheiden.

Lautlos: du kannst diesen Zauber lautlos wirken

Ruf der AuReren Finsternis: alle die dich anblicken, Willen 10 oder sind w3 Runden entriickt. Angriffe gegen

entriickte Charaktere reif3en sie aus diesem Zustand heraus.

Mentalismus: du kannst diesen Zauber allein mittels deiner auf3ersinnlichen Wahrnehmung wirken.

Rattenplage: Tausende Ratten, Maulwiirfe, Feld- und Wiihiméuse kriechen aus deinen Armeln, Gewéandern und
Taschen hervor und stieben in alle Richtungen. Kdrperliche Angriffe gegen dich werden um w4 Schaden gemindert,
da die quiekende Flut aus Nagern die Hiebe auffangt.

Dimensionsspaltung: du wirst in eine Realitats-Verwerfung geschleudert. w7+1 Duplikate erscheinen fur 1 Runde

pro Zaubergrad. Bei Angriffen wird das Ziel zufallig ermittelt. Mit einer Chance von 1% pro Zaubergrad

verschwindest du selbst und wirst ersetzt. Neue Gesinnung und Patron sind dem Original entgegengesetzt.
Erschreckender Anblick: du wirst furchteinfloRend. w6: (1) du wirst grof3er (2) du nimmst grauenhafte Zige an

(3) du gluhst feuerrot (4) dein Korper hiillt sich in Schatten, wéahrend dein Gesicht hell erleuchtet wird

(5) die Erscheinung deines Patrons erhebt sich tber dir (6) ein wirbelnder Wind umgibt dich.

Zaubermord: du stiehlst einer sterbenden Welt die Kraft und jede Anwendung dieses Zaubers bringt Abertausenden
den Tod. In jeder Nacht, die nach dem Wirken dieses Zaubers hereinbricht, wirst du im Traum von den Nachrichten
eines uralten Magierkdnigs heimgesucht, der verzweifelt sein Volk schiitzen will.

Blauer Stern: Bei jedem Wirken dieses Zaubers flammt auf deiner Stirn ein blauer, siebenzackiger Stern auf.

Er wirft in einem Umkreis von 7,5m pro Zaubergrad ein grelles Licht.

Energieentladung: du wirst von einer Entladung magischer Energie umgeben. w6: (1) ein Flammenkranz, der dich
nicht verletzt, aber im Umkreis von 1,5m brennbare Objekte entziindet und Nahkampfgegnern w6 Schaden zufugt

(2) knisternde Elektrizitat, die als Blitz auf den nachststehenden Gegner im Umkreis von 3m Uberspringt und

w6 Schaden verursacht (3) eine Aura aus Frost, die im Umkreis von 3m w4 Kalteschaden zufiigt und Fackeln und
Laternen l6scht (4) eine Aschewolke, durch die du zwar hindurchsehen kannst, aber allen anderen im Umkreis

von 1,5m die Sicht nimmt (5-6) wirfle zukinftig jedes Mal w4, wenn der Zauber gewirkt wird



Tabelle 5-2: Launen der Magie (3)
Wurf  Ergebnis

85 Psychischer Schild: du wirst fiir eine Runde von einer Barriere umhdillt und erhélst +2 RK & Willen.

86 Mystischer Zwilling: auf deiner Brust erscheint fir w3 Runden ein Zwillingsgesicht. Es hat seinen eigenen
Aktionswirfel (w20), kann sprechen, Zauber wirken oder kryptische Weisheiten zum Besten geben.

87 Ebenenspringer: du springst unvermittelt aus dieser Existenzebene hinaus und wieder hinein, was dir fur
1 Runde pro Zaubergrad +4 RK verleiht, deine Angriffe aber mit -4 belegt. Mit 1% pro Zaubergrad wirst du von
deiner unfreiwilligen Spritztour nicht mehr zurtickkehren.

88 Froschregen: ein Gewitter aus Amphibien regnet in einem Umkreis von 9m. Alle wiirfeln Reflex 10 oder sie
rutschen auf einem Frosch aus und stiirzen und wiirfeln Zahigkeit 10 oder werden von besonders grof3en Lurchen
fur w3 Schaden getroffen.

89 Asynchron: der Zauberer ist w6+1 Runden pro Zaubergrad phasenverschoben. Er wird unsichtbar und kann nicht
mehr mit der Welt interagieren.

90 Wetterfrosch: Das ortliche Wetter geréat aus dem Gefuge. w7: (1) Durre, w12 Jahre kein Regen oder Feuchtigkeit
(2) ein strenger Winter halt das Land w3 Jahre im Griff (3) unabléssiger Regen uberschittet w20 Wochen das Land
(4) ein aulRergewohnliches Gewitter geht w100 Stunden lang auf dem Gebiet nieder (5) orkanartige Winde fegen
w7 Wochen Uber das Land (6) eine lokale Finsternis verdunkelt w20 Tage lang die Sonne (7) am Himmel sind w100
Jahre lang keine Sterne mehr zu sehen. Der Wirkungsbereich kann vom Richter angepasst werden.

91 Lebenshauch: Ob Freund oder Feind, alle im Umkreis von 4,5m um den Zauberkundigen heilen w6 Schaden pro
Zaubergrad (d.h. ein Zauber des 3.Grades heilt 3w6 Schaden).

92 Plappernde Verbiindete: rattengroRe DaAmonen wuseln fiir 1 Minute aus deinen Armeln. Sie attackieren Feinde
im Umkreis von 3m (Angriff +2, w4 Schaden), bevor sie sich auflosen.

93 GroRere Macht: Der Zauberkundige darf fir einen zufallig bestimmbaren Aspekt des Zaubers (Schaden,
Wirkungsdauer, Anzahl Ziele etc.) 2x wirfeln und ein Ergebnis wahlen.

94 Feinsteuerung: du darfst dir eine Wirkung aussuchen, die kleiner oder gleich deinem Zauberwurf ist.

95 Psychischer Fokus: du erhalst w4 Runden lang einen +4 Bonus auf alle Zauberwdrfe.

96 Machtvolles Wirken: der Wurfel wird um 1 Stufn auf der Wirfelkette erhoht. (z.B. w24 statt w20)

97 Nekrotischer Entzug: die am néchsten stehenden Wesen (aber nicht du) erleiden wé Schaden pro Zaubergrad.
Pro 2 verlorene TP wird das Resultat des Zauberwurfs um +1 erhoht.

98 Naturtalent: der Wiurfel wird um 2 Stufen auf der Wiirfelkette erhdht. (z.B. w30 statt w20)

99 Wiirfle 2x neu und wende beide Ergebnisse an.

100 Wairfle 2x neu und wende beide Ergebnisse an, aber statt eines w100 nimmst du 4w20 durch deinen
Glicksmodifikator modifiziert. Jeder Punkt entspricht 10%)

Tabelle 5-6: Allgemeine Zauberpatzer

Wurf Ergebnis

1 Dein nachststehender Geféhrte wird fir w7 Tage teilweise in ein Tier verwandelt (Willen 10 + 2 x Zaubergrad).
Bei einer 7: w7 Wochen, bei noch einer 7: w7 Monate. w6: (1) Arme (2) Beine (3) Haut (4) Kopf (5-6) Korper
w8: (1) Huhn (2) Gorilla (3) Kuh (4) Echse (5) Schlange (6) Pferd (7) Drache (8) Adler.

2 Anderer Zaubereffekt! Du kanalisierst unabsichtlich die falschen Zauberenergien. Bestimme zuféllig einen
anderen Zauber desselben Zaubergrades. Du musst dann einen Zauberwurf fiir diesen Zauber ausfihren.
3 Es regnet - aber kein Wasser! Du I6st unbeabsichtigt einen heftigen Niederschlag aus w6: (1) Blltenblatter
(2) Weinbergschnecken (3) Kuhfladen (4) fauliges Gemuise (5) Eisenbarren (6) Schlangen (zu 5% giftig).
4 Explosion - zentriert auf das nachststehende Wesen! Dieses Wesen erleidet w3 Punkte Schaden pro Zaubergrad.
5 Verwandlung! Ein unter den nachststehenden sechs Wesen zufallig bestimmtes Opfer wird verwandelt in we:

(1) Stein (2) Kristall (3) Erde (4) Eisen (5) Wasser (6) Feuer. (Willen 10 + 2xZaubergrad). Zu 10% ist die
Transformation dauerhaft, sonst verwandelt sich das Wesen nach w7 Tagen wieder zurtck.

6 Unbeabsichtigte Verderbnis! Wrfle mit w12+5 auf geringfligige Verderbnis und wende das Ergebnis auf ein
unter den nachststehenden sechs Wesen zufallig bestimmtes Opfer an (kein Willenskraftwurf).
7 Feuerwerk! Hellstrahlende, bunte Lichter explodieren in deinem Umfeld und erzeugen krachenden Donner.

Dieser Effekt verursacht keinen Schaden, lenkt aber die Aufmerksamkeit auf dich.
8 Aschewolke! Jeder im Umkreis von 6m um dich wird von feiner Asche bedeckt.



Aktion (je Runde:
angrei fen, zaubern
zusat zl i che Bewegung

Waf fe zi ehen oder wegstecken

Schil d ausristen oder fallen | assen
Tir of f nen

Fackel oder Laterne entzinden oder
Trank oder Schriftrolle bereit machen
Trank trinken oder Schriftrolle | esen
Gegenstand in Cepéck finden

auf st ehen oder hinl egen
Reittier aufsitzen oder
Brand | 6schen
festhalten

aus festhalten befreien

absitzen

Angriffsnodifikatoren etc
Si tuation
kurze Reichweite
mttlere Reichweite
grofRe Reichweite
Fehl schu3 i n den Nahkampf
Angr ei f er unsi cht bar
Angrei fer hdher
Angrei fer ei ngeengt
kei ne Waffenfertigkeit
i n Nahkanpf

Angrei fer
Angreifer feuert
Vertei di ger hinter Deckung
Verteidiger blind

Vert ei di ger eingeengt
Verteidi ger gel dhnt/schl &ft/ gefesselt
Verteidiger kniet/sitzt/liegt
unbewaf f neter Angriff

Stein werfen

ni cht -t 6dl i cher Schaden
festhalten

br ennen

Riuckzug

Fertigkeiten
Schwi eri gkeit M ndestwurf
einfach 5
qualifiziert 10
nur fir Experten 15
Mei sterl ei stung 20

Vol k Bewegung Besonder heit en

El fen 9 m Akt. 18 m Dunkel si cht,
Zwer ge 6 nl Akt. 18 m Dunkel si cht,
Hal bl i nge 6 m Akt. 9 m Dunkel si cht,
Menschen 9 ni Akt.

St uf e Erfahrungspunkte
0 0
10
50
110
190
290
410
550
710
890

1
2
3
4
5
6
7
8
9
10 1090

Bewegen + Aktion(en) pro Runde,

i mmun Schl af / Lahmung,
CGol d & Edel stei ne riechen,
bei dhandi g,

Anzahl Aktionen = Aktionswirfel)

auch statt
auch statt
auch statt

Bewegung
Bewegung
Bewegung

| 6schen

Refl ex 10
St ar ke gegen Zahi gkeit Vergl ei chswurf
St arke gegen Zahi gkeit Vergl ei chswurf

Nahkanpf Fer nkanpf
-2
-1lw
50%trifft Geféahrte, Angriff neu wirfeln
+2
+1
-1lw -1lw
-1lw -1lw
-1
-2 -2
+2 +2
+1lw +1lw
+1w +1w
+2 -2
w3 Schaden
w3 Schaden
-1lw

St arke gegen Zahi gkeit Vergl ei chswurf pro Runde
w6 Schaden/ Runde, | dschen Reflex 10
Cel egenhei t sangri f f

ei senenpfindlich, Geheintiren
Unter Tage Kenntnis

hei mich, imer glidcklich, d dcksbringer



Waf f e Sch. hinth. Reichweite Preis Klasse ~ Minition Ini Anm
1 Arnbrust w6 w6 24/ 48/ 72 m 30 Gol d Kz DH Bol zen w16
2 Bl asrohr w3  wh 6/12/18 m 6 Cold D Rohrpfeil w20
3 Dol ch wi w10 3/ 6/ 9 m 3 Gold Kz NCZEDH w20 *
4 Fl egel we  we m 6 CGold K C w20
5 Handaxt w6 w6 3/ 6/ 9 m 4 old Kz C H w20 *
6 Keul e wi Wl m 3 CGold KzO H w20
7 Kriegshanmer wd w8 m 5 CGold KzO w20
8 Kur zbogen w6 w6 15/ 30/ 45 m 25 CGold Kz CZE H Pfeil w16
9 Kurzschwert w6 w6 m 7 Cold Kz N EDH w20
10 Langbogen we w6 21/ 42/ 63 m 40 CGold K CZE Pfeil w16
11 Langschwert w8 w6 m 10 Gold Kz N ZED w20
12 Lanze 2wl2 - m 25 Gol d K E w20 $
13 Schl euder w4 w4 12/24/48 m 2 CGold KzON  DH Geschoss w20 *
14 Speer ws w8 3/ 6/ 9 m 3 CGold Kz E w20 &
15 Stab wi wa m 5 Silber K ON ZEDH w20
16 Stangenwaffe wi0 w10 m 7 CGold K wl6
17 Streitaxt wi0 w10 m 7 Cold Kz C w16
18 Streitkol ben w6 w6 m 5 CGold KzON w20
19 Tot schl ager w3 2wW6 m 3 CGold D w20
20 Wirfpfeil wi Wl 5/10/15 m 5 Silber K C D w20
21 Wir f speer we  we 9/18/27 m 1 Cold Kz EH w20
22 Wir gedr aht - 3w4 m 2 CGold D w20
23 Zwei hander wi0 w10 m 15 CGol d Kz N E w16
24 Phi ol e Wi hwasser wi w4 3/ 6/ 9 m25 Gold alle w20 @
25 Fl aschchen A w6 - 5/10/15 m 2 Silber alle W20 #
26 Mthril Dol ch wi w10 3/ 6/ 9 m1l2 CGold Kz NCZEDH w20 *%
27 Mthril Kurzschwert we w6 m 28 CGold Kz N EDH w20 %
28 Mthril Langschwert w8 w8 m 40 Gold Kz N ZED w20 %
29 Mthril Rapier we w8 m 60 Gol d Kz N ZED w20 "%

Kl asse: Krieger|zwerg| ONC O dnung- Neutral - Chaos Kl eri ker| Zauberer| El f| D eb| Hal bl i ng
St arkenodi fi kat or auf Schaden nur bei kurzer Reichweite

Geschi cknodi fi kator fiar Angriff, Starkenodifikator auf Schaden

nur vom Reittier einsetzbar

doppel ter Schaden vom Reittier

@ Schaden nur gegen Untote, manche Danonen und Teufel, 2 Spritzer

% Mthril gibt 1 weniger Malus, 4-facher Preis, bei Krit. d tUckswurf oder zerbrechen
# Feuerschaden, Reflexwurf mit Schwi erigkeit 10 zum | 6éschen, sonst w6 pro Runde,
brennt fur 6 Stunden in Laterne

& > * |

Muni ti on Anzabhl Preis
1 Bol zen 30 10 Gold
2 Pfeil 20 5 Gold
3 Pfeil mt Silberspitze 1 5 cold
4 Rohr pfeil 30 1 CGold
5 Geschoss 30 1 Gold
Rust kl . Akti ons Bewegungs Patzer
RUst ungsnane Bonus Mal us Mal us Wirfel Preis Anm
0 unger st et +0 +0 w4
1 Waffenrock +1 +0 w8 5 Gold
2 Lederristung +2 -1 w3 20 ol d
3 Fellristung +3 -3 wl2 30 Gold
4 Beschl agene Lederristung +3 -2 w3 45 CGol d
5 Schuppenpanzer +4 -4 -1.5 m wl2 80 Gold
6 Mthril Schuppenpanzer +4 -3 -1.5 m wl2 320 Gold %
7 Kettenhend +5 -5 -1.5 m wl2 150 Cold
8 Mthril Kettenhend +5 -4 -1.5 m wl2 600 Gold %
9 Béander panzer +6 -6 -1.5 m w16 250 Gold
10 Hal bpl att enpanzer +7 -7 -3.0m w16 550 CGol d
11 Pl attenpanzer +8 -8 -3.0m w16 1200 Col d
12 Schild +1 -1 w8 10 Gold

% Mthril gibt 1 weniger Malus, 4-facher Preis, bei Krit. d Uckswurf oder zerbrechen



w24 Gegenst and Preis

1 Brechstange 2 Gold

2 Di ebeswer kzeug 25 ol d

3 10 Ei sennégel 1 Sil ber

4 1 Unze Edel steine 20 &old

5 Fackel 1 Kupfer

6 Feuerstein & Stahl 15 Kupfer

7 | eeres Fl &schchen 3 Kupfer

8 kl ei ner Hanmmer 5 Sil ber

9 1 Pfund Hal bedel steine 10 Sil ber
10 Heili ges Synbol 25 ol d

11 Kerze 1 Kupfer
12 3 Ellen Kette 30 &old

13 Gol dring 10 &old

14 Silberring 2 Gold

15 Kkl ei ner Spi egel 10 ol d

16 Stick Kreide 1 Kupfer
17 Laterne ) 10 Gol d

18 Fl aschchen A 2 Sil ber
19 Rucksack 2 cold

20 grolBer Sack 12 Kupfer
21 Kkl ei ner Sack 8 Kupfer
22 15 Ellen Seil 25 Kupfer
23 3 m Pfahl 15 Kupf er
24 Tagesration 5 Kupfer
25 |l eere Truhe 2 cold

26 Wasserschl auch 5 Sil ber
27 Phi ol e Wi hwasser 25 Gold

28 Wir f haken 1 Gold

29 Zauberfoli ant 100 Gol d

Reittier Preis

1 Esel oder Maultier 8 CGold
2 Pony 30 &old
3 Reitpferd 75 Gold
4 Kriegspferd 200 Gol d
5 Packsatt el 15 ol d
6 Reitsattel 30 Gold
7 Zaunzeug und Gebi ss 2 cold
8 Satteltaschen 2 Gold
9 Pferdeharnisch Stoff 80 Gold
10 Pferdeharni sch Ri ngpanzer 600 Cold
11 Pferdeharnisch Platte 2200 CGold
12 Futter pro Tag 5 Kupfer

13 Stal lunterbringung pro Tag 5 Sil ber

Attri butsnodifi kat oren

Attributs- Attributs- Schi cksal s- Zauber er Maxi mal er
wer t Modi fi kat or Modi fi kator @ Bonuszauber Zauber gr ad#
3 -3 -3 kein zaubern kein zaubern
4 -2 -2 -2 kei n zaubern
5 -2 -2 -2 % 1
6 -1 -1 -1 % 1
7 -1 -1 -1 % 1
8 -1 -1 unver andert 1
9 +0 +1 unver andert 2
10 +0 +1 unver andert 3
11 +0 +1 unver andert 3
12 +0 +1 unver andert 4
13 +1 +1 unver andert 4
14 +1 +1 +1 4
15 +1 +1 +1 5
16 +2 +2 +1 5
17 +2 +2 +2 5
18 +3 +3 +2 5

* m ndestens 1 Zauber
# abhéngig von Intelligenz fur Zauberer und Personlichkeit far Kleriker
@ Hausregel danmit Geburtszeichen fast inmer bedeutungsvoll ist



Sprache (% Menschen Kri eger Kl eri ker Di eb Zauber er Hobbi t s El ben
Gesi nnung 1- 20 20% 1- 20 20% 1- 20 20% 1- 15 15% 1- 10 10% 1- 25 25% 1- 20
Or dnung - - - 16- 20 5% 11- 13 3% - 21- 25
Neutralit &t - - 21- 25 5% 14- 16 3% - 26- 30
Chaos - - - 26- 30 5% 17- 19 3% - 31- 35
El ben 21- 25 5%21- 25 5%21- 25 5%31- 32 2%20- 21 2%26- 30 5% -
Gnome 26- 30 5% - 26- 30 5% 33- 37 5%22- 23 2% 31- 40 10% -
Hobbi t s 31- 35 5%26- 28 3% 31- 35 5% 38- 47 10% 24- 25 2% - 36- 40
Zwer ge 36- 45 10% 29- 38 10% 36- 40 5% 48- 49 2% 26- 27 2% 41- 50 10% 41- 45
Echsennenschen 46- 50 5% 39- 41 3%41- 43 3% 50 1% 28- 31 4% - 46
Gnhol | e 51- 53 3%42- 46 5% 44- 48 5%51- 55 5%32- 35 4% - 47- 48
Gobl i ns 54- 63 10% 47- 56 10% 49- 58 10% 56- 65 10% 36- 41 6% 51- 65 15% 49- 51
G ottenschrate 64- 65 2%57- 61 5%59- 63 5%66- 70 5% 42- 43 2% 66- 70 5% -
Har pyi en - 62- 66 5% 71- 72 2% 44- 45 2% - 52- 53
Hobgobl i ns 66- 70 5% 67- 73 7%64- 68 5% 73- 75 3% 46- 49 4% 71- 80 10% 54- 55
Kobol de 71- 80 10% 74- 81 8%69- 78 10% 76- 79 4%50- 53 4% 81- 90 10% 56- 58
M not aur en 81 1% 82- 83 2% - 54- 55 2% - 59
Cger 82- 83 2%84- 88 5% 79- 80 2% - 56- 57 2% - 60
O ks 84- 93 10%89- 95 7% 81- 82 2% - 58- 62 5% - 61- 63
Schl angennenschen - 96 1% 83 1% 80- 81 2%63- 65 3% - 64
Tr ogl odyt en 94- 99 6%97- 98 2% 84- 88 5%82- 83 2% 66- 68 3% - 65
Danmonen - - 89- 92 4% 84 1% 69- 72 4% - 66- 70
Doppel ganger - - 85 1% 73 1% - -
Dr achen - - 3 1% 86- 87 2% 74- 79 6% - 71- 75
Engel - - 94- 97 4% - 80- 83 4% - 76- 80
Feen - - 8 1% 88- 89 2%84- 85 2%91- 93 3%81- 85
Geifen - - - 86 1% - -
Nagas - - - 87 1% - 86- 87
Ri esen 100 1% 99-100 2% 1% 90- 91 2%88- 89 2% - -
Zent aur en - - 1% - 90 1% - 88- 92
Adl er - - - 91- 92 2% - 93- 94
Bar en - - - - 93- 94 2% - -
Pf erde - - - - 95- 96 2% - 95- 96
Spi nnen - - - - 97 1% - -
W esel - - - - - 94- 98 5% -
Wl fe - - - - 98- 99 2% - -
Tiefe - - - 92-100 9% 100 1% 99-100 2% 97-100
Schi cksal oder Geburtsnal
w30 d lcklich Ungl tcklich Ef f ekt

1 Zanker Fri edl i ebend alle Angriffswirfe

2 Wlder Stier Hasenf ul3 Nahkanpf angri f f

3 Adl erauge Maul wur f Fer nkanpf angri f f

4 Rauf bol d Hanfl i ng unbewaf f neter Angriff

5 1mSattel gezeugt Wander er berittener Angriff

6 Schl acht f el dgeboren Wi chling al I e Schadenswirfe

7 Hanmer f aust Puddi ngar m Nahkanpf schaden

8 Scharfschuit ze Schl unpschit ze Fer nkanpf schaden

9 Rudel j ager Angst hase Angriff/Schaden St.0 W

10 Meistertal ent Tol | pat sch alle Fertigkeiten

11 Schl auf uchs Trampel tier Fal l en finden/entsch.

12 d dckskind Tr aumer Gehei nt Gren ent decken

13 Zauberkinst| er Schar | at an Zauberwir f e

14 St urngeboren Sanftes Lamm Zauber schaden

15 Reines Herz Seel enl os Unhei | i ges vertrei ben

16 Pest opfer Herz aus Stein hei |l en & gesunden

17 d icksfee Pechvogel all e Rettungswirfe

18 Schut zengel St ol perer Fal | en ent kormen

19 Skor pi on Sensi bel chen Rettungswirfe G ft

20 Spri ngnmaus Seestern Ref | ex

21 Zaher Hund Hat schel ki nd Zahi gkei t

22 Trot zkopf Duckmauser WIIlen

23 Dr achenbl ut M nose Rist kl asse

24 Schnelle Natter Schl af mit ze Initiative

25 Ei senfresser Zartes Kind Lebenspunkt e/ St uf e

26 Killerinstinkt Bl unmenki nd Krits

27 Her zenski nd Wai senki nd Ver der bni swiir f e

28 d Uck i m Ungl tck Ungl Ucksr abe Pat zer

29 Reiselustig Ei nsi edl er Spr achen

30 W df ang Bunmi er 1,5 m Bewegung
Ei nhei ten
imSpiel realweltlich

1 FuB 1/3 m

5 Fuf3 1,5 m
10 FuB 3 m

1 Ele 1m

1 Pfund 1/2 kg

1 Unze 1/40 kg = 25 ¢

Zwer ge

20% 1-
5% -
5% -
5% -

3% 66-
1%
1% 77-
3% 82-

1%
1% 87-
5%

5% 92-
5% -
5% -

76

20

25
30
40

45
55
60

65
75

81
86

91

93

4% 99- 100

20%

5%
5%
10%

5%
10%
5%
5%
10%
1%
5%
5%

5%

2%

4%

1%

2%



OOONOUTRAWNEF

Ber uf

Abtrittfeger
Adl i ger

Al chim st
Astr ol oge
Bar bi er
Genusebauer

i zenbauer

Di nkel bauer

Cer st enbauer
Rei sbauer

Kohl bauer

Fl achsbauer
Runkel bauer
Hopf enbauer

Bet t el nbnch
Bettler ]
Beut el schnei der
Buddl er

El f en Advokat
El fen Dichter
El f en Fal kner
El fen Forster
El fen Girtner
El fen Cel ehrter
El fen d asbl aser
El f en Ker zenmacher
El fen Kundschafter
El fen Topfer
Fal | enstel |l er
Far ber

Fassbi nder
Bettler

d ucksspi el er

Gbssenjun%g

Hal bl i ng Gart ner

ing Weber

i ng Cel dwechsl er

i ng Hahnchennet zger
i ng Handl er

i ng Handschuhnmacher
i ng Schnei der

ing Schiffer

ing Bettler

i ng Vagabund

Hrte
Hochst apl er
Hol zhauer

Hol zknecht

Hol zr Gicker

| nker

Jager

Jager

Junker
Juwel i er

Kr amer

Kaser

Ki r chdi ener
Kr &ut er kundi ger
Kri egsknecht
MeR3di ener

Met zger

Mil | er

Nar r

Pf er deknecht
Rauber haupt mann
Sauhirte
Schanmane
Scharfrichter
Schl osser
Schni ed
Schruggl er
Schr el ber
Knecht
Schust er
Sei | er

SOl dner
Spi el mann

St al | bur sche
St euer ei ntrei ber
St r aBenhandl er
Tagel dhner
Tot engr &ber
Vaf f enschni ed
Wagner

Wahr sager

Wi senj unge
Viéb

er
Wl dschit z
Zauber |l ehrling

Zwer gen Apot heker

Zwer gen Ber garbeiter
Zwer gen Stel ger

Zwer gen Ki st enmacher
Zwer gen Pil zzichter
Zwer gen Ratt enf &nger
Zwer gen RuUstungsschm ed
Zwer gen Wer kzeugschmi ed
Zwer gen Juwel i er

Zwer gen Stei nmet z

Waf f e

Handschi ppe (Dol ch)
Langschmert

Sta

Dol ch

Rasi ermesser (Dol ch)

Si chel (Dol ch)

Dr eschf | egel EFIegeIg

Dreschfl egel (Fl egel

Heugabel ?Speer)

Schaufel (Stab)

M st gabel (Speer%

Sense ( Stangenwaf fe)

Hacke (Stab

M st gabel (Speer)

St ab

Schl euder

EO|Ch (S ffe)
aten t angenwaf f e

NFthriI Dolcg

Si | berdol ch

Bronzedol ch

St ab

Messer (Dol ch)
St ab

d aspfeife (Keule)
Schere (Dol ch)
Kur zbogen
St ab
Schl euder
Schopf kel l e (Keul e
Brechst ange (Keul e
Schl euder
Tot schl ager
Schl euder
Si chel (Dol ch)
St ab
Kur zschwert
Handaxt
Kur zschwert
Ahl e (Dol ch)
Schere (Dol ch
Dol ch

Schl euder

Dol ch

St ab

Dol ch

Handaxt

Handaxt )

Sapgle (Kri egshamrer)
Sta

Kur zbogen
Wuir f speer
Langschwert
Si | berdol ch
Kur zschwer t
KnUPpeI (St ab)
K e

eu
Si chel (Dol ch)
Speer

St ab )

Hackebei | (Handaxt)
Keul e

Wir f messer (Dol ch)

Keul e

Kur zschwert

St ab

Knochenkeul e EStreitkoIben)

Ri cht schwert
Dol ch

Hamer (Keul e)
Schl euder
Radi er messer (Dol ch)

St ab

Ahl e (Dol ch)
Messer (Dol ch)
Speer

Dol ch

St ab
Langschwert
Messer (Dol ch)
Di cker t (Keule)
Schauf el (Stab)
Hamer (Keul e)
Keul e

Dol ch

Zwei hander)

Schl euder

c
Si chel (Dol ch)
Spi t zhacke EKeuIeg

Spi t zhacke (Keul e
i Rel (DoIchL

Schaufel (Stab)

Keul e

Hammer (Keul e

Hammer (Keul e

Zi ermesser (Dol ch)
Hamer (Keul e)

Handel swar e

Ei mer mit Kanmerl auge
Gbldrlnﬁ .
1 Fl aschchen A
Fer nr ohr
Schere

Henne

Schaf

Esel

Kat er

Ente

Zi ege

Kuh

Hol zschal e
Kr iicken
kl ei ne Truhe
St r ohhut
schwar zer Tal ar ]
PerEanent & Federki el
Fal ke
1 Pfund Kréauter
Korb mit Pilzen
Al ter Foliant
Sackchen Murnel n
1 Dutzend Kerzen
Fer nrohr
1 Pfund Ton
Dachsf el
Kor b Hol under beer en
Fass
Augenbi nde
3 Wirfe
kl ei ner Sack

roRer Strauf? Bl unen

Ellen Stoff
5 Gold, 10 Silber,
5 Pfund Hahnchenfl ei sch
20 Sil ber
4 Paar Handschuhe
3 feine Kleider
2 Ellen Segeltuch
Brei schal e
Wer kzeugki st chen
4 old, 14 Sil ber,
Lammchen
Nobl e Kl ei dung
%roﬁe Sage

5 Ell en Sei
Butter und Mehl
d as Hon
Hi r schf el
W | dschwei nf el
Schil d
1 Unze Edel steine
1 Elle Leinen
Sti nkekase
Phi ol e Wei hwasser
1 Pfund Krauter
Schi!d synbol

i ges o]
Sch?nken
4 Pfund Meh
Sei dent uch
Pon
Waf T enr ock
Sau
1 Pfund Rauschkraut
15 El l en Sei
Fei nwer kzeug
Ei senzange
wasser di cht er Beute
10 Bl atter Perganent
Bronzenedai |l | on
Schuhl 6f f e
30 Ellen Sei
Waf f enr ock
Dr ehl ei er
Zaunzeu?
100 Kupfter
Friuchte
sel tsaner Stein
Lat erne
Ei serner Hel m
Handwagen nmit Heu
G askuge
FllckenpuEPe
Korb mit achs
Bi berfell
Zauber fol i ant
Phi ol e aus Stahl
Laterne und O

Hel m

kl ei nes Kast chen
Beut el

Net z

1 Unze Mthril

schwere Schni edezange
1 Pfund Hal bedel stel ne
kl ei ne Marnorfigur

200 Kupfer

27 Kupfer



