Alchimistische Produkte, Gifte und Pflanzen



Alchimistische Produkte�
�
Art�
Probe�
Haltbark.�
Farbe�
Preis�
�
Angstgift�
+6�
18 Monde�
grün�
25D�
�
Antidot�
+5�
36 Monde�
klar�
50D�
�
Bannpulver�
+8�
12 Anwend.�
bleichgrün�
80D�
�
Berserkerelixier�
+7�
24 Monde�
grün�
40D�
�
Beschwörungskerzen�
+3�
3 Stunden�
grün�
5D�
�
Charismaelixier�
+5�
3 Monde�
hellblau�
45D�
�
Drachenspeichel�
+7�
12 Monde�
grün�
40D�
�
Fingerfertigkeitselixier�
+8�
9 Monde�
bernstein�
30D�
�
Gewandtheitselixier�
+7�
12 Monde�
gelb�
50D�
�
Halbgift�
+8�
3 Monde�
?�
60D�
�
Heiltrank�
+2�
24 Monde�
klar�
10D�
�
Klugheitselixier�
+3�
12 Monde�
?�
45D�
�
Kraftelixier�
+9�
7 Monde�
klar�
50D�
�
Liebestrank�
+7�
24 Monde�
goldfarben�
40D�
�
Mutelixier�
+1�
24 Monde�
weinrot�
40D�
�
Purpurblitz�
+10�
12 Monde�
klar�
300D+�
�
Schlafgift�
+5�
12 Monde�
braun�
35D�
�
Schlaftrunk�
+3�
12 Monde�
?�
30D�
�
Traumpulver�
+6�
ewig�
schillernd�
25D+�
�
Unsichtbarkeitselixier�
+15�
84 Monde�
?�
60D�
�
Verwandlungselixier�
+12�
12 Monde�
blau�
70D�
�
Waffenbalsam�
+8�
ewig�
silberfarb.�
35D�
�
Willenstrunk�
+8�
24 Monde�
?�
50D�
�
Zauberkreide�
+2�
12 Anwend.�
rot�
5D�
�
Zaubertrank�
+12�
36 Monde�
klar�
60D�
�
Zielwasser�
+7�
9 Monde�
klar�
35D�
�






Gifte und venenische Tinkturen�
�
Name�
Stufe�
Schaden�
Beginn�
Haltbk.�
Rohp.�
VP�
�
Angstgift�
4�
siehe Elixiere�
dito�
18 Mo�
-�
25D�
�
Arachnae�
1�
AT/PA-2�
sofort�
3 Mo�
3S�
5D�
�
Arax�
5�
GE,KK,At,Pa-2�
2SR�
6 Mo�
5D�
35D�
�
Bannstaub�
15�
-W+2ASP/SR�
1SR�
12 Mo�
-�
250D�
�
Boabungaha�
19�
Erstickung�
5KR�
6 Mo�
?�
250D*�
�
Drachenspeichel�
7�
siehe Elixiere�
dito�
12 Mo�
-�
40D�
�
Eitriger Krötens.�
4�
W+2/Std.�
1Std.�
2 Mo�
7S�
15D�
�
Feuerzunge�
5�
2W-2/Std.�
5SR�
36 Mo�
4D�
25D�
�
Goldleim�
5�
2W-3/Std.�
sofort�
6 Mo�
8D�
30D�
�
Gonede�
8�
1W+5/SR�
10KR�
6 Mo�
3D�
70D*�
�
Halbgift�
8�
siehe Elixiere�
dito�
3 Mo�
-�
60D�
�
Kelmon�
5�
4W/Lähmung�
5KR�
12 Mo�
12D�
25D�
�
Kukris�
12�
1W/KR�
10KR�
3 Mo�
6D�
90D*�
�
Mandragora�
2�
1W�
5KR�
8 Mo�
5S�
3D�
�
Morfugift�
3�
1W+1/At,Pa,KK-1�
sofort�
1 Mo�
8S�
12D�
�
Omrais�
11�
1W-1/KR�
1SR�
6 Mo�
12D�
80D*�
�
Purpurblitz�
20�
siehe Elixiere�
dito�
12 Mo�
-�
300D*�
�
Samthauch�
5�
2W/Stunde�
1SR�
2 Mo�
2D�
20D*�
�
Schlafgift�
5�
siehe Elixiere�
dito�
12 Mo�
-�
35D�
�
Schl. Sumpfknöt.�
8�
2W+1/SR�
1KR�
1 Mo�
6D�
50D*�
�
Schwarzer Lotos�
10�
2W/SR�
5KR�
20Tage�
30D�
100D*�
�
Shurinknolle�
6�
1W/SR�
6SR�
3 Mo�
8D�
70D*�
�
Sunsara�
9�
1W+3/SR�
1SR�
9 Mo�
15D�
90D*�
�
Tinzal�
7�
1W+1/SR�
1SR�
12 Mo�
8D�
40D�
�
Tulmadron�
15�
1W+1/KR�
20KR�
ewig�
35D�
200D*�
�
Wurara�
4�
1W/Stunde�
1SR�
4 Mo�
10S�
15D�
�






Pflanzen�
�
Pflanze�
Art und Wirkung�
Prb.�
Preis�
Verbreitung�
Vorkommen�
�
Alraune�
verstärkt die Wirkung anderer Mixturen�
+15�
1S / 8S�
nördlich der Khom�
Waldgebiete (2), feuchte Grasländer (1)�
�
Arganwurzel�
frische A. bringt W20+10LP zurück, der Absud 2W6+3LP�
+12�
4S / 20D�
Regengeb., Mysob, WI�
Regenwald (5), Sumpf (4), feuchte Waldgeb. (2)�
�
Atanax�
fiebersenkend bei Krankheiten (Schadenswurf -2)�
+10�
12S / 10D�
Ehernes Schwert�
Gebirgshöhen (4)�
�
Atmon�
verbessert die Körperbeherrschung (Proben -2)�
+6�
2D / 30D�
Wüstenrandgebiete�
Steppe (5), Hochland (3), Sumpf u. Flußauen (1)�
�
Basilamine�
verursacht 1/10SP (Haut) bzw. 1/100SP (Rüstung)�
+15�
�
Orkland�
Wald (6), Waldrand (4)�
�
Belmart�
neutralisiert Krankheiten und, eventuell, Gifte für einen Tag�
+8�
9S / 12D�
nördl. Grangor-Elburum�
Wald (4), Waldränder (2)�
�
Carlog�
ermöglicht eine begrenzte Nachtsicht�
+5�
5S / 18D�
Aventur. Westküste�
Küstensümpfe(6), Seeufer(4), Flußauen(2)�
�
Conchinis�
5LP bei Brand- und Ätzwunden�
+6�
4S / 7D�
Mittelaventurien�
Steppe (8), Waldränder (4), Hochland (2)�
�
Disdychonda�
Blätter können zu ‘Kelmon’ verarbeitet werden�
+5�
3D / 25D�
Südeter., Echsensümpfe�
Regenwald (2), sonstige Wälder (1)�
�
Donf�
wirkt gegen Krankheiten, v.a. ‘Paralyse’ und ‘Sumpffieber’�
+9�
3S / 20D�
südlich von Gerasim�
Sumpf (3), Flußauen (1)�
�
Egelschreck�
stoppt Blutungen, vertreibt Wanzen und Parasiten für 1 Tag�
+7�
8H / 2D�
Selem bis Lowangen�
Sumpf(12),Wiesen(8),Auen(6),Waldr.(4)�
�
Eitriger Krötenschemel�
aus der Haut kann ein mittelschweres Gift gewonnen werden�
+4�
7S / 15D�
südlich von Riva�
Sumpf (5), Waldgebiete (4), Flußauen (4)�
�
Finage�
der Finage-Sud hebt eine Eigenschaft auf Normalniveau�
+5�
6S / 8D�
südl. Neetha-Thalusa�
Wald (4), Regenwald (3), Grasland (2)�
�
Grüne Schleimschlange�
spinnt Kadaver mit fingerdicken Wurzelarmen ein�
+6�
�
Orkland, Svelltsümpfe�
Sumpf (8), Flußauen (1)�
�
Gulmond�
fördert die Kraft und Ausdauer, sowie die Lebensenergie�
+8�
8S/6D/8D�
Nordaventurien�
Steppe (4), Wald (3), Hochland (1)�
�
Hesindigo (Guraan)�
liefert den gleichnamigen blauen Farbstoff�
+7�
1H / 5S�
Altoum, Waldinseln�
Regenwald (5), Küstensümpfe (3)�
�
Hiradwurz�
neutralisiert Schlangengifte und bringt bis 15LP zurück�
+12�
8S / 12D�
Aranien, Mhanadist.�
Steppe (3)�
�
Höllenkraut�
aus dieser Pflanze läßt sich ‘Wurara’ gewinnen�
+10�
10S / 15D�
südl. von Mengbilla�
Regenwald (6), Wald (4), Waldrand (1)�
�
Horusche�
1KK-Punkt für 20Std.; 1W6+4SP für jeden weiteren Kern�
+18�
1S / 5D�
Südmaraskan, Jilaskan�
Feuchte Waldgebiete (2)�
�
Ilmenblatt�
leichtes Rauschmittel, Dämpfe beruhigen Berserker�
+5�
2S / 11D�
Altoum, Zyklopeninseln�
Waldlichtung. (7), Wiesen (4), Gebirgshänge (2)�
�
Joruga�
verhindert eine Woche lang Tollwut-Ansteckung�
+10�
3S / 18D�
Nostria, And., Albernia�
Wald (5), Wiesen (3), Gebirge (1)�
�
Kairan�
7ASP für 14Std., bei Magiekundigen Mibelsuchtgefahr!�
+18�
15S / 40D�
Neunaugensee�
Seeufer (1)�
�
Kajubo�
5 Knospen ermöglichen Leben ohne Atmung für 3SR�
+21�
2S / 10D�
Insel Altoum�
Waldränder (1), Küste (1)�
�
Kukris (Seidenliane)�
aus Kukris läßt sich das Gift ‘Königsmacher’ herstellen�
+12�
6D / 90D�
westl. Regengebirge�
Regenw.(3), Gebirgshänge(1), Flußufer(1)�
�
Lotos (diverse Farben)�
findet Verwendung bei Färbung, Alchimie und als Gift�
+12�
1D / 30D�
südl. Havena-Perricum�
Teiche (2), Seeufer (1), sumpfige Ufer (1)�
�
Lulanie�
zur Behandlung von ‘Lutanas’ und ‘Raschem Wahn’�
+18�
10S / 13D�
Mittelaventurien�
Wald (4), Waldrand (2)�
�
Menchal�
Menchal-Saft halbiert die Wirkung von Giften aller Art�
+10�
2D / 20D�
Khom, Gor. Wüste�
Wüste (2), Wüstenähnliches Hochland (1)�
�
Messergras�
pro durchwanderter Meile Messergras 1W+2SP�
+6�
�
Riva bis Mengbilla�
Steppen(3), Hochland(2),Wüstenränder(1)�
�
Mibelrohr�
KL+2 und GE+2 für 1 Stunde, Suchtgefahr!�
+10�
2S / 18D�
Küste Salza-Mengb.�
Seeufer (6), Flußauen (5), Sumpf (2)�
�
Mirbelstein�
vertreibt Flöhe/Läuse/Wanzen bis zwei Schritt Entfernung�
+7�
1S / 6S�
Garetien, Warunk, Beil.�
Wald (5), Grasland (4), Hochland (2)�
�
Naftanstaude�
enthält eine gefährliche Säure (Goldleim)�
+8�
8D / 30D�
südlich von Riva�
Grasland (2), Steppe (1), Waldrand (1)�
�
Nothilf�
stoppt augenblicklich die Wirkung von ‘Tulmadron’�
+18�
12D / 80D�
Salamandersteinwälder�
Wald (2), Gebirge (1)�
�
Olginwurz�
Immunität gegen Gifte und Krankheiten für sieben Tage�
+25�
2D / 25D�
Raschtulswall�
Hochland (2), Gebirge (1), Wald (1)�
�
Orazal�
Klebstoff und Konservierungsmittel (verdoppelt Haltbarkeit)�
+12�
12S / 15D�
südl. von Mengbilla�
Regenwald (3), Wald (1)�
�
Orkland-Bovist�
überträgt Haut - und Lungenpilz�
+6�
�
Orkland, Svellttal�
Schattiges Hochl.(3), Wald (1), Steppe (1)�
�
Pestsporenpilz�
Salbe ermöglicht eine fast vollständige Nachtsicht�
+18�
2S / 40D�
nör. Nostria-Vallusa�
Sumpf (3), Wald (2), Feuchte Wiesen (2)�
�
Pfeifenkraut�
wird zum Rauchen verwendet�
+5�
-- / 1H-4S�
südl. Salza-Mendena�
Gebirgshänge(6), Waldlicht.(4), Steppe(1)�
�
Phosphorpilz�
Lichtquelle�
+18�
4H / 1S�
Orkland, Finsterkamm�
Feuchte Höhlen(3), Trockenen Höhlen (1)�
�
Quinja�
KK+1 für 2 Stunden, keine Wirkung bei mehreren Beeren�
+10�
12S / 25D�
südl. Loch Harodrol�
Regenwald (8), Wald (5), Waldränder (4)�
�
Rauschgurke�
bewirkt KK-Steigerung und Bewußtseinstrübung�
+7�
5H / 7S�
Maraskan�
Wald (3), Waldrand (2)�
�
Roter Drachenschlund�
verhindert den Ausbruch von ‘Lykanthropie’�
+25�
20D / --�
nördl. Drol-Thalusa�
Waldränder (1), Flußufer (1)�
�
Rote Pfeilblüte�
Tee aus drei Blüten bringt 3W6+2LP�
+10�
1S / 15D�
südl. Neetha-Thalusa�
Küstensümpfe (4), Wald (2), Sumpf (1)�
�
Sansaro�
Absud verhindert 1 Tag Ansteckungen, Paste wirkt gegen Ungeziefer�
+15�
1S / 5D�
Perlenmeer�
Küstengewässer (10), Offenes Meer (2)�
�
Schleichender Tod�
aus den Blütenpollen wird ‘Samthauch’ gewonnen�
+18�
2D / 20D�
südl. Loch Harodrol�
Regenwald(5), Wald(2), Sumpfgebiete (1)�
�
Schleimiger Sumpfkn.�
aus dem Pilz läßt sich ein schweres Gift herstellen�
+12�
6D / 50D�
Bornland, Tobrien�
Wald (3), Waldrand (1)�
�
Schlinggras�
schlingt sich um Tiere und Menschen�
+12�
�
nördl. Zentralavent.�
Sumpf (4), Hochmoore (1)�
�
Shurinknolle�
hochgiftige Pflanze, die zum Brauen von Giften benutzt wird�
+8�
8D / 70D�
Riva bis Al’Anfa�
Steppe (4), Grasland (3), Wald (2)�
�
Süßer Tod�
5W20SP in Verbindung mit Alkohol (6 Tage Spielraum!)�
+4�
-- / 2H�
Mhanad., Thalusien�
Regenwald (3), Wald (1), Hausgärten�
�
Talaschin�
Salbe löscht Körpergerüche für zwei Stunden�
+15�
12H / 7D�
Wüste,Eisgeb,Hochgeb.�
Gebirge (6), Eisgebiete (4), Wüsten (1)�
�
Tarnele�
nächtliche Regeneration, sowie Heilkunde-Proben +1LP�
+4�
4H / 5S�
Gerasim - Mengbilla�
Wiesen(12),Auen(8),Wald,Sumpf(6),Hochland(2)�
�
Tee�
wird in ganz Aventurien neben Bier am meisten getrunken�
+7�
-- /10H-5D�
Raschtulsw.-Marask.�
Hochland (8), Steppen (2), Plantagen (20)�
�
Thonnys�
ermögl. Hexen, Elfen, Druiden Astrale Meditation ohne LP-Verl.�
+18�
12S / 35D�
nör. Thorwal-Festum�
Steppen (2), Wald (1)�
�
Traschbart�
stoppt Fieberkrankheiten und gibt 2W6LP zurück�
+6�
1H / 4S�
Orklandwäld. u. Gebirge�
Wald (8), Sumpfgebiete (3)�
�
Ulmenwürger�
nächtliche Regeneration erhöht sich um 2LP�
+5�
6S / 9D�
nördl. Havena-Perricum�
Wald (5), Waldrand (3)�
�
Vierblatt�
stoppt Blutungen, frische Beere W6LP, Trank 50LP�
+8�
3H/7S/25D�
nördlich des Yaquir�
Waldränder(12),Wald(10),Grasland(6),überall(1)�
�
Vragieswurzel�
läßt sich zu Boronwein verarbeiten�
+21�
2S / 5D�
südlich von Havena�
Regenwald(5),Gebirgsh.(4),Wald(4),Hochland(1)�
�
Wasserrausch�
erzeugt schlafähnl. Rausch (KK-Probe+5, sonst Ohnmacht)�
+3�
1D / 20D�
Bornland,nö.Tobrien�
Teiche (2), Seeufer (3)�
�
Winselgras�
erzeugt Geräusche unterschiedlichster Art�
+12�
�
aranische Steppen�
Steppen (8), Grasland (6)�
�
Wirselkraut�
stoppt Blutungen, auf Wunden aufgelegt +10LP�
+4�
1D / 7D�
ganz Aventurien�
Steppen (8), Grasländer (7), Feuchte Wiesen (5)�
�
Würgedattel�
diese Rankpflanzen greifen unter anderem Menschen an�
+15�
�
Waldinseln�
Regenwald (2), Waldrand (1)�
�
Xordai�
verkürzt ‘Zorgan-Pocken’ auf W+5 Tage bei tägl. W+4SP�
+21�
40D/100D�
Maraskan�
Regenwald (1)�
�
Yagan�
steigert die Ausdauer um 2W6 Punkte�
+6�
1S / 12D�
Maraskan, Aran. Küste�
Wald (6), Hochland (2)�
�
Zunderschwamm�
sehr leicht zu entzündender Scheibenpilz�
+4�
5H / 2S�
südl. d. Blauen Sees�
Wald (8), Regenwald (6)�
�
Zwölfblatt�
verhindert vier Tage lang Infektionen�
+5�
9S / 5D�
südlich von Riva�
Wald(7),Steppe(5),Grasland(4),Hochl.(2)�
�






In der Taverne�
�
Grütze (Gerste, Hirse, Hafer)�
1 H�
�
Eintopf�
3 H�
�
Hühnchen�
18 H�
�
Fleischgericht�
( 7 H�
�
Fischgericht�
( 5 H�
�
Pfannkuchen�
2 H�
�
Brot und Wurst�
2 H�
�
Rinderkeule�
( 25 H�
�
Bankett für 5 Personen�
( 5 S�
�
Krug Bier  (1 Maß)�
6 K�
�
Krug Ferdoker (1 Maß)�
10 K�
�
Becher Wein (1 Schank)�
9 K�
�
Becher edler Wein�
( 5 H�
�
Krüglein Schnaps (10 Fl.)�
1 H�
�
Glas Branntwein (5 Flux)�
( 7 H�
�
Glas Likör  (10 Fux)�
( 1 S�
�
Becher Milch (1 Schank)�
3 K�
�
Becher Saft (1 Schank)�
2 H�
�
Becher Wasser (2 Schank)�
1 K�
�
Becher Tee (1 Schank)�
5 K�
�
Strohsack im Schlafsaal�
2 H�
�
Bett im Gemeinschaftsz.�
6 H�
�
Einzelzimmer�
( 5 S�
�
Doppelzimmer�
( 3 S�
�
Suite�
( 2 D�
�
Kleidung�
�
Strümpfe, Wolle�
4�
3 H�
3 S�
�
- Seide�
2�
12 S�
6 D�
�
Nachthemd, Lein�
15�
1 S�
8 S�
�
- Seide�
5�
12 S�
8 D�
�
Hausmantel�
30�
5 S�
10 D�
�
Hemd, Bluse�
�
�
�
�
- Leinen�
10�
8 H�
8 S�
�
- Wolle�
15�
8 H�
8 S�
�
- Bausch�
8�
2 S�
2 S�
�
- Seide�
5�
12 S�
8 D�
�
Jacke, Leinen�
30�
2 S�
1 D�
�
- Wolle�
40�
2 S�
1 D�
�
- Leder�
60�
4 S�
3 D�
�
Weste, Wolle�
25�
3 S�
2 D�
�
- Leder�
40�
5 S�
3 D�
�
- Pelz�
50�
5 S�
2 D�
�
- Seide�
10�
9 S�
10 D�
�
- Brokat�
30�
3 S�
15 D�
�
Beinkldr., Leinen�
25�
1 S�
1 D�
�
- Wolle�
30�
1 S�
1 D�
�
- Bausch�
15�
3 S�
3 D�
�
- Leder�
50�
3 S�
4 D�
�
- Seide�
10�
6 S�
12 D�
�
Pluderhose, Lein.�
35�
2 S�
2 D�
�
- Seide�
20�
10 D�
15 D�
�
Rock, Leinen�
35�
1 S�
4 D�
�
- Wolle�
45�
1 S�
4 D�
�
- Bausch�
25�
4 S�
5 D�
�
- Leder�
50�
5 S�
6 D�
�
- Seide�
15�
1 D�
7 D�
�
Kleid, Leinen�
40�
1 S�
6 D�
�
- Wolle�
50�
1 S�
6 D�
�
- Bausch�
30�
4 S�
8 D�
�
- Seide�
20�
3 S�
12 D�
�
- Leder�
70�
5 S�
8 D�
�
Ballkleid�
40�
5 D�
25 D�
�
Wollmantel�
60�
3 S�
3 D�
�
Pelzmantel�
120�
3 D�
12 D�
�
Reitmantel, Leder�
80�
8 S�
8 D�
�
Kapuzenumhang�
60�
4 S�
4 D�
�
Kutte, grobe Woll�
80�
2 S�
8 S�
�
Geweihtenkleidg.�
var.�
-�
4 D�
�
Cape�
50�
2 S�
8 S�
�
Robe, Brokat�
200�
8 D�
30 D�
�
„Teerjacke“�
60�
5 S�
-�
�
Fellanorak�
80�
8 S�
12 D�
�
Wollmütze�
3�
2 H�
-�
�
Haube, Leinen�
3�
5 H�
5 S�
�
Schleier, Wolle�
4�
2 H�
2 S�
�
- Seide�
1�
8 S�
5 D�
�
Filzhut�
4�
1 S�
8 S�
�
dto. mit Federn�
10�
3 S�
2 D�
�
Fellmütze�
30�
5 S�
-�
�
Stirnband�
2�
5 H�
5 S�
�
Halstuch�
2�
2 S�
1 D�
�
Maske, Tuch�
5�
5 S�
3 D�
�
- Leder�
10�
1 D�
5 D�
�
Schärpe, Seide�
4�
5 S�
6 D�
�
Ledergürtel�
6�
1 S�
6 S�
�
Schultergurt�
20�
6 S�
1 D�
�
Lederhandschuhe�
6�
3 S�
2 D�
�
Stulpenhandschuhe�
30�
6 S�
3 D�
�
Wollfäustlinge�
4�
3 H�
-�
�
Pelzfäustlinge�
10�
4 S�
-�
�
Muff�
40�
4 S�
-�
�
Strohschuhe�
25�
3 H�
-�
�
Holzschuhe�
40�
4 H�
2 S�
�
Sandalen�
30�
6 H�
2 S�
�
Gamaschen, Leder�
40�
1 S�
1 D�
�
Lederschuhe�
40�
2 S�
1 D�
�
Spangenschuhe�
40�
4 S�
2 D�
�
Leichte Stiefel�
70�
9 S�
3 D�
�
Schw. Reiterstiefel�
100�
2 D�
5 D�
�
Stulpenstiefel�
100�
3 D�
6 D�
�
Tunika, Bausch�
20�
2 S�
1 D�
�
- Seide�
10�
8 S�
7 D�
�
Burnus�
50�
2 S�
2 D�
�
Lendentuch�
8�
1 H�
-�
�
Unterwäsche�
40�
4 S�
10 D�
�
Mieder�
25�
2 S�
2 D�
�
Unterrock�
20�
1 S�
2 D�
�






Behälter�
�
Tuchbeutel�
15�
4 H�
�
Lederranzen�
30�
2 S�
�
Lederrucksack�
40�
4 S�
�
Gürteltaschen�
5�
5 H�
�
Gürtelt., verstärkt�
15�
4 S�
�
Geldbeutelchen�
1�
1 H�
�
Pergamenthülle�
2�
2 S�
�
Sack, 10 Stein�
15�
8 H�
�
Korb, 20 Stein�
80�
4 S�
�
Transportkiste�
80�
2 S�
�
Tragnetz�
40�
1 S�
�
Eimer, Holz�
60�
3 S�
�
Glasflasche, 3 Flux�
4�
5 S�
�
Glasflasche, 1 Schank�
10�
12 S�
�
Bronzeflasche, dito�
50�
8 S �
�
Wasserschlauch, 1 l�
5�
1 S�
�
Feldflasche, 1 l�
12�
3 S�
�
Wasserfaß, 20 Maß�
120�
18 S�
�






Diverser Reisebedarf�
�
Zelt, 2 Personen�
600�
2 D+�
�
Zelt, 4 Personen�
900�
3 D+�
�
Zeltboden�
80�
8 S�
�
Zeltstangen, 2 Stück�
80�
3 S�
�
Wolldecke�
60�
2 S�
�
Schlafsack�
80�
1 D�
�
Eisenpfanne, 20 cm�
40�
4 S�
�
Eisenpfanne, 30 cm�
80�
8 S�
�
Stieltopf, 5 l�
80�
8 S�
�
Blechtopf�
60�
12 S�
�
Kessel, 5 l, email�
70�
15 S�
�
Trinkbecher, Holz�
2�
3 H�
�
Teller, Holz�
4�
4 H�
�
Eßbesteck, Zinn�
10�
5 S�
�
Schöpfkelle�
10�
3 S�
�
10 Kletterhaken�
50�
5 S�
�
Wurfhaken, 10m Seil�
40�
10 S�
�
Nadel und Faden�
2�
8 S�
�
Dietriche, sort.�
15�
12 D+�
�






Tierbedarf�
�
Pferdefutter�
1 D /Woche�
�
sonstiges Tierfutter�
5 S /Woche�
�
Zaumzeug�
80�
6 S+�
�
Kummet�
320�
10 S�
�
Pferdedecke�
60�
2 S�
�
Sattel�
240�
4 D+�
�
Gestechsattel�
400�
12 D+�
�
Truhe für Packfpferd�
100�
5 S�
�
Packsattel�
200�
3 D�
�
Striegelzeug�
60�
2 S�
�
Beschlagen, 1 Huf�
-�
1 S�
�
Maulkorb�
40�
3 S�
�
Tragegeschirr f. Hunde�
20�
4 S�
�
Halsband und Leine�
20�
8 H�
�
Falknerhandschuh�
40�
4 S�
�






Körperpflege�
�
Rasur�
5H�
�
Bartschnitt�
6H�
�
Frisur�
1S�
�
Ballfrisur�
5S�
�
Vollbad im Badehaus�
8H�
�
1 Stück Seife�
2H�
�
Duftwasser ‘Süße Sünde’�
1S�
�
Duftwasser ‘Rosenhain’�
2D�
�
Duftwasser ‘Rahjas Hauch’�
10D�
�
Entlausen�
8H�
�
Rasiermesser�
12S�
�
Bürste�
5H�
�
Werkzeug�
�
Hammer�
20�
6S�
�
Vorschlaghammer�
250�
9S�
�
50 Nägel, sortiert�
30�
10S�
�
Fuchsschwanz�
30�
15S�
�
Bügelsäge�
60�
20S�
�
Zange�
20�
12S�
�
Schmiedezange�
90�
14S�
�
Brecheisen�
90�
10S�
�
Schüreisen�
40�
8S�
�
Spaten�
80�
15S�
�
Schaufel�
80�
10S�
�
Spitzhacke�
200�
20S�
�
Eispickel�
120�
15S�
�
Beil�
40�
15S�
�
Holzfälleraxt�
100�
20S�
�
Meißel, 5 sortiert�
40�
12S�
�
Keile�
80�
4S�
�
Feile für Holz�
15�
8S�
�
Feile für Metall�
15�
25S�
�
Hobel�
50�
12S�
�
Schere�
15�
30S�
�
Ahle�
1�
10S�
�
Kleiner Webrahmen�
200�
2D�
�
Spinnrad�
400�
5D�
�
Mistgabel�
60�
5S�
�
Reisigbesen�
50�
4H�
�
Besen�
40�
1S�
�
Staubwedel�
20�
1S�
�
Angelhaken u. Schnur�
1�
2H�
�
Leim�
40�
8S�
�
Flaschenzug, 1 Quader�
240�
120D+�
�
Senkblei�
8�
1S�
�
Beleuchtung�
�
Kerze, 20cm�
2�
1H�
�
Kerze, 40cm�
4�
2H�
�
Duftkerze, 20cm�
2�
3H�
�
Pechfackel�
20�
5H�
�
Öllampe�
15�
3S�
�
Kerzenlaterne�
20�
5S�
�
Sturmlaterne, Öl�
30�
12S�
�
Lampenöl�
10�
5H�
�
Duftöl�
10�
1S�
�
Feuerstein und Stahl�
5�
6H�
�
Zunderdose m. Inhalt�
8�
2S+�
�
Phosphorpilz�
10�
1D+�
�
Brennglas�
4�
5D+�
�






Reise und Transport (pro 100 M.)�
�
Karawane, Fuhrwerk�
2D�
�
Reisekutsche�
4D�
�
Flußkahn, stromab�
1D�
�
Flußkahn, stromauf�
3D�
�
Flußkahn, Kabine�
10D�
�
Seereise Havena-Kuslik�
4-25D�
�
Seereise Havena-Beilunk�
15-50D�
�
(Pferd zahlt wie Mensch)�
�
�
Paket per Reisekutsche�
�
3D�
�
Beilunker Reiter�
1S/M.+1D/Tag�
�
Blaue Pfeile�
8H/Meile�
�
Brückenzoll�
3H/Pers.+5H/Pferd�
�
Fähre�
6H�
�
Grenzzölle�
10% d.Warenwerts�
�
�
�
�
�
Mieten (pro Monat)�
�
Zimmer in Absteige�
2D+�
�
Zimmer in Pension�
10D+�
�
Einzelzimmer in Mietskaserne�
4D+�
�
Zimmer in besserer Lage�
8D+�
�
Wohnung für 2 Personen�
12D+�
�
Wohnung für 6 Personen�
20D+�
�
Haus für 6 Personen�
25D+�
�
Pferd im Mietstall�
8D�
�






Löhne (pro Tag bzw. Auftrag)�
�
Knecht, Dienstbote, Hausgehilfe�
2S�
�
Schankmagd,Kellner,Stallbursche�
2S�
�
Matrose�
3S�
�
Knappe�
3S�
�
Koch�
4S+�
�
Zimmermann, Tischler�
4S�
�
Sattler, Schuster�
4S�
�
Schneider�
5S�
�
Ortskundiger Führer�
5S+�
�
Schiffszimmermann�
6S�
�
Maurer�
6S�
�
Grobschmied�
6S�
�
Waffenschmied�
10S�
�
Goldschmied�
8S�
�
Schauspieler, Tänzer�
6S+�
�
Schreiber�
6S+�
�
Steuermann�
11S�
�
Heiler�
12S�
�
Seelenheiler�
20S�
�
Archivar, Bibliothekar�
12S�
�
Baumeister�
15S�
�
Söldner (Gewinnbeteiligung!)�
15S�
�
Bogenbauer, Rüstmeister�
18S�
�
Schwertlehrer�
25S�
�
Medicus�
30S+�
�
Kapitän, Lotse�
30S+�
�
Alchimist�
35S+�
�
Magier�
60S+�
�
Meuchler�
15D+�
�






Tuche, pro Rechtschritt�
�
Karenwolle�
4S�
�
Einfacher Wollstoff�
5S�
�
Schwerer Wollstoff�
6S�
�
Leinen�
7S�
�
Phraischafwolle�
9S�
�
Bausch�
10S�
�
Elfenbausch�
12S+�
�
Kusliker Leinen�
15S+�
�
Segeltuch�
18S�
�
Zwergenfilz�
20S�
�
Samt�
5D+�
�
Atlas�
8D+�
�
Seide�
8D+�
�
Taft�
9D+�
�
Spitzen�
1D+�
�
Brokat�
15D+�
�
Schwerleder�
35S+�
�
Wildleder�
4D+�
�
Schlangenhaut�
7D+�
�
Iryanleder�
10D+�
�
Pelze�
10D+�
�
Drachenhaut�
30D+�
�






Maße und Gewichte�
�
1 Finger


1 Spann


1 Schritt


1 Meile�
= 2 cm


= 20 cm


= 1 m


= 1 km�
1 Rechtschritt


1 Acker


1 Rechtmeile


1 Land�
= 1 m2


= 1 ha


= 1 km2


= 4 km2�
�
1 Raumschritt


1 Flux


1 Urn


1 Maß


1 Schank


1 Faß


1 Ox�
= 1m3


= 8 ccm


= 8 l


= 0,8 l


= 0,2 l


= 80 l


= 960 l�
1 Gran


1 Karat


1 Skrupel


1 Unze


1 Stein


1 Quader�
= 0,04 g


= 0,2 g


= 1 g


= 25 g


= 1 kg


= 1 t�
�






Seile, Netze, Ketten�
�
Hanfseil, 10m�
45�
4S�
�
dgl., verstärkt�
55�
7S�
�
Kletterseil, 10m�
35�
10S�
�
Seidenseil, 10m�
25�
12D�
�
Fesselseil, 1m�
10�
1S�
�
Lederseil, 1m�
12�
3S�
�
Lasso, Leder�
70�
10S�
�
Fischernetz�
35�
1D�
�
Fischernetz, groß�
80�
8D�
�
Wurfnetz�
60�
20S�
�
Schnur, 20m�
10�
1S�
�
Dünne Kette, 5m�
100�
2D�
�
Schwere Kette, 5m�
400�
5D�
�
Tau, 20m�
400�
1D�
�
Strickleiter, 5m�
70�
12S�
�






Wundfieber�
�
Wenn die LE abends mind. um 5 kleiner ist, als morgens, dann mit W20 würfeln. Ergebnis


+1, wenn mehr als 25 % der LE eingebüßt wurden


+2, wenn mehr als 50 % der LE eingebüßt wurden


+3, wenn mehr als 75 % der LE eingebüßt wurden


+3, wenn Wunden durch Krallen, Zähne, verschmutzte Waffen entstanden sind


+4, wenn Wunden durch Untote genommen wurden


-2, wenn Held ein Zwerg ist


-4, wenn Held ein Elf ist


Ist das Ergebnis höher als 19, so ist der Held infiziert. Der zurückliegende Tag gilt als erster Krankheitstag. Dauer: 13 Tage.  Pro Tag KK-1. Am 1. Tag 2W SP, am zweiten 2W-1 usw.   Jeden Abend AU-Probe +20. Bei Gelingen Schaden um 3 SP reduziert und kein KK-Verlust.�
�









