Reise, Wetter und Bewegung

	W100
	Ereignis

	01-03
	Helden finden Heilkraut
W20: 1 = sehr wertvoll

	04-05
	Helden finden Leiche

	06-09
	Helden finden etwas
W20: 1 = sehr wertvoll

	10-13
	Held verliert etwas
W20: 20 = sehr wertvoll

	14-20
	Held schläft schlecht
W20: 20 = Alpträume

	21-27
	Gestörte Nachtruhe
Gewitter, Geräusche

	28-31
	Wache schläft ein

	32-36
	Einem Held ist übel
evtl. Malus

	37
	Verdorbenes Essen

	38-43
	Ungeziefer

	44-51
	Held verletzt sich

	52-53
	Gruppe hat Glückstag

	54-55
	Gruppe hat Pech

	56-57
	Held hat guten Tag
erleichterte Proben

	58-59
	Held hat schlechten Tag

erschwerte Proben

	60-61
	seltsame Erscheinung
unerklärliches Phänomen

	62-63
	Held entdeckt Wildfalle

	64-68
	Gruppe entdeckt Fährte

	69-71
	Seltenes Tier

	72
	Helden beobacht. Kampf

	73-74
	Ehemaliger Kampfplatz
W20: 1 = sehr frisch

	75-78
	Erfrischung gefunden

	79-80
	Orientierung verloren

	81-85
	Weghindernis

	86-87
	Held hat Packprobleme

	88-92
	Defekt an Ausrüstung

	93-94
	Pferd/Held vertritt Fuß
W20: 20 = schlimm

	95-99
	Pferd scheut/flieht

	100
	Außergew. Naturereignis




	Windstärken

	0
	windstill

	1
	Leichter Windzug

	2
	Leichte Brise

	3
	Frische Brise

	4
	Steife Brise

	5
	Starker Wind

	6
	Sturm

	7
	Schwerer Sturm

	8
	Orkan

	Temperatur

	0
	empfindlich kalt

	1
	kalt

	2
	kühl

	3
	der Jz. entsprechend

	4
	der Jz. entsprechend

	5
	der Jz. entsprechend

	6
	warm

	7
	sehr warm

	8
	unnatürlich warm

	Wetter und Wetterveränderungen

	W20
	Wetterlage, Niederschlag
	Variablen

	Frühling und Herbst

	1-6
	Klar
	Ver: -
	
	

	7-8
	Bewölkt, geleg. Schauer
	Ver: -3
	Wind:+1
	

	9-12
	Leichter Morgennebel
	Ver: -1
	Wind: -1
	

	13-15
	Nebel
	Ver: -2
	Wind: -3
	Temp: -1

	16-17
	Nieselregen
	Ver: -2
	Wind: -1
	Temp: -1

	18-19
	Dauerregen
	Ver: -4
	Wind:+2
	Temp: -2

	20
	Gewitter, Wolkenbruch
	Ver: +2
	Wind:+4
	Temp: -3

	Sommer

	1-10
	sonnig und klar
	Ver: -2
	Wind: -1
	Temp:+1

	11-15
	schwülwarm, dunstig
	Ver: -1
	Wind: -2
	Temp:+2

	16
	kurze Schauer
	Ver: -4
	Win: +1
	

	17
	Nieselregen
	Ver: -3
	
	

	18
	Gewitter, heftige Schauer
	Ver: +1
	Wind:+2
	Temp: -1

	19-20
	Gewitter, Wolkenbruch
	Ver: +5
	Wind:+4
	Temp: -2

	Winter

	1-6
	frostklar, sehr kalt
	Ver: -1
	
	Temp: -2

	7-12
	klar
	Ver: -2
	
	Temp: -1

	13-14
	einzelne Flocken
	Ver: -3
	
	Temp:+1

	15-16
	Schneeschauer
	Ver: -4
	Wind:+1
	Temp:+2

	17-20
	starker Schneefall
	Ver: -2
	Wind:+2
	


	Geschwindigkeitsmodifikatinen
	
	Reisegeschwindigkeit

	Terrain
	Modif.
	Terrain
	Modif.
	
	Transportmittel
	M/Tag

	Grasland
	-
	gefrorener Boden
	-30 %
	
	Reisegruppe zu Fuß
	30

	Offene Steppe
	-10 %
	Tiefschnee
	-60 %
	
	Reisegruppe beritten
	50

	Dornenst./Bodenwellen
	-25 %
	Eisflächen
	-80 %
	
	Ochsenkarren
	25

	Waldwege / Pfade
	-20 %
	Gletscher
	-90 %
	
	Pferdefuhrwerk
	30

	Lichter Wald
	-40 %
	
	
	
	Reisekutsche
	50

	Dichter Wald
	-70 %
	hügelig
	-25 %
	
	Streitwagen
	75

	Unterholz
	-80 %
	Klippen
	-90 %
	
	Eilkutsche
	120

	Dschungelpfade
	-25 %
	Reichsstraße
	+10 %
	
	Flußkahn, stromauf
	20

	wegloser Regenwald
	-80 %
	Landstraße
	-
	
	Flußkahn, stromab
	40

	Gebirgspfad
	-50 %
	Karrenweg
	-20 %
	
	Galeere
	60

	Hochgebirge
	-90 %
	Nieselregen
	-10 %
	
	Lastensegler
	120

	Sumpf
	-50 %
	Nebel, starker Regen
	-25 %
	
	Karracke
	140

	Geröllfelder
	-25 %
	Frost
	-10 %
	
	Karavelle
	160

	Dünengebiete
	-50 %
	Windstärke >6
	-10 %
	
	Drachenschiff
	180


	Geschwindigkeitstabelle 1

	RK
	Höchstgeschwindigkeit
	Dauerlauf
	Marsch

	0
	
	
	
	
	
	
	
	
	8
	
	
	
	
	4
	
	
	2

	1
	
	
	
	
	
	
	
	
	7
	
	
	
	
	4
	
	
	2

	2
	
	
	
	
	
	
	
	
	6
	
	
	
	
	3
	
	
	1

	3
	
	
	
	
	
	
	
	
	5
	
	
	
	
	3
	
	
	1

	4
	
	
	
	
	
	
	
	
	4
	
	
	
	
	2
	
	
	1

	5
	
	
	
	
	
	
	
	
	3
	
	
	
	
	2
	
	
	1

	6
	
	
	
	
	
	
	
	
	2
	
	
	
	
	1
	
	
	1

	7
	
	
	
	
	
	
	
	
	1
	
	
	
	
	1
	
	
	1


Höchstgeschwindigkeit wird AU in Sekunden durchgehalten.

Dauerlauf wird AU*10 Sekunden durchgehalten.
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	Geschwindigkeitstabelle 2

	RK
	Höchstgeschwindigkeit
	Dauerlauf
	Marsch

	0
	
	
	
	
	
	
	
	
	5
	
	
	
	
	3
	
	
	2

	1
	
	
	
	
	
	
	
	
	5
	
	
	
	
	3
	
	
	2

	2
	
	
	
	
	
	
	
	
	4
	
	
	
	
	2
	
	
	1

	3
	
	
	
	
	
	
	
	
	4
	
	
	
	
	2
	
	
	1

	4
	
	
	
	
	
	
	
	
	3
	
	
	
	
	2
	
	
	1

	5
	
	
	
	
	
	
	
	
	2
	
	
	
	
	2
	
	
	1

	6
	
	
	
	
	
	
	
	
	1
	
	
	
	
	1
	
	
	1

	7
	
	
	
	
	
	
	
	
	1
	
	
	
	
	1
	
	
	1


Krankheiten
	Infektionsmöglichkeiten

	Gelegenheit
	Bedingung
	Krankheit

	Kranke
	mit Flinken Difar

mit Blutigem Rotz

mit Dumpfschädel

mit Lutanas + Biß

mit Brabaker Schweiß

m. Schlachtfeldfieber/Gilbe

mit Rascher Wahn

mit Blaue Keuche

mit Z.Pocken (kurz Kont.)

mit Z.Pocken (langer Kont)

mit Tollwut
	(20 %) Flinker Difar

(30 %) Blutiger Rotz

(20 %) Dumpfschädel

(30 %) Lutanas

( 5 %) Brabaker Schweiß

( 5 %) Schlachtfeldfieber

(10 %) Rascher Wahn

( 5 %) Blaue Keuche

(25 %) Zorgan-Pocken

(50 %) Zorgan-Pocken

(10 %) Schwarze Wut

	Regen
	mehrstündiger Aufenthalt
	(5 %) Flinker Difar

	Unrat, Ställe, ...
	Übernachtung
	(20 %) Ungeziefer

	Ungeziefer
	Befall
	(10 %) Schlafkrankheit

	Regenwald
	Aufenthalt
	(20 %) Blutiger Rotz

	Lügen
	grobe Lügen
	(20 %) Dumpfschädel

	Grabstätten
	nächtlicher Aufenthalt
	(10 %) Schlafkrankheit

	Untote
	Berührung

Biß
	(10 %) Schlafkrankheit

(10 %) Paralyse

	Ratten
	Biß


	(SP %) Lutanas

( 5 %) diverse Krankheiten

	Fledermäuse
	Biß
	(SP %) Lutanas

(10 %) Schlafkrankheit

	Moskitos
	Biß
	(10 %) Brabaker Schweiß

	Geier
	Biß oder Kontakt
	(10 %) Schlachtfeldfieber

	Ghule
	Schadenspunkte durch
	(15 %) Schlachtfeldfieber

	„göttliche Schmähungen“
	selbiges
	(20 %) Rascher Wahn

	Namenloser
	Strafe durch
	(  1 %) Zorgan-Pocken

	Tollwütige Tiere
	Biß
	(80 %) Tollwut

	Werwesen
	Biß
	(80 %) Lykantropie

	gehörnte Dämonen
	geglückte Beherrschung

mißlungene Beherrschung
	(10 %) Duglumspest

(50 %) Duglumspest




	Die Krankheiten

	Krankheit
	Stufe
	Beginn
	Gegenmittel

	Ungeziefer
	-
	gleich
	Waschen

	Flinker Difar
	1
	gleich
	Tee

	Blutiger Rotz
	3
	3 Tage
	?

	Dumpfschädel
	4
	gleich
	Tee, Traschbart

	Schlafkrankheit
	4
	gleich
	Yagan-Nuß

	Lutanas
	5
	Nacht
	Lulanie

	Wundfieber
	6
	Abend
	?

	Brabaker Schweiß
	7
	1 Tag
	Donf, Traschbart

	Paralyse
	8
	1 Woche
	Donf

	Gilbe
	8
	3 Tage
	Gulmond, Joruga, Traschbart

	Jahrefieber
	9
	Folge
	Sansaro, Quinja

	Rascher Wahn
	9
	3 Tage
	Lulanie, Gebete

	Blaue Keuche
	10
	Folge
	?

	Zorgan-Pocken
	10
	10 Tage
	Xordai

	Tollwut
	12
	( 100 Tage
	Joruga

	Lykanthropie
	20
	gleich
	Roter Drachenschlund

	Duglumspest
	25
	1 Woche
	-  (gnädiger Dämon)


	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.


1995 by Stefan Prelle

Alchimie

	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


	Qualitätstabelle für alchem. Produkte

	TaW
	Qualität des Trankes

	Alchimie
	F
	E
	D
	C
	B
	A

	-7 bis -3
	
	
	
	1
	2-6
	7-20

	-2 bis -1
	
	
	
	1-3
	4-8
	9-20

	0 bis 2
	
	
	1
	2-5
	6-10
	11-20

	3 bis 6
	
	
	1-3
	4-7
	8-12
	13-20

	7 bis 10
	
	1
	2-5
	6-9
	10-14
	15-20

	11 bis 13
	
	1-3
	4-7
	8-12
	13-16
	17-20

	14 bis 16
	1
	2-5
	6-10
	11-14
	15-18
	19-20

	17
	1-4
	5-9
	10-13
	14-17
	18-19
	20

	18
	1-6
	7-12
	13-16
	17-18
	19
	20


	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




	Alchimistische Ingredenzien

	Produkt
	Menge
	Preis
	Produkt
	Menge
	Preis
	Produkt
	Menge
	Preis

	Alkohol
	40 Uz.
	5 D
	Gold
	1 Skr.
	1 S
	Salzarelentran
	40 Uz.
	3 D

	Asche, Holz
	10 Uz.
	2 H
	Granatstaub
	10 Skr.
	1 S
	Salzlake, Unauer
	40 Uz.
	5 D

	Baldrian
	10 Uz.
	3 H
	Granit
	10 Uz.
	5 H
	Saphirstaub
	10 Skr.
	1 S

	Bärenfett
	40 Uz.
	3 D
	Gratenf. Schwefelq.
	40 Uz.
	2 D
	Schnee v. 1. HES
	10 Uz.
	1 D

	Basiliskum
	1 Bnd.
	4 H
	Gruftstaub
	1 Uz.
	1 S
	Schönaugbeere
	1 Stk.
	5 H

	Berserkerspucke
	1 Uz.
	4 S
	Holz, blitzgespalten
	10 Uz.
	2 S
	Silberstaub
	10 Uz.
	1 S

	Blutstein
	10 Uz.
	1 D
	Kamille
	1 Bnd.
	5 H
	Smaragdstaub
	10 Uz.
	1 S

	Blut (Mörder)
	10 Uz.
	3 D
	Karfunkelstein
	1 Stk.
	10 D
	Sperlingsei
	1 Stk.
	1 S

	Blut (Unsichtbarer)
	10 Uz.
	4 D
	Khomsand
	40 Uz.
	2 D
	Storchenei
	1 Stk.
	1 S

	Boronwein
	1 Uz.
	5 D
	Koschkrötenhaut
	1 Stk.
	6 D
	Süßholz
	10 Uz.
	1 S

	Brabaker Vitriol
	40 Uz.
	6 D
	Mäusemilch
	1 Grn.
	1 D
	Tierteile
	1 Stk.
	2 S

	Braunöl, rauchend
	40 Uz.
	12 D
	Maraskenstachl, 7 Jh.
	1 Stk.
	10 D
	Trollspucke
	10 Uz.
	5 D

	Diamantenstaub
	10 Skr.
	2 D
	Meteoreisen
	10 Uz.
	2 S
	Vipernblut
	10 Uz.
	1 D

	Drachenblut
	1 Skr.
	5 D
	Minze
	1 Bnd.
	5 H
	Zähne
	
	3 S

	Drachenschuppe
	1 Stk.
	4 D
	Morgentau
	40 Uz.
	5 H
	Zauberstabspan
	1 Stk.
	1 D

	Drachentränen
	1 Skr.
	5 D
	Neunaugenblut
	10 Uz.
	2 D
	Zinnober
	1 Uz.
	5 H

	Einhornschweif
	1 Haar
	1 D
	Quecksilber
	10 Uz.
	15 D
	Zwergenbarthaar
	50 Stk.
	6 D

	Erdbeeren
	10 Uz.
	2 S
	Rattendung
	10 Uz.
	1 S
	Zwiedestillat
	40 Uz.
	3 D

	Federn / Daunen
	1 Stk.
	3 K
	Rubinstaub
	10 Uz.
	1 S
	
	
	

	Feuerkraut
	2 Uz.
	1 S
	Rubinsplitter
	1 Uz.
	2 S
	
	
	




Währung und Astrologie 

	Aktuelle Währungen

	Land
	Währung
	Wert
	Gew. in Skr.
	Material

	Al’Anfa
	Dublone
	2 D
	50
	Gold

	Al’Anfa
	Oreal/Schilling
	1 S
	5
	Kupfer / Gold -

	Al’Anfa
	Kleiner Oreal
	5 H
	3
	Legierung

	Al’Anfa
	Dirham
	1 K
	3
	Kupfer

	Amazonen
	Amazonenkrone
	12 S
	30
	Gold

	Bornland
	Batzen
	1 D
	25
	Gold

	Bornland
	Groschen
	1 S
	5
	Silber

	Bornland
	Deut
	1 H
	5
	Messing

	Kalifat
	Marawedi
	2 D
	50
	Gold

	Kalifat
	Zechine
	2 S
	10
	Silber

	Kalifat
	Muwlat
	5 K
	2,5
	Kupfer

	Liebliches Feld
	Kusliker Rad
	20 D
	500
	Gold

	Mittelreich / Liebl. Feld
	Dukaten
	1 D
	25
	Gold

	Mittelreich / Liebl. Feld
	Taler
	1 S
	5
	Silber

	Mittelreich / Liebl. Feld
	Heller
	1 H
	5
	Bronze

	Mittelreich / Liebl. Feld
	Kreuzer
	1 K
	5
	Eisen

	Paavi
	Gulden
	5 S
	12,5
	Gold

	Trahelien
	Suvar
	1 D
	25
	Gold

	Trahelien
	Hedsch
	1 S
	5
	Silber

	Trahelien
	Ch’ryskl
	1 H
	5
	Bronze

	Vallusa
	Witten
	1 D
	25
	Gold

	Vallusa
	Stüber
	1 S
	5
	Silber

	Vallusa
	Flindrich
	1 H
	5
	Kupfer

	Historische Währungen

	Al’Anfa
	Kreuzer
	2 K
	3
	Kupfer, unrein

	Altes Reich
	Krone
	1 D
	25
	Gold

	Altes Reich
	Zehnt
	1 S
	5
	Silber

	Altes Reich
	Schilling
	1 H
	50
	Eisen

	Kalifat
	Denar
	2 S
	10
	Silber

	Kalifat
	Shekel
	2 S
	10
	Silber

	Kalifat
	Piaster
	12 D
	30
	Goldlegierung

	Mengbilla
	Unze
	1 D
	25
	Gold

	Mittelreich / Baliho
	Balihoer Rad
	10 D
	250
	Gold

	Altes Reich / Arivor
	Dukaten
	5 S
	25
	Silber




	Immerwährender Kalender

	Hal-Jahr
	
	Monat
	Kennbuchstabe

	-14
	-7
	1
	A
	Praios, Tsa
	D
	C
	B
	A
	G
	F
	E

	-13
	-6
	2
	B
	Rondra, Phex
	B
	A
	G
	F
	E
	D
	C

	-12
	-5
	3
	C
	Efferd, Peraine
	G
	F
	E
	D
	C
	B
	A

	-11
	-4
	4
	D
	Travia, Ingerimm
	E
	D
	C
	B
	A
	G
	F

	-10
	-3
	5
	E
	Boron, Rahja
	C
	B
	A
	G
	F
	E
	D

	-9
	-2
	6
	F
	Hesinde
	A
	G
	F
	E
	D
	C
	B

	-8
	-1
	7
	G
	Firun
	F
	E
	D
	C
	B
	A
	G

	Tageszahl
	

	1
	8
	15
	22
	29
	Wa
	Fe
	Ro
	Pr
	Ma
	Er
	Wi

	2
	9
	16
	23
	30
	Wi
	Wa
	Fe
	Ro
	Pr
	Ma
	Er

	3
	10
	17
	24
	NL
	Er
	Wi
	Wa
	Fe
	Ro
	Pr
	Ma

	4
	11
	18
	25
	NL
	Ma
	Er
	Wi
	Wa
	Fe
	Ro
	Pr

	5
	12
	19
	26
	NL
	Pr
	Ma
	Er
	Wi
	Wa
	Fe
	Ro

	6
	13
	20
	27
	NL
	Ro
	Pr
	Ma
	Er
	Wi
	Wa
	Fe

	7
	14
	21
	28
	NL
	Fe
	Ro
	Pr
	Ma
	Er
	Wi
	Wa


	Die Planeten

	Planet
	Symb
	Wochentag
	Tag im Monat
	Novadis
	Bedeutung

	Simia
	
	Erdstag
	1. Fünftel
	2. Tag
	3. Tag
	Entstehung

	Marbo
	
	Wassertag
	5. Fünftel
	6. Tag
	7. Tag
	Beendigung

	Horas
	
	Marktag
	
	1. Tag
	1. Tag
	Glück, Friede

	Kor
	
	Feuertag
	3. Fünftel
	4. Tag
	4. Tag
	Konfr., Streit

	Ucuri
	
	Praiostag
	4. Fünftel
	5. Tag
	2. Tag
	Triumph, Sieg

	Levthan
	
	
	
	3. Tag
	8. Tag
	Scheitern

	Aves
	
	Windstag
	2. Fünftel
	
	6. Tag
	Freih., Unvers.

	Nandus
	
	Rohalstag
	
	
	5. Tag
	Warnung, Vors.

	Sonne
	
	
	
	
	9. Tag
	Sichtbarkeit


1995 by Stefan Prelle

	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)


Preise

	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
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	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


	

Edelsteine

	Edelstein
	Sinnbild
	Preis p. Karat

	3  Diamant
	Zwölfkreis
	60 S

	4 Saphir
	Travia
	50 S

	5 Opal
	Tsa
	25 S

	6 Rohdiamant
	
	15 S

	7 Topas
	Mada
	8 S

	8 Lapislazuli
	Aves
	7 S

	9 Jade
	
	4 S

	10 Aquamarin
	Efferd
	8 S

	11 Granat
	Marbo
	3 S

	12 Onyx
	Hesinde
	5 S

	13 Perle
	
	7 S

	14 Turmalin
	
	10 S

	15 Bernstein
	Praios
	18 S

	16 Zirkon
	
	35 S

	17 Smaragd
	Rondra
	45 S

	18 Rubin
	Ingerimm
	55 S


	Halbedelsteine

	Halbedelstein
	Sinnbild
	Preis p. Unze

	Karneol
	Boron
	21 S

	Bergkristall
	Firun
	24 S

	Amethyst
	Rahja
	19 S

	Rosenquarz
	Satuaria
	25 S

	Mondstein
	
	15 S

	Türkis
	Phex
	20 S

	Malachit
	
	18 S

	Achat
	Peraine
	20 S


	Reine Metalle, pro Stein

	Eisen
	8 S

	Blei
	1 D

	Zinn, Kupfer
	3 D

	Bronze, Messing
	4 D

	Meteoreisen
	5 D

	Antimon
	7 D

	Wismut
	8 D

	Silber
	25 D

	Gold
	50 D

	Zwergensilber
	50 D+

	Platin oder Mondsilber
	75 D+

	Quecksilber
	75 D+

	Zwergengold
	80 D+


	Magische Metalle, pro Unze

	Mindorium
	5 D+

	Arkanium
	50 D+

	Endurium
	300 D+

	Titanium
	5000 D+

	Eternium
	∞ D+
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