D1t FESTWERTTABELLE

Zauberfertigheit  Festwertfar . Wert
Alliemeine VVerte Sliracl'lzaul)er/ Gestenzaul)et/ Mentaler Zau})er 2 / 3 / 4

Bescl’xwiirung Schutzkreis gegen Damonen

Damon der ersten Hierarchie beschworen

Et}lel)ung‘ Mit Toten sprec}len

Tote erheben (klein / mittel / grof

Geist Gefiihlsregung, Schlaf, Telekinese

Sinnestéiusc}mngen, Sinnesverbesserungen

Telepathie, Eigensc}la&en und Feﬂ:iglzeiten er]zennen, Kontalztpunlzt setzen
Geistzauber auf Nicht-Lebewesen

Tllusion Befehle bei Illusionen (jeweils)

Mlusion erkennen

Illusion erschaffen un]:ewet / laewelicll / eienl)ewelic}l

Damon der zweiten Hierarchie beschwaren
Damon der dritten Hierarchie beschworen

Licht Nachtsicht, Warmesicht

Lichtkontrolle un])ewet / Lewe].icla / mit])eweenvl

Verteidigung Schi ew wegli i e F . 1/2/3
! 3 1/2/3

Za.ul)erwa dl

DiE TABELLEN DER VARIABLEN WERTE

-————

-————

-————
7 50 200 20 V6

3 Runden 16 Stunden
5 Minuten 2 Tage
60 Minuten 8 Tage
4 Stunden 1 Monat
16 Stunden 6 Monate
2 Jahre
6 Jahre

10 Jahre
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CHARAKTERERSCHAFFUNG

SCHLEICHEN
Sancl}:o&en
Kies

Urwald

SCHWIMMEN

NORMALE FERTIGKEITEN

+4

4
7
Stein/Lehm 0

Leichte Stromun Erschwert

Schwierig
Starke Stromung/Wellengan, Schwer
ﬂ_

Sturm

ormal 15 min. 0,2 m/ Runde

Wagl'lalsig

Se}u schnell 5 Selz 1 m/Runde
SPURENLESEN

Urwald, Sand Normal
e —

'VERSTECKEN

Kleidun g

Mangver A P SP KL
Kurzbogen 2 ApR (je) 3 x -3 43
2 Pleile gleicl'xzeitig S5 x -5 85
Liegend schieRen 5 x -5 85

‘WAFFENMANOVER VALCREONS

Der Kostenaufwand in Punkten fiir die Neuerlernung und
Verbesserung steht unter der Uberschrift “K” (=Kosten).
Die maximal moghclle Anzahl der Lernver]sesserungen eines
Manévers ist in der Spalte “ (=Lernanza111) zu finden.

Langl)ogen 2 ApR (]e)
Armbr. (25m) 2 ApR (je) x -3 4 3

Lleiend schieRen . i i i i

Armbr. (200m) 1 ApR 3 x 3 43

Langscl:wert
Doppenl. Sc}llag +1 -3 +1 4 3
3 x -3 4 3 Entwaffnen 4 4 x

Liegend schieRen

---.-
Morgenstern 2 ApR (je) 3 3 3 43
Doppella Sc}llag +1 -3 +1 4 3

Entwaffnen 4 4 x

Blasrohr 2 ApR (e Entwaffnen Schild .4 . - i i
Parierdolch ZAPR (je) 3 -3 -3 43
2 ApR (je) 3 Klingen brechen -5 5 x 85
Doppeﬂné{nd. Schlag +1 -3 +1 4 3 Riposte 3 -3 43
Entwaffnen -4 4
Werfen -4 4

Rapier ZAPR ic) SEEIAE

ili .-3-343

Holzkeule j 3

Kampfstah

Kriegsaxt
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EIGENSCHAFTEN UND FERTIGKEITEN

EIGENSCHAFTS- UND FERTIGKEITSPROBEN

Normal 10

s
Schwieri 20
h s

Sehr schwer 30

s
Heldenhaft 40
Unmoglch

S 45
Utopisch 50

Nahkampf-Modifikationen ~ AWert
Zwei Angreifer i'e +3

Angriff in den Riicken des Gegners +8
bzw. vierter Angreifer
. +8

An, riff egen sel‘u roRe Ziele +4
Avgrilf cogon schr bme Zicle -4

GEZIELTE TREFFER

Arme und Beine

‘Oberkorper
Kopf und Hals
Ougame a0

Frontale Bewegung des Ziels

Fronl:ale, schnelle Bewegung des Ziele

FERNKAMPE

1-10 11-20 21-30  31-40 41-50
1-40  41-80 81-120 121-160 161-200

1-200  201-400 401-600 601-800 801-1000

Ziel befindet sich im Nahbereich +4

zwischen 1 und 4 Metern

Frontale Bewegung des Ziels -2

=
Frontale, schnelle Bewegung des Ziele Bo
Seiliche, schnelle Bowegung des Zide 8
Witterungebedingte Absige  AWert
Regen, Schnee oder leichter Nebel

Dbt N s

Dammerun;

‘WAFFENMANOVER ICROS*

Der Kostenaufwand in Punkten fiir die Neuerlernung und
Verbesserung steht unter der Uberschrift “K” (=Kosten).

Die maximal mogliche Anzahl der Lernverbesserungen eines
Mansvers ist hinter je&er Waffe in der Spa.]te “L” (=Lernan-
zahl) zu finden.

__---..
2 ApR (je) 3 3 3 4 3
Doppe]lnand. Scl‘xlag +1 -3 +1 4 3
Entwaffnen -4 4 x 6 4
Werfen x 4 6 4

Flammenwerfer 2ApR ]e 3 x -3 43

Me}u‘facllan ﬂH -3 -3 -3 4‘ 3
*---ll

Granatwerfer 2A‘ | I ' i i i

Han&iranate ZAiRi . - i i i

Messer 2 ApR (je) 3 -3 3 43
Doppel.h Stich +1 3 +1 4 3
Werfen x -4 4 3

—---..
Pistole 2 ApR (je) X 0
3 ApR (je)
4 ApR (je

Raketenwerfer 1 ApR

Warfmesser

x = Wert l)etrﬁgt 0

'WAFFENMANOVER (ALLGEMEIN)

‘WAFFENUNABHANGIGE MANOVER

Mangver A P SPKL
AII emem GE ner Vor]:el&ran en -3 3 X 4‘ 3
# --ll

Fluchtvorbereitun, 3 3 x

Gegner zurﬁcledréingen 3 -3 x

GRUPPENMANOVER

Gleichz. Angriff von 2 Personen +3 -3 0 4 3

Gleichz. Angri[{vonékpersonen +3 3 +2 4 3
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Keine Auswnrlzungen Keine Ausmrl{ungen Keine Auszrleungen Keine Auswulzungen

Der Kamp{er verliert den Der Kampfer verliert den DerAngrelfer darf einen Zu- Bei einem Nalnlzampf erhalt

Halt an seiner Waffe (n&cl)— Halt an seiner Waffe (néic}l— satzangri{'[ durchfithren. der Abwehrende +3 beim

ste Aktion mit -3). ste Aktion mit -3). nichsten Angrig auf seinen
A-Wert.

Der Kéimpfer verliert den Der Kﬁmp{er verliert den Der Gegner kann seine Bei cinem Nal)learnpf erhalt

Halt an seiner Waffe (n&cl’x- Halt an seiner Waffe (néc]’l- nichste Aktion nicht durch- der Abwehrende +5 beim

ste Aktion mit -5). ste Aktion mit -5). fithren. nichsten Angri{'[ auf seinen

A-Wert.

Der Kéimpfer stolperl: und Der Kémpfer sl:olpert und Der Gegner erhilt zusitzlich Bei einem Na.hlzampf kann
kann seine nichste Aktion kann seine nichste Aktion einfachen Schaden. der Gegner seine nichste Ak-
nicht durchfithren. nicht durchfithren. tion nicht durchfiihren.

Der Kéimp{er stolpert und Der Kémp{er stolpert und Der Gegner erhilt zusitzlich Bei einem Nal’l}aamp{ stol-
kann seine nichste Aktion kann seine nichste Aktion einfachen Schaden und kann pert der Gegner, lkann scine
nicht durchfiihren. Befindet nicht durchfithren. Befindet seine nichste Aktion nicht nichste Aktion nicht durch-
sich der Kémp{er im Nah- sich der K'eimpfer im Nah- durchfihren. fithren und der Abwehrende
]Rampf, so erhalt jeder seiner 1zamp{, so erhalt jeder seiner erhilt +3 beim nichsten
Gegner +3 beim nichsten Gegner +3 beim nichsten Angrif{ auf seinen A-Wert.
Angriff auf seinen A-Wert. Angri{'[ auf seinen A-Wert.

Der Kéimpfer lasst seine Der Kéimpfer lasst seine Der Gegner erhilt zusitzlich Bei einem Nalﬂzampf stol-
Waffe fallen. Waffe fallen. einfachen Schaden und wird pert der Gegner, kann seine
entwaffnet. nichste Aktion nicht durch-
fithren und der Abwehrende
erhilt +5 beim nichsten
A_ngriff auf seinen A-Wert.
Der Kéirnpfer verstaucht sich Der Kéirnpfer verstaucht sich Der Gegner erhilt zusitzlich Bei einem Nal’)leampf wird
der Gegner entwaffnet und
der Abwehrende erhalt +3
beim nichsten AngriH auf
seinen A-Wert.

sein Han&gelenlz, kann seine sein Hanc]gelenla, kann seine c]oppelten Scha&em
nichste Aktion nicht durch- nichste Aktion nicht durch-
fithren und erhalt fiir die fithren und erhalt fir die
Dauer LI&!S Kalnp{es -3 auf Dauer (J.eS Kampfes -3 au{

alle weiteren Aktionen. alle weiteren Aktionen.

Der K'a',mpfer verstaucht Der Kéimpfer verstaucht Der Gegner erhilt zusitzlich Bei einem Nal’xleampf wird
sich sein FuRgelenlz, kann sich sein Fuﬂgelenlz, kann doppelten Schaden und wird der Gegner entwaffnet und
seine nichste Aktion nicht seine nichste Aktion nicht entwaffnet. der Abwehrende erhalt +5
durchfihren und erhalt fiir durchfiihren und erhalt fiir beim nichsten Angri{'f auf
die Dauer des Kampfes -5 die Dauer des Kampfes -5 seinen A-Wert.
auf alle weiteren Aktionen. auf alle weiteren Aktionen.
Der Kémpfer verletzt sich Der Kéimpfer verletzt sich Der Gegner erhalt zuséitzlicl'l Bei einem Nal’l}aamp{ stol-
mit seiner eigenen Waf- mit seiner eigenen Waf- dreifachen Schaden und pert der Gegner, verliert
fe, und verstaucht sich das {e, und verstaucht sich das verliert seine Waffe. Weiter- dabei 'seine Waffe, kann
FuRgelenlz. Er kann'scine F‘uRgelenlz. Er kann seine hin darf der Charakter den seine' ndchste Aktion nicht
nichste Aktion nicht durch- nichste Aktion nicht durch- A-Wert, der angewende{en durchfithren und der Ab-
fithren und erhalt fir die fithren und erhalt fir die Waffe um einen Punlet er- wehrende erhilt +7 beim
Dauer des Kampfes -6 auf Dauer/des Kampfes -5 atf hehen: nachsten Angriff auf seinen
alle weitere Aktionen. alle wcltere Aktionen. A-Wert., Weiterhin darf der
" Charakter den P-Wert der
angewendeten Waffe um
einen Punkt erhohen.

Der Kﬁmpfer wird durch Der K&mp{er wird durch Tadlicher Treffer.
cinen schweren Sturz fiir einen schweren Sturz fiir

1W6 Minuten o}mméchtig 1W6 Minuten ol'mmécl)tig

Bei einem Nalnlzamp{ stiirzt
der Gegner und wird fiir
1W6 Minuten ol—mméicl—;tig
(Verlus‘t aller MP).

(\/erlust aller MP). (Verlust aller MP).

Waf{en

Betiul)ungspistole

Axt

Flammenwerfer®

Hammer

Gewehr

Granatwerfer (200 m)*
Handgranate*

Holzkeule

Messer

Pistole - 7 mm

Pistole - 9 mm

Pistole - 11 mm
Prézisionsgewe}xr*
Raketenwerfer (1000 m)*
Schlagring*
Sclmeﬂfeuergewellr*
Schneﬂ{euexpistole*
Schrotflinte*

Stein

Wurfmesser

Munition
Betéiul)ungspistolenl)atterie
Flamrnenwerfergasﬂasche’
10 x Gewehrkugel
Granate (200 m)*

10x7 mm-Kugel

10x9 mm-Kugel

10x 11 mm—Kugel

10 x Prﬁzisionsgewe}lrlszugel'
10 x Schnellfeuergewehrk.”
10 x Sc}u'otpatrone*
Magazin

Rakete (1000 m)*

S cllalldéimpfer*

Granaten

Blend- oder Rauchgranate*
Trinengasgranate®
Sprengsto{{e und Zubehsr
Fernauslaser”
Plastilasprengsto{f (20 gr.)"
Ziinder (einfach)"

Ziinder (ferngesteuert)*
Riistungen

Armschutz mit Schutz 2,
Armschutz mit Schutz 4
Armschutz mit Schutz 10
Beinschutz mit Schutz 2
Beinschutz mit Schutz 4
Beinschutz mit Schutz 10
Helm mit Schutz 4

Helm mit Schutz 8

Helm mit Schutz 12
Weste mit Schutz 2

Weste mit Schutz 4

Weste mit Schutz 10

PreisusTE Icros®

Klei(lung
Anzug

H elTlJ.

Hose

Hut

Jacke
Le(lerl’)ose
Miitze
Schuhe
Sonnenbrille
S portsclmlle
Stiefel
T-Shirt
Unterwische
Edle Klei&ung
Trencﬂaleiflung

Elektr. ﬁberwae}lung sausriistung

Al)}lijranlage'
Abhérsender*
Al)llérempf&nger*
Aufzeichnungsger‘ét
Bewegungsmelcler
Entferuungsmesser
Kameraemp{angsgerét
Kleines Aufnahmeger'ét
Kl ULerwacl’mngslzamera
Metalldetektor
Restlichtverstarker
Storsender”
Telesleopfotoapparat
Wérmesichtgeréit
Kommuni]gationsg’erite
Handkommunikator
Kleinkommunikator
Mobiltelefon
Satelliten-Telefon

75
100
100
200
20
100
200
300
120
140
1000
300
500
2000

100
250
70

900

Andere Ausrustungsg’egenstande

Brandfackel
Erste-Hilfe-Kasten
Fallschirm

Femglas

Flaschenzug (elektrisch)
Gasmaske

Handschelle
Kletterhaken:
Kugelsicher_es Glas

: Leuchf{acleel

_Sanitéits—KoHer
'Sateuiten-Navigationssystem

Signallicht

- Tragseil 1 mm (20m)

Tragsex.l 5 mm (20 m)
Wetterzelt

t= illegale Ware

10
700
70
200
25
18
0,5
700

Lebensmittel

Alkohol (leicl'nt) (1 Liter)
Alkohol (starle) (1 Liter)

Brot (1 ke)

Fleisch (1 lzg)

Gemiise (1 lzg)

Milch (1 Liter)

Wurst / Kase (1 lzg)

Drogen und Chemikalien
Betéiu}mngsgas (100 ml)*
Chloroform (10 ml)*
K.O‘-Tropfen (10 ml)*
Torimat (1 gr.)*

Medar (1 gr.)*
Wahrl]eitsdroge*

Zigarretten (Paclzung)
Zigatren (Sh’iclz)

Gegenmittel Betaub. (10 ml)’
Gegenmittel Chlorof. (10 rnl)*
Gegenmittel K.O.-Tw. (10 ml)*

Gegenmittel Wahrheit. (10 ml)*

Medikamente
Schlaftabletten (10 St.)
Schmerzmittel (10 St.)
Computercmles
Corliemngsprogramme*
Hac 2programme*
Passwort (je Stu{e)*
Virenprog. (Erstellen)®
Virenprog. (Schutz/Lssch.)*
Virus (je Stufe)*
Ttansporhnittel

Boot (grolg)

Boot (Hei.n)

Flugzeug (lzlein)
Hubschrauber
Lastfahrzeug

Motorrad

PRKW

Hotel / Gasthaus
Einzelzimmer (ein{ach)
Doppelzimmer (ein{acl))
Besseres Zimmer
Luxuritses Zimmer
Mahlzeit (einfacl-;)
Mahlzeit (gut)

Mahlzeit (1uxutiiis)
Reisedienstleistungen
Bahnfahrt (pro 100 lzm)
Fahrschiff (pro Tag)
Flug (pro 100 lam)
Kreuzfahrt-Schiff (pro Tag)
Mietauto (pro Tag)
Transport-Schiff (pro Tag)
Andere Kosten
Fextiglzeit (pro Punlzt)
Lehn’neister_(pro Tag)
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