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DIE FESTWERTTABELLE

Zauberfertigkeit Festwert für Wert
Allgemeine Werte Sprachzauber / Gestenzauber / Mentaler Zauber  2 / 3 / 4
Astral Astralsprung, Astralverwandlung, Astralwahrnehmung 8

Astralzauber 6
Beschwörung Schutzkreis gegen Dämonen 5

Dämon der ersten Hierarchie beschwören 7
Dämon der zweiten Hierarchie beschwören 10
Dämon der dritten Hierarchie beschwören 15

Elemente Elementerschaffung 7
Elementarruf 10
Elementkontrolle, Elementverstärkung 4
Elementschadenszauber 9

Erhebung Mit Toten sprechen 8
Tote erheben (klein / mittel / groß) 6 / 7 / 9

Erschaffung Belebung von Materie 6
Eigenschaftserhöhung, Fertigkeitserhöhung 5
Fertigkeiten für belebte Wesen (jeweils) 1

Geist Gefühlsregung, Schlaf, Telekinese 7
Sinnestäuschungen, Sinnesverbesserungen 8
Telepathie, Eigenschaften und Fertigkeiten erkennen, Kontaktpunkt setzen 6
Geistzauber auf Nicht-Lebewesen 4

Geistkampf Gedankenkontrolle 12
Gedankenlesen, Körperlähmung, Schmerzen 8
Mentaler Schlag, Vergessen 9
Geistverschmelzung 7
Geistkampfzauber auf Nicht-Lebewesen 4

Illusion Befehle bei Illusionen (jeweils) 1
Illusion erkennen 6
Illusion erschaffen (unbewegt / beweglich / eigenbeweglich) 4 / 5 / 6

Lebensmagie/ Bannzauber (unbewegt / beweglich / mitbewegend) 3 / 4 / 5
Todesmagie Eigenschaftserhöhung, Fertigkeitserhöhung 6

Heilzauber (leicht / mittel / schwer) 10 / 15 / 20
Erkennungszauber 7
Regenerationszauber 8

Licht Nachtsicht, Wärmesicht 6
Lichtkontrolle (unbewegt / beweglich / mitbewegend) 3 / 4 / 5

Natur Alterung, Erkennungszauber, Tiersprache 7
Befehlen von Pflanzen und Tieren, Wetterwechsel 9
Eigenschafts- oder Fertigkeitsübernahme von Tieren, Sinnesverschmelzung, Tierruf 8

Reise Teleportation (mit Berührung / ohne Berührung) 6 / 11
Teleportation durch feste Materie (je 5cm Materiedicke) 1
Teleporterkreis erstellen 8

Veränderung Beschleunigen oder Verlangsamen 9
Farbzauber, Gewichts- und Größenzauber 7
Verwandlung 8

Verteidigung Schild (unbewegt / beweglich / mitbewegend) 1 / 2 / 3
Schutzzauber für Schilde (einfacher Schutz / Magie / spezielle Wesen) 1 / 2 / 3

Wissen Erkennen / Finden / Magie erkennen 6 / 7 / 8
Erkennungsmuster speichern 5
Wissensgebiet aufrufen 8

Zauberwandlung Aktivierungsbedingungen für Runen 1
Erschaffung von Runen, Runenwirkung aussetzen 4

 Zauberverlängerung 8
Zauberfertigkeit erkennen 8
Zauberverbindung schaffen (pro Person) 3
Zerstreuungszauber 9

DIE TABELLEN DER VARIABLEN WERTE

Stufe
Gewicht (kg)
Umkreis (m)

Reichweite (m) Wertever. (Punkte)
Maß (m/cm)

Heilung/Schaden
(in Würfeln)

Wirkungsdauer /
Verzögerungsdauer

Erweiterte 
Wirkungsdauer

1 2 5 1 1W6 3 Runden 16 Stunden
2 5 10 2 2W6 1 Minute 24 Stunden
3 10 25 4 3W6 5 Minuten 2 Tage
4 15 50 7 4W6 15 Minuten 4 Tage
5 20 100 10 5W6 60 Minuten 8 Tage
6 30 150 15 6W6 2 Stunden 15 Tage
7 50 200 20 7W6 4 Stunden 1 Monat
8 75 250 25 8W6 8 Stunden 3 Monate
9 100 300 30 9W6 16 Stunden 6 Monate
10 125 400 40 10W6 24 Stunden 1 Jahr
11 150 500 50 11W6 2 Tage 2 Jahre
12 200 750 60 12W6 4 Tage 4 Jahre
13 250 1000 75 13W6 8 Tage 6 Jahre
14 300 1250 90 14W6 15 Tage 8 Jahre
15 350 1500 105 15W6 1 Monat 10 Jahre
16 400 2000 120 16W6 3 Monate 15 Jahre
17 500 2500 135 17W6 6 Monate 20 Jahre
18 600 3000 150 18W6 1 Jahr 30 Jahre
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DIE MAXIMALWERTE DER WAFFEN VALCREONS

WaffeAbh.MindestMaximumGrundwert

STGEAPSP
Armbrust (25m)GE05041301W6-2
Armbrust* (50m)ST07041501W6+1
Armbrust* (200m)ST09051802W6+1
AxtST07061281W6-1
Blasrohr* (25m)GE04081401W6-3
DolchGE06049101W6-2
HammerST08051271W6-1
Hellebarde*ST07061481W6+1
HolzkeuleST06048121W6-1
Kampfspieß*ST07071261W6
Kampfstab*GE050810131W6-2
Kleiner Schild**GE05073121W6-5
Kriegsaxt*KO13091662W6-1
Kriegshammer*KO13081652W6-1
Kriegsschwert*KO12101592W6-2
Kurzbogen* (100m)ST08061601W6+2
KurzschwertST070510111W6-1
Langbogen* (200m)ST11081802W6-1
Langschild**GE09086181W6-3
LangschwertST080613121W6
LanzeKO12091802W6+3
MorgensternST08091461W6
Netz* (25m)SC09081001W6-4
Parierdolch**GE05087121W6-3
PeitscheSC05101141W6-3
RapierSC05071081W6-2
Rundschild**GE07075151W6-4
Schleuder (50m)GE07111201W6-3
Sense* ST07081461W6+1
Stein (25m)GE04041101W6-3
StreitkolbenST08051291W6-1
Waffenloser Kampf*ST0404631W6-3
Waffenloser Kampf*GE0606461W6-4
Waffenloser Kampf 2*GE0608781W6-3
Waffenloser Kampf 3*GE06109101W6-2
Wurfmesser (25m)GE05071201W6-2
Wurfspeer (25m)ST08051401W6-1
Wurfstern (25m)GE04081001W6-3

*   = Zweihandwaffe
**  = Verteidigungswaffe

PARADEBONUS DER VERTEIDIGUNGSWAFFEN

WaffeParadebonus
Kleiner SchildP-Wert geteilt durch 4
LangschildP-Wert geteilt durch 2
ParierdolchP-Wert geteilt durch 4
RundschildP-Wert geteilt durch 3

WirkungsartModifikation
1 W6 Schaden 0
Jede weitere 2 W6 SP-1
Behindernd (-1 auf alle Werte) 0
Behindernd (je zusätzl. Punkt Abzug)-1
Betäubend (KO-Abzug 0 / 1 Std.)0
Betäubend (Je KO-Abzug-Punkt)-1

WirkungsverlängerungModifikation
Längere Behinderungswirkung (pro Runde)-2
Längere Betäubungswirkung (pro Std.)-2
Pro weiteren 5 Kubikmeter (gasf.) (je)-1

Besondere EigenschaftenModifikation
Farblos-2
Geruchlos-2
Geschmackslos-2
Kontaktgift-3
Schwer zu erkennen (Probe -2) (je)-1

HaltbarkeitModifikation
1 Woche0
Längere Haltbarkeit (pro Woche)-1

ErstellungsdauerModifikation
10 Minuten0
Jede Minute weniger Erstellungszeit-1

GiftstärkeArt der KO-Probe
-1 bis -2Normal (10)
-3 bis -4Erschwert (15)
-5 bis -6Schwierig (20)
-7 bis -8Schwer (25)
-9 bis -10Sehr schwer (30)

SPHÄRENSPEZIELLE FERTIGKEITEN

PFLANZENKUNDE

VorkommenArt der Probe
oftNormal (10)
relativ oftErschwert (15)
seltenSchwer (25)
sehr seltenSehr schwer (30)

SPRACHEN SPRECHEN (VALCREON)

RasseSprache
AlburenAlburi
Boak Boak
EffonEffon
KarKar
MoranStel
QweQwe
RegarStel
SinitenSinisch
StelStel
T´chkChk
ThamTha
VendalVen

SPRACHEN SPRECHEN (ICROS)

Sprache... gesprochen auf
GoranIcros (aktuelle Gemeinsprache)
EklaEkla (Sprache der Außerirdischen)
SolSolio (alte Sprache Solios)
ValValve (alte Sprache Valves)
BemaBeman (Ursprung von Goran)
LotLotem (alte Sprache Lotems)
KirlarumAlte Sprache der Gelehrten

TOXIKOLOGIE (VALCREON)

GiftstärkeArt der KO-Probe
Stufe 1Normal (10)
Stufe 2Erschwert (15)
Stufe 3Schwierig (20)
Stufe 4Schwer (25)
Stufe 5Sehr schwer (30)

TOXIKOLOGIE (ICROS)

FormModifikation
Feststoff (Pulverform)+1
Flüssig0
Gasförmig-2

WirkungsdauerModifikation
Wirkung tritt verspätet auf (1 Tag)+3
Wirkung tritt verspätet auf (1 Std.)+1
Sofortige Wirkung0
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NORMALE FERTIGKEITEN

SCHLEICHEN

Untergrund Modifikator
Sandboden +4
Wasser +2
Kies -3
Wald -4
Urwald -7
Stein/Lehm  0

SCHWIMMEN

Gewässerzustand Schwierigkeit
Leichte Strömung Erschwert
Stärkere Strömung/Wellengang Schwierig
Starke Strömung/Wellengang Schwer
Wildbach/Meeresströmung Sehr schwer
Sturm Waghalsig

Geschwindigkeit Dauer je 
Punkt

Entfernung je
Punkt

Normal 15 min. 0,2 m/Runde
Schnell 2 min. 0,5 m/Runde
Sehr schnell 5 Sek. 1 m/Runde

SPURENLESEN

Untergrund Schwierigkeit
Urwald, Sand Normal
Wald Erschwert
Kies, Geröll Schwierig
Kies Schwer
Stein Sehr schwer

VERSTECKEN

Art der Tarnung Bonus
Kleidung/Bemalung +4
Chamäleonfertigkeit +6
Zusätze/Behänge zus. +2

Sicht- bzw. Lichtverhältnisse Bonus
Regen, Schnee oder leichter Nebel +5
Dichter Nebel +8
Dämmerung +4
Vollmondnacht +6
Vollkommene Dunkelheit +10

WAFFENBAU

Gesamt-
ergebnis

Qualität

1-14 Waffe ist unbrauchbar
15-24 Waffe mit -1 auf A, P, SP
25-29 Waffe mit -1 auf A und P
30-44 Waffe ohne Abzüge
45-52 Waffe mit +1 auf A und P
ab 53 Waffe mit +1 auf A, P, SP

WAFFENMANÖVER VALCREONS

Der Kostenaufwand in Punkten für die Neuerlernung und 
Verbesserung steht unter der Überschrift “K” (=Kosten). 
Die maximal mögliche Anzahl der Lernverbesserungen eines 
Manövers ist in der Spalte “L” (=Lernanzahl) zu finden.

Waffe Manöver A P SP K L
Armbr. (25m) 2 ApR (je) -3 x -3 4 3

Liegend schießen -3 x -3 4 3
Armbr. (50m) 2 ApR (je) -3 x -3 4 3

Liegend schießen -3 x -3 4 3
Armbr. (200m) 1 ApR -3 x -3 4 3

Liegend schießen -3 x -3 4 3
Axt 2 ApR (je) -3 -3 -3 4 3

Doppelh. Schlag +1 -3 +1 4 3
Entwaffnen -4 -4 -4 6 4

 Werfen -4 x -4 6 4
Blasrohr 2 ApR (je) -3 x -3 4 3
Dolch 2 ApR (je) -3 -3 -3 4 3

Doppelh. Stich +1 -3 +1 4 3
Werfen -4 x -4 6 4

Hammer 2 ApR (je) -3 -3 -3 4 3
Doppelhänd. Schlag +1 -3 +1 4 3
Entwaffnen -4 -4 x 6 4
Werfen -4 x -4 6 4

Hellebarde 2 ApR (je) -3 -3 -3 4 3
Entwaffnen -4 -4 x 6 4
Entwaffnen Schild -4 -4 x 6 4
Geg. zu Fall bringen -5 -5 x 8 5
Schlag -3 -3 -3 4 3

Holzkeule 2 ApR (je) -3 -3 -3 4 3
Werfen -3 x -3 4 3

Kampfspieß 2 ApR (je) -3 -3 -3 4 3
Entwaffnen -4 -4 x 6 4
Entwaffnen Schild -4 -4 x 6 4
Geg. zu Fall bringen -5 -5 x 8 5
Werfen -4 x -4 6 4

Kampfstab 2 ApR (je) -3 -3 -3 4 3
3 ApR (je) -3 -3 -3 4 3
Entwaffnen -4 -4 x 6 4
Entwaffnen Schild -4 -4 x 6 4
Geg. zu Fall bringen -5 -5 x 8 5
Parademanöver x +3 x 4 3

Kleiner Schild 2 ApR (je) -3 -3 -3 4 3
Schildschlag -4 -4 -4 6 4

Kriegsaxt 2 ApR (je) -3 -3 -3 4 3
Entwaffnen -4 -4 x 6 4
Mehrfachangriff -3 -3 -3 4 3
Schwerer Schlag +1 -3 +1 4 3

Kriegshammer 2 ApR (je) -3 -3 -3 4 3
Entwaffnen -4 -4 x 6 4
Mehrfachangriff -3 -3 -3 4 3
Schwerer Schlag +1 -3 +1 4 3

Kriegsschwert 2 ApR (je) -3 -3 -3 4 3
Entwaffnen -4 -4 x 6 4
Mehrfachangriff -3 -3 -3 4 3
Schwerer Schlag +1 -3 +1 4 3

Waffe Manöver A P SP K L
Kurzbogen 2 ApR (je) -3 x -3 4 3

2 Pfeile gleichzeitig -5 x -5 8 5
Liegend schießen -5 x -5 8 5

Kurzschwert 2 ApR (je) -3 -3 -3 4 3
Doppelh. Schlag +1 -3 +1 4 3
Entwaffnen -4 -4 x 6 4

Langbogen 2 ApR (je) -3 x -3 4 3
2 Pfeile gleichzeitig -4 x -4 6 4

Langschild 2 ApR (je) -3 -3 -3 6 4
Schildschlag -4 -4 -4 6 4

Langschwert 2 ApR (je) -3 -3 -3 4 3
Doppelh. Schlag +1 -3 +1 4 3
Entwaffnen -4 -4 x 6 4

Lanze -
Morgenstern 2 ApR (je) -3 -3 -3 4 3

Doppelh. Schlag +1 -3 +1 4 3
Entwaffnen -4 -4 x 6 4
Entwaffnen Schild -4 -4 x 6 4

Netz Gegner einwickeln -5 -5 x 8 5
Geg. zu Fall bringen -3 -3 x 4 3

Parierdolch 2 ApR (je) -3 -3 -3 4 3
Klingen brechen -5 -5 x 8 5
Riposte -3 -3 -3 4 3

Peitsche 2 ApR (je) -3 -3 -3 4 3
Entwaffnen -4 -4 x 6 4
Umwickeln -5 -5 x 8 5

Rapier 2 ApR (je) -3 -3 -3 4 3
3 ApR (je) -3 -3 -3 4 3

Rundschild 2 ApR (je) -3 -3 -3 4 3
Schildschlag -4 -4 -4 6 4

Schleuder 2 ApR (je) -3 -3 -3 4 3
Sense 2 ApR (je) -3 -3 -3 6 4

Entwaffnen -4 -4 x 6 4
Entwaffnen Schild -4 -4 x 6 4
Geg. zu Fall bringen -3 -3 x 4 3
Mehrfachangriff -3 -3 -3 4 3

Stein 2 ApR (je) -3 x -3 4 3
3 ApR (je) -3 x -3 4 3

Streitkolben 2 ApR (je) -3 -3 -3 4 3
Doppelh. Schlag +1 -3 +1 4 3
Entwaffnen -4 - x 6 4
Werfen -4 x -4 6 4

WK (ST) 2 ApR (je) -3 -3 -3 4 3
WK (GE) 2 ApR (je) -3 -3 -3 4 3
WK 2 3 ApR (je) -3 -3 -3 4 3

Entwaffnen -4 -4 x 6 4
Parademanöver x +3 x 4 3
Geg. zu Fall bringen -3 -3 x 4 3

WK 3 Entwaffnen Schild -4 -4 x 6 4
Frontalangriff +2 -3 0 4 3
Haltegriff -4 -4 x 6 4

Wurfmesser 2 ApR (je) -3 x -3 4 3
Wurfspeer -
Wurfstern 2 ApR (je) -3 x -3 4 3

3 ApR (je) -3 x -3 4 3

x = Wert beträgt 0

CHARAKTERERSCHAFFUNG

Wert der 
Eigenschaft

FE A/P SP

1 -2 -4 -4
2 -2 -4 -3
3 -2 -3 -3
4 -1 -3 -2
5 -1 -2 -2
6 -1 -2 -1
7 0 -1 -1
8 0 -1 0
9 0 0 0

10 +1 1 0
11 +1 1 +1
12 +1 2 +1
13 +2 2 +2
14 +2 3 +2
15 +2 3 +3
16 +3 4 +3
17 +3 4 +4
18 +3 5 +4
19 +4 5 +5
20 +4 6 +5
21 +4 6 +6
22 +5 7 +6
23 +5 7 +7
24 +5 8 +7
25 +6 8 +8
26 +6 9 +8
27 +6 9 +9
28 +7 10 +9
29 +7 10 +10
30 +7 11 +10
31 +8 11 +11
32 +8 12 +11
33 +8 12 +12
34 +9 13 +12
35 +9 13 +13
36 +9 14 +13

REGENERATION LP / MP

Wert Regeneration LP Regeneration MP
1-10 1W6 1W6

11-15 1W6+1 1W6+3
16-20 1W6+2 2W6
21-25 1W6+3 2W6+3
26-30 2W6 3W6
31-35 2W6+1 3W6+3
36-40 2W6+2 4W6
41-45 2W6+3 4W6+3
46-50 3W6 5W6
51-55 3W6+1 5W6+3
56-60 3W6+2 6W6
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DIE MAXIMALWERTE DER WAFFEN ICROS‘

WaffeAbh.MindestMaximumGrundwert
STGEAPSP

AxtST07061281W6-1
Elektroschocker (25m)GE04071001W6-3
Flammenwerfer* (25m)GE08081803W6
Gewehr* (200m)GE07091602W6+3
Granatwerfer* (200m)GE07081403W6
HammerST08051271W6-1
Handgranate (50m)GE06061404W6
KeuleST06048121W6-1
MesserGE0604861W6-2
Narkosegewehr*GE04041401W6-3
Pistole - 7 mm (50m)GE05071201W6+2
Pistole - 9 mm (100m)GE06071401W6+4
Pistole - 11 mm (100m)ST08081602W6+1
Präzisionsgewehr* (500m)GE07111802W6+3
Raketenwerfer* (1000 m)KO10071408W6
Schild**GE06075181W6-3
Schnellfeuergewehr* (200m)ST08091502W6
Schnellfeuerpistole (50m)SC07101401W6+2
Schrotflinte* (50m)ST12061803W6+2
Stein (25m)GE04041101W6-3
Waffenloser Kampf* ST0404631W6-3
Waffenloser Kampf*GE0606461W6-4
Waffenloser Kampf 2*GE0808781W6-3
Waffenloser Kampf 3*GE10109101W6-2
Wurfmesser (25m)GE05071201W6-2

 *   = Zweihandwaffe
 ** = Verteidigungswaffe

 PARADEBONUS DER VERTEIDIGUNGSWAFFEN

WaffeParadebonus
SchildP-Wert geteilt durch 2

WISSEN

WertWissensgebiet
1Wetterkunde
2Anthropologie
3Astronomie
4Kartographie
5Orientierung
6Kriminologie
7Geologie
8Biologie
9Chemie

10Physik
11Gastronomie
12Mechanik
13Werkstoffkunde
14Kampftaktik
15Seefahrtskunde
16Spurenlesen
17Mathematik
18Erste Hilfe
19Medizin
20Sprachen sprechen
21Sprachen lesen /schreiben

MAGIE

Probenwert = Festwert(e)
    + Summe der variablen Werte

ZAUBERN IN STRESSSITUATIONEN

Zaubern ...Erhöhung der Probe
... in Stresssituationen+4
... im Nahkampf+6
... während des Laufens+4
... während des Rennens+5
... beim Anwenden einer Fertigkeit+3

ERSCHAFFUNG

Materialart und ZustandEigenschaftshöchstwerte
Wesen aus sehr in stabiler 
Materie (Luft)

ST, KO 12; GE, SC 24
Natürlicher RS: 0

Wesen aus instabiler Materie 
(Wasser)

ST, KO 15; GE, SC 21
Natürlicher RS: 0

Wesen aus fester Materie 
(Erde)

ST, KO, GE, SC 18
Natürlicher RS: 1

Wesen aus sehr fester Mate-
rie (Holz)

ST, KO 21; GE, SC 15
Natürlicher RS: 2

Wesen aus stabiler Materie 
(Stein)

ST, KO 24; GE, SC 12
Natürlicher RS: 5

Wesen aus sehr stabiler Ma-
terie (Metall)

ST, KO 27; GE, SC 9
Natürlicher RS: 8

Wesen ohne GehirnIN 4, GK 4
Wahrnehmung 4

Verweste oder un menschliche 
Wesen

CH 4

Einarmige WesenMax. ST x 0,5
Max. GE x 0,75

Wesen mit nur einem BeinMax. SC x 0,25
Max. GE x 0,75

Größe des WesensEigenschaftshöchstwerte

Sehr groß (3-4 m)Max. ST, KO x 1,5
Groß (2-3 m)Max. ST, KO x 1,25
Normal (1-2 m)Max. ST, KO x 1
Klein (0,5-1 m)Max. ST, KO x 0,5
Sehr klein (0,25-0,5 m)Max. ST, KO x 0,25
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WAFFENMANÖVER ICROS‘

Der Kostenaufwand in Punkten für die Neuerlernung und 
Verbesserung steht unter der Überschrift “K” (=Kosten). 
Die maximal mögliche Anzahl der Lernverbesserungen eines 
Manövers ist hinter jeder Waffe in der Spalte “L” (=Lernan-
zahl) zu finden.

Waffe Manöver A P SP K L
Axt 2 ApR (je) -3 -3 -3 4 3

Doppelhänd. Schlag +1 -3 +1 4 3
Entwaffnen -4 -4 x 6 4
Werfen -4 x -4 6 4

Elektroschock. 2 ApR (je) -3 x -3 4 3
Flammenwerfer 2 ApR (je) -3 x -3 4 3

Mehrfachangriff -3 -3 -3 4 3
Gewehr 2 ApR (je) -3 x -3 4 3
Granatwerfer 2 ApR (je) -3 x -3 4 3
Hammer 2 ApR (je) -3 -3 -3 4 3

Doppelhänd. Schlag +1 -3 +1 4 3
Entwaffnen -4 -4 x 6 4
Werfen -4 x -4 5 4

Handgranate 2 ApR (je) -3 x -3 4 3
Keule 2 ApR (je) -3 -3 -3 4 3

Werfen -3 x -3 4 3
Messer 2 ApR (je) -3 -3 -3 4 3

Doppelh. Stich +1 -3 +1 4 3
Werfen -4 x -4 4 3

Narkosegewehr 1 ApR -3 x -3 4 3
Pistole 2 ApR (je) 0 x 0 0 0

3 ApR (je) -3 x -3 4 3
4 ApR (je) -3 x -3 4 3

Präzisionsgew. 2 ApR (je) -3 x -3 4 3
Raketenwerfer 1 ApR -3 x -3 4 3
Schild 2 ApR (je) -3 -3 -3 4 3

Schildschlag -4 -4 -4 6 3
Schnell. gewehr 2 ApR (je) 0 x 0 0 0

3 ApR (je) -3 x -3 4 3
Salve abfeuern -3 x -3 4 3

Schnell. pistole 2 ApR (je) 0 x 0 0 0
3 ApR (je) 0 x 0 0 0
4 ApR (je) -3 x -3 4 3

Schrotflinte 2 ApR (je) -3 x -3 4 3
Stein 2 ApR (je) -3 -3 -3 4 3

3 ApR (je) -3 -3 -3 4 3
WK (ST) 2 ApR (je) -3 -3 -3 4 3
WK (GE) 2 ApR (je) -3 -3 -3 4 3
WK 2 3 ApR (je) -3 -3 -3 4 3

Entwaffnen -4 -4 x 6 4
Parademanöver x +3 x 4 3
Geg. zu Fall bringen -3 -3 -3 4 3

WK 3 Entwaffnen Schild -4 -4 x 6 4
Frontalangriff +2 -3 0 4 3
Haltegriff -3 -3 x 4 3

Wurfmesser 2 ApR (je) -3 x -3 4 3

x  = Wert beträgt 0

FERNKAMPF

1-5 6-10 11-15 15-20 21-25
1-10 11-20 21-30 31-40 41-50
1-20 21-40 41-60 61-80 81-100
1-40 41-80 81-120 121-160 161-200

1-100 101-200 201-300 301-400 401-500
1-200 201-400 401-600 601-800 801-1000

W -9 -12 -15 -19 -24
SK -6 -9 -12 -15 -19
K -3 -6 -9 -12 -15
M 0 -3 -6 -9 -12
G +3 0 -3 -6 -9

SG +6 +3 0 -3 -6
R +9 +6 +3 0 -3

Allgemeine Modifikationen A-Wert
Ziel befindet sich im Nahbereich
(zwischen 1 und 4 Metern)

+4

Überraschungsangriff +8

Bewegung des Ziels A-Wert
Frontale Bewegung des Ziels -2
Seitliche Bewegung des Ziels -4
Frontale, schnelle Bewegung des Ziele -5
Seitliche, schnelle Bewegung des Ziels -8

Witterungsbedingte Abzüge A-Wert
Regen, Schnee oder leichter Nebel -5
Dichter Nebel -8
Dämmerung -4
Vollmondnacht -6
Vollkommene Dunkelheit -10
Starker Wind -4
Sturm -8

Nahkampfmodifikationen A-Wert
Ziel befindet sich im Zweikampf -7
Jeder weitere Nahkampfteilnehmer -2

PARADE GEGEN EXPLOSIONSWAFFEN

Unterschied Schadenswirkung
Parade 20 Punkte ≤ Angriff Dreifacher Schaden
Parade 10 Punkte ≤ Angriff Doppelter Schaden 
Parade < Angriff Einfacher Schaden
Parade ≥ Angriff 1 W6 weniger Schaden 
Parade 10 Punkte > Angriff 2 W6 weniger Schaden 
Parade 20 Punkte > Angriff 3 W6 weniger Schaden 

EIGENSCHAFTEN UND FERTIGKEITEN

EIGENSCHAFTS- UND FERTIGKEITSPROBEN

Schwierigkeitsgrad
 der Probe

Erforderliches Ge-
samtergebnis

Normal 10
Erschwert 15
Schwierig 20
Schwer 25
Sehr schwer 30
Waghalsig 35
Heldenhaft 40
Unmöglich 45
Utopisch 50

NAHKAMPF

Nahkampf-Modifikationen A-Wert
Zwei Angreifer je +3
Drei Angreifer je +5
Angriff in den Rücken des Gegners
(bzw. vierter Angreifer)

+8

Überraschungsangriff (siehe S. 36) +8
Angriff gegen sehr große Ziele +4
Angriff gegen sehr kleine Ziele - 4

GEZIELTE TREFFER

Körperteil Abzug A Abzug P
Arme und Beine -4 -2
Oberkörper -6 -3
Kopf und Hals -8 -4
Organe -10 -5

KAMPF WÄHREND DER BEWEGUNG

Bewegung des Ziels A-Wert
Frontale Bewegung des Ziels -2
Seitliche Bewegung des Ziels -4
Frontale, schnelle Bewegung des Ziele -5
Seitliche, schnelle Bewegung des Ziels -8

WAFFENMANÖVER (ALLGEMEIN)

WAFFENUNABHÄNGIGE MANÖVER

Manöver A P SP K L
An einem Gegner vorbeidrängen -3 -3 x 4 3
Eigene Kampfposition wechseln -3 -3 x 4 3
Fluchtvorbereitung -3 -3 x 4 3
Gegner studieren +1 +1 0 4 3
Gegner zurückdrängen -3 -3 x 4 3

GRUPPENMANÖVER

Manöver A P SP K L
Gleichz. Angriff von 2 Personen +3 -3 0 4 3
Gleichz. Angriff von 3 Personen +3 -3 +1 4 3
Gleichz. Angriff von 4 Personen +3 -3 +2 4 3
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PREISLISTE VALCREONS

WaffenBesondere HölzerUnterkunft im Gasthaus
Armbrust (25 m)6 SEolf-Holz (10 gr.)5 SEinzelzimmer (einfach)5 B
Armbrust (50 m)10 SSohm-Holz (10 gr.)1 GDoppelzimmer (einfach)1 S
Armbrust (200 m)14 SBesondere MetalleBessere Unterkunftx2
Armbrustbolzen (Holz)1 BTayo (10 gr.)5 SMahl (einfach)6 B
Armbrustbolzen (Metall)3 BPera (10 gr.)1 GMahl (gut)1 S
Axt6 SCo’jem (10 gr.)2 GKleidung
Blasrohr4 SMagische ArtefakteHandschuhe (Leder)3 B
Blasrohrpfeil2 B+1 auf eine Eigens./Fert.15 GHandschuhe (Metall)6 B
Dolch4 S+1 auf zwei Eigens./Fert.30 GHandschuhe (Stoff)2 B
Hammer5 S+2 auf eine Eigens./Fert.28 GHemd2 B
Hellebarde6 S+3 auf eine Eigens./Fert.55 GHose3 B
Holzkeule5 BKräuter und PflanzenKleid5 B
Kampfspieß3 SBitterkraut3 BReitstiefel2 S
Kampfstab2 SBlaupilz2 BRobe5 B
Kleiner Schild5 SForapilz1 KSandalen3 B
Kriegsaxt15 SGiftkraut3 BStiefel4 B
Kriegshammer14 SKelchblume2 KUmhang3 B
Kriegsschwert2 GKornblume 3 BGute Kleidungx2
Kurzbogen4 SNachtkraut5 KEdle Kleidungx4
Kurzschwert9 SRotbuschbeere3 BWarme Kleidungx3
Langbogen8 SRotbuschblatt3 BAusrüstung
Langschild8 SSeekraut3 KBronzerohr für Pergament5 B
Langschwert1 GSeezwiebeln1 KDecke2 B
Lanze2 GStengelblatt4 KDietrichset5 S
Morgenstern8 SSteppengras2 KEisenkette (1 Meter) (leicht)3 B
Netz3 SWaldzwiebel3 KFackel1 B
Parierdolch3 SWandermuschel3 KFeuerstein (2 Stück)2 B
Peitsche4 SWeißer Kaktus5 SGarn (20 Meter)1 B
Pfeil5 KWüstenbeere2 BKerze1 B
Rapier5 SWurzelpilz2 KKochgeschirr7 B
Rundschild7 SReittiereKreide2 B
Schlagring1 SBraam4 GKupferdraht (1 Meter)4 B
Schleuder1 SNammoc1 GLampe2 S
Schleuderkugel1 BNir12 SLampenöl (1 Liter)5 B
Sense7 SDressiertes Reittierx2Leiter (4 m)1 S
Stein1 KKampf-Reittierx5Pergament (20 x 30 cm)5 B
Streitkolben5 STransportmittel/ZubehörPergamentschutzhülle1 B
Wurfmesser2 SKarren (einspännig)8 SRucksack4 B
Wurfspeer3 SKleiner Segler (7 x 3 m)4 GSack (klein)1 B
Wurfstern1 SDecke für Reittiere4 BSack (groß)2 B
RüstungenRuderboot (3 x 1 m)7 SSchreibkiel5 B
Armschutz (Leder) (je)3 SSattel8 SSeil (20 m)1 S
Armschutz (Metall) (je)1 GSatteltaschen1 SSpiegel (40 x 25 cm)1 G
Beinschutz (Leder) (je)4 SZaumzeug1 STinte (0,1 Liter)1 S
Beinschutz (Metall) (je)15 SLebensmittelTruhe (100 l Inhalt)3 S
Lederhelm2 SBier (0,5 l)1 BVerbandsmaterial4 B
Lederrüstung11 SBrot (1 kg)1 BWasserschlauch (2 Liter)2 B
Kettenhelm3 SFisch (0,5 kg)2 BWerkzeug1 S
Kettenrüstung29 SFleisch (0,5 kg)2 BWurfanker7 B
Plattenhelm5 SGemüse (0,5 kg)16 KZelt (2 Personen)15 B
Plattenrüstung55 SMilch (0,5 l)1 BAndere Kosten
Vollhelm7 SObst (0,5 kg)2 BFertigkeit (pro Punkt)3 B
Waffenrock7 STagesration (lange haltbar)5 BLehrmeister (pro Tag)3 B
Zubehör für WaffenWasser (0,5 l)2 KZauberspruch (pro Punkt)5 B
Köcher für 20 Pfeile8 BWein (0,5 l)3 B
Schwertscheide15 BWildbeeren-Tee (Rotbeeren) (0,1 l)5 B

Schwerer Fehler beim 
Zaubern

Besonderer Erfolg 
beim Zaubern

2 – 6Keine Auswirkungen.Keine Auswirkungen.

7 - 11
2W6 Runden Zau-
berunfähigkeit.

Halbierung der MP-
Kosten.

12 - 16Doppelter MP-Verlust.Keine MP-Kosten.

17 - 21
Doppelter MP-Verlust 
und 2W6 Runden Zau-
berunfähigkeit.

Verdoppelung der Wir-
kung.

22 - 25

Wirkungsumkehrung 
des Zaubers.

Keine MP-Kosten und 
Verdoppelung der Wir-
kung des Zaubers.

26 - 29

2W6 Minuten Zau-
berunfähigkeit und 
Wirkungsumkehrung.

Verdreifachung der Wir-
kung des Zaubers.

30 - 33

Doppelter MP-Ver-
lust, 2W6 Minuten 
Zau berunfähigkeit und 
Wirkungsumkehrung.

Keine MP-Kosten und 
Verdreifachung der 
Wirkung des Zaubers.

34 - 37

Doppelter MP-Ver-
lust, 2W6 Stunden 
Zau berunfähigkeit und 
Wirkungsumkehrung.

Vervierfachung der Wir-
kung des Zaubers.

38 - 39

Verlust aller MP, Verlust 
von LP in Höhe der 
MP und 2W6 Stunden 
Zauberun fähigkeit. Der 
Zauber hat eine chao-
tische, unvorhersehbare 
Wirkung.

Keine MP-Kosten und 
Vervierfachung der 
Wirkung des Zaubers. 
Weiterhin darf der Cha-
rakter die angewendete 
Zauberfertigkeit um 
einen Punkt erhöhen.

40

Verlust aller MP, Ver-
lust von LP in Höhe 
der MP, 2W6 Tage 
Zauberunfähig keit und 
per manenter Verlust 
von einem Punkt GK. 
Der Zauber hat eine 
chaotische, unvorher-
sehbare Wirkung.

Keine MP-Kosten und 
Verfünffachung der 
Wirkung des Zaubers. 
Weiterhin darf der Cha-
rakter die angewendete 
Zauberfertigkeit um 
einen Punkt erhöhen.

Sturzschaden

2 - 6Keine Auswirkungen.

7 - 11
Der Betroffene erhält für 2W6 Runden -3 auf 
alle Eigenschaften und Fertigkeiten.

12 - 16
Der Betroffene erhält 1W6+4 SP Sturzscha-
den.

17 - 21

Der Betroffene erhält 1W6+4 SP Sturzschaden 
und für 2W6 Runden -3 auf alle Eigenschaften 
und Fertig keiten.

22 - 25

Der Betroffene stürzt auf einen Arm, er hält 
1W6+4 SP Sturzschaden und kann den Arm 
für 1W6 Stunden nicht mehr einsetzen. Weiterhin 
erhält er für diese Zeit -3 auf alle Eigenschaften 
und Fertigkeiten.

26 - 29

Der  Betroffene  stürzt  auf  ein  Bein,  erhält   
2W6+6 SP Sturzschaden und kann das Bein für 
1W6 Stunden nicht mehr einsetzen. Weiterhin 
erhält er für diese Zeit -5 auf alle Eigenschaften 
und Fertigkeiten.

30 - 33

Der Betroffene stürzt auf einen Arm, er hält 
2W6+6 SP Sturzschaden und kann den Arm 
für 2W6 Stunden nicht mehr einsetzen. Weiterhin 
verliert der Betroffene aufgrund ei ner Blutung 
für 2W6 Runden je 1 LP, sofern die Wunde nicht 
sofort behandelt wird und er erhält für diese Zeit 
-5 auf alle Eigenschaften und Fertigkeiten.

34 - 37

Der  Betroffene  stürzt  auf  ein  Bein,  erhält   
2W6+6 SP Sturzschaden und kann das Bein für 
2W6 Stunden nicht mehr einsetzen. Weiterhin 
verliert der Betroffene aufgrund ei ner Blutung 
für 2W6 Runden je 1 LP, sofern die Wunde nicht 
sofort behandelt wird und er erhält für diese Zeit 
-5 auf alle Eigenschaften und Fertigkeiten.

38 - 39

Der  Betroffene  stürzt  auf  den  Kopf,  erhält 
3W6+8 SP Sturzschaden und fällt für 3W6 
Minuten in Ohnmacht. Weiterhin verliert der 
Betroffene aufgrund einer Blutung für 2W6 
Runden je 2 LP, sofern die Wunde nicht sofort 
behandelt wird. Schließlich verliert der Cha rakter 
noch permanent einen Punkt IN.

40Tödlicher Sturz.

Kritische Treffertabelle
2 - 6Keine Auswirkungen

7 - 11
Der Charakter erhält für 2W6 Runden -3 auf alle 
geistigen Eigenschaften und Fertigkeiten.

12 - 16
Der Charakter erhält für 2W6 Runden -3 auf alle 
körperlichen Eigenschaften und Fertig keiten.

17 - 21
Der Charakter verliert aufgrund einer Blutung 
für 1W6 Runden je 1 LP, sofern die Wunde nicht 
sofort behandelt wird.

22 - 25

Der Charakter verliert aufgrund einer Blutung 
für 1W6 Runden je 1 LP, sofern die Wunde nicht 
sofort behandelt wird. Weiterhin erhält er für diese 
Zeit -3 auf alle Eigenschaften und Fertigkeiten.

26 - 29

Der Charakter verliert aufgrund einer Blutung 
für 2W6 Runden je 1 LP, sofern die Wunde nicht 
sofort behandelt wird. Weiterhin erhält er für diese 
Zeit -5 auf alle Eigenschaften und Fertigkeiten.

30 - 33

Der Charakter verliert aufgrund einer Blutung 
für 2W6 Runden je 2 LP, sofern die Wunde nicht 
sofort behandelt wird. Weiterhin erhält er für diese 
Zeit -5 auf alle Eigenschaften und Fertigkeiten.

34 - 37

Der Charakter verliert aufgrund einer Blutung 
für 2W6 Runden je 2 LP, sofern die Wunde nicht 
sofort behandelt wird. Weiterhin fällt der Charakter 
für 1W6 Stunden in Ohnmacht.

38 - 39

Der Charakter verliert aufgrund einer Blutung 
für 2W6 Runden je 2 LP, sofern die Wunde 
nicht sofort behandelt wird. Der Charakter fällt 
weiterhin für 1W6 Tage in Ohnmacht und verliert 
permanent 1 Punkt KO.

40Tod.
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Schwerer Fehler beim
Angriff

Schwerer Fehler bei der 
Parade

Besonderer Erfolg beim 
Angriff

Besonderer Erfolg bei 
der Parade

2 - 6 Keine Auswirkungen. Keine Auswirkungen. Keine Auswirkungen. Keine Auswirkungen.

7 - 11

Der Kämpfer verliert den 
Halt an seiner Waffe (näch-
ste Aktion mit -3).

Der Kämpfer verliert den 
Halt an seiner Waffe (näch-
ste Aktion mit -3).

Der Angreifer darf einen Zu-
satzangriff durchführen.

Bei einem Nahkampf erhält 
der Abwehrende +3 beim 
nächsten Angriff auf seinen 
A-Wert.

12 - 16

Der Kämpfer verliert den 
Halt an seiner Waffe (näch-
ste Aktion mit -5).

Der Kämpfer verliert den 
Halt an seiner Waffe (näch-
ste Aktion mit -5).

Der Gegner kann seine 
nächste Aktion nicht durch-
führen.

Bei einem Nahkampf erhält 
der Abwehrende +5 beim 
nächsten Angriff auf seinen 
A-Wert.

17 - 21
Der Kämpfer stolpert und 
kann seine nächste Aktion 
nicht durchführen.

Der Kämpfer stolpert und 
kann seine nächste Aktion 
nicht durchführen.

Der Gegner erhält zusätz lich 
einfachen Schaden.

Bei einem Nahkampf kann 
der Gegner seine nächste Ak-
tion nicht durchführen.

22 - 25

Der Kämpfer stolpert und 
kann seine nächste Aktion 
nicht durchführen. Befindet 
sich der Kämpfer im Nah-
kampf, so erhält jeder seiner 
Gegner +3 beim nächsten 
Angriff auf seinen A-Wert.

Der Kämpfer stolpert und 
kann seine nächste Aktion 
nicht durchführen. Befindet 
sich der Kämpfer im Nah-
kampf, so erhält jeder seiner 
Gegner +3 beim nächsten 
Angriff auf seinen A-Wert.

Der Gegner erhält zusätz lich 
einfachen Schaden und kann 
seine nächste Aktion nicht 
durchführen.

Bei einem Nahkampf stol-
pert der Gegner, kann seine 
nächste Aktion nicht durch-
führen und der Ab wehrende 
erhält +3 beim nächsten 
Angriff auf seinen A-Wert.

26 - 29

Der Kämpfer lässt seine 
Waffe fallen.

Der Kämpfer lässt seine 
Waffe fallen.

Der Gegner erhält zusätz lich 
einfachen Schaden und wird 
entwaffnet.

Bei einem Nahkampf stol-
pert der Gegner, kann seine 
nächste Aktion nicht durch-
führen und der Ab wehrende 
erhält +5 beim nächsten 
Angriff auf seinen A-Wert.

30 - 33

Der Kämpfer verstaucht sich 
sein Handgelenk, kann seine 
nächste Aktion nicht durch-
führen und erhält für die 
Dauer des Kampfes -3 auf 
alle weiteren Aktionen.

Der Kämpfer verstaucht sich 
sein Handgelenk, kann seine 
nächste Aktion nicht durch-
führen und erhält für die 
Dauer des Kampfes -3 auf 
alle weiteren Aktionen.

Der Gegner erhält zusätz lich 
doppelten Schaden.

Bei einem Nahkampf wird 
der Gegner entwaffnet und 
der Abwehrende erhält +3 
beim nächsten Angriff auf 
seinen A-Wert.

34 - 37

Der Kämpfer verstaucht 
sich sein Fußgelenk, kann 
seine nächste Aktion nicht 
durchführen und erhält für 
die Dauer des Kampfes -5 
auf alle weiteren Aktionen. 

Der Kämpfer verstaucht 
sich sein Fußgelenk, kann 
seine nächste Aktion nicht 
durchführen und erhält für 
die Dauer des Kampfes -5 
auf alle weiteren Aktionen. 

Der Gegner erhält zusätz lich 
doppelten Schaden und wird 
entwaffnet.

Bei einem Nahkampf wird 
der Gegner entwaffnet und 
der Abwehrende erhält +5 
beim nächsten Angriff auf 
seinen A-Wert.

38 - 39

Der Kämpfer verletzt sich 
mit seiner eigenen Waf-
fe, und verstaucht sich das 
Fußgelenk. Er kann seine 
nächste Aktion nicht durch-
führen und erhält für die 
Dauer des Kampfes -5 auf 
alle weitere Aktionen.

Der Kämpfer verletzt sich 
mit seiner eigenen Waf-
fe, und verstaucht sich das 
Fußgelenk. Er kann seine 
nächste Aktion nicht durch-
führen und erhält für die 
Dauer des Kampfes -5 auf 
alle weitere Aktionen.

Der Gegner erhält zusätzlich 
dreifachen Schaden und 
verliert seine Waffe. Weiter-
hin darf der Charakter den 
A-Wert der angewendeten 
Waffe um einen Punkt er-
höhen.

Bei einem Nahkampf stol-
pert der Gegner, verliert 
dabei seine Waffe, kann 
seine nächste Aktion nicht 
durchführen und der Ab-
wehrende erhält +7 beim 
nächsten Angriff auf seinen 
A-Wert. Weiterhin darf der 
Charakter den P-Wert der 
angewendeten Waffe um 
einen Punkt erhöhen.

40

Der Kämpfer wird durch 
einen   schweren   Sturz   für 
1W6 Minuten ohn mächtig 
(Verlust aller MP).

Der Kämpfer wird durch 
einen   schweren   Sturz   für 
1W6 Minuten ohn mächtig 
(Verlust aller MP).

Tödlicher Treffer. Bei einem Nahkampf stürzt 
der Gegner und wird für 
1W6 Minuten ohnmächtig 
(Verlust aller MP).

PREISLISTE ICROS‘

Waffen Kleidung Lebensmittel
Betäubungspistole 40 Anzug 150 Alkohol (leicht) (1 Liter) 3
Axt 30 Hemd 20 Alkohol (stark) (1 Liter) 8
Flammenwerfer* 500 Hose 40 Brot (1 kg) 1
Hammer 35 Hut 25 Fleisch (1 kg) 6
Gewehr 700 Jacke 90 Gemüse (1 kg) 2,5
Granatwerfer (200 m)* 600 Lederhose 80 Milch (1 Liter) 0,5
Handgranate* 45 Mütze 15 Wurst / Käse (1 kg) 7
Holzkeule 10 Schuhe 75 Drogen und Chemikalien
Messer 40 Sonnenbrille 30 Betäubungsgas (100 ml)* 20
Pistole - 7 mm 250 Sportschuhe 65 Chloroform (10 ml)* 2
Pistole - 9 mm 350 Stiefel 90 K.O.-Tropfen (10 ml)* 2
Pistole - 11 mm 450 T-Shirt 10 Torimat (1 gr.)* 50
Präzisionsgewehr* 1200 Unterwäsche 10 Medar (1 gr.)* 5
Raketenwerfer (1000 m)* 1500 Edle Kleidung x 5 Wahrheitsdroge* 12
Schlagring* 11 Trendkleidung x 3 Zigarretten (Packung) 3
Schnellfeuergewehr* 1450 Elektr. Überwachungsausrüstung Zigarren (Stück) 4
Schnellfeuerpistole* 700 Abhöranlage* 75 Gegenmittel Betäub. (10 ml)* 4
Schrotflinte* 400 Abhörsender* 100 Gegenmittel Chlorof. (10 ml)* 4
Stein 1 Abhörempfänger* 100 Gegenmittel K.O.-Tr. (10 ml)* 4
Wurfmesser 20 Aufzeichnungsgerät 200 Gegenmittel Wahrheit. (10 ml)* 15
Munition Bewegungsmelder 20 Medikamente
Betäubungspistolenbatterie 4 Entfernungsmesser 100 Schlaftabletten (10 St.) 5
Flammenwerfergasflasche* 50 Kameraempfangsgerät 200 Schmerzmittel (10 St.) 3
10 x Gewehrkugel 5 Kleines Aufnahmegerät 300 Computercodes
Granate (200 m)* 30 Kl. Überwachungskamera 120 Codierungsprogramme* 600
10 x 7 mm-Kugel 2 Metalldetektor 140 Hackprogramme* 1200
10 x 9 mm-Kugel 4 Restlichtverstärker 1000 Passwort (je Stufe)* 1250
10 x 11 mm-Kugel 6 Störsender* 300 Virenprog. (Erstellen)* 1000
10 x Präzisionsgewehrkugel* 15 Teleskopfotoapparat 500 Virenprog. (Schutz/Lösch.)* 400
10 x Schnellfeuergewehrk.* 7 Wärmesichtgerät 2000 Virus (je Stufe)* 800
10 x Schrotpatrone* 12 Kommunikationsgeräte Transportmittel
Magazin 10 Handkommunikator 100 Boot (groß) 15000
Rakete (1000 m)* 10 Kleinkommunikator 250 Boot (klein) 8000
Schalldämpfer* 50 Mobiltelefon 70 Flugzeug (klein) 40000
Granaten Satelliten-Telefon 900 Hubschrauber 33000
Blend- oder Rauchgranate* 20 Andere Ausrüstungsgegenstände Lastfahrzeug 16000
Tränengasgranate* 25 Brandfackel 2 Motorrad 5000
Sprengstoffe und Zubehör Erste-Hilfe-Kasten 10 PKW 8000
Fernauslöser* 30 Fallschirm 700 Hotel / Gasthaus
Plastiksprengstoff (20 gr.)* 10 Fernglas 70 Einzelzimmer (einfach) 30
Zünder (einfach)* 10 Flaschenzug (elektrisch) 200 Doppelzimmer (einfach) 50
Zünder (ferngesteuert)* 60 Gasmaske 25 Besseres Zimmer x 2
Rüstungen Handschelle 18 Luxuriöses Zimmer x 8
Armschutz mit Schutz 2 80 Kletterhaken 0,5 Mahlzeit (einfach) 7
Armschutz mit Schutz 4 150 Kugelsicheres Glas 700 Mahlzeit (gut) 14
Armschutz mit Schutz 10 400 Leuchtfackel 2 Mahlzeit (luxuriös) 60
Beinschutz mit Schutz 2 100 Sanitäts-Koffer 200 Reisedienstleistungen
Beinschutz mit Schutz 4 180 Satelliten-Navigationssystem 300 Bahnfahrt (pro 100 km) 20
Beinschutz mit Schutz 10 500 Signallicht 1 Fährschiff (pro Tag) 50
Helm mit Schutz 4 100 Tragseil 1 mm (20m ) 1 Flug (pro 100 km) 50
Helm mit Schutz 8 150 Tragseil 5 mm (20 m) 5 Kreuzfahrt-Schiff (pro Tag) 150
Helm mit Schutz 12 250 Wetterzelt 150 Mietauto (pro Tag) 50
Weste mit Schutz 2 100 Transport-Schiff (pro Tag) 20
Weste mit Schutz 4 200 * = illegale Ware Andere Kosten
Weste mit Schutz 10 500 Fertigkeit (pro Punkt) 10

Lehrmeister (pro Tag) 40



NORMALE FERTIGKEITEN

UNIVERSELLE FERTIGKEITEN

Anthropologie (IN)
Archäologie (IN)
Artistik (GE)
Astronomie (IN)
Bauwesen (IN)
Beidhändigkeit (??)
Bergbau (IN)
Berserkergang (IN)
Biologie (IN)
Blind kämpfen (GK)
Chemie (IN)
Diplomatie (CH)
Einbrechen (GE)
Erste Hilfe (IN)
Fälschen (GE)
Fallenbau (GE)
Fliehen (SC)
Gastronomie (IN)
Geheime Fertigkeiten (CH)
Gelage (KO)
Geologie (IN)
Glücksspiele (CH)
Handel (CH)
Hypnotisieren (CH)
Jagen (SC)
Kampf in Rüstung (KO)
Kampf während der Bewegung (GE)
Kampftaktik (IN)
Kartographie (IN)
Klettern (GE)
Körperverstärkung (KO)
Kriminologie (IN)
Künstlerische Fertigkeiten (CH)
Linguistik (IN)
Mathematik (IN)
Mechanik (IN)
Medizin (IN)
Mentale Verstärkung (GK)
Meucheln (GE)
Orientierung (IN)
Physik (IN)
Psychologie (CH)
Reiten (GE)
Schiffe fahren (GE)
Schleichen (GE)
Schnellziehen (SC)
Schwimmen (SC)
Seefahrtskunde (IN)
Seilkunst (GE)
Soziologie (CH)
Spurenlesen (IN)
Straßenwissen (CH)
Taschendiebstahl (GE)
Tauchen (KO)
Überleben (KO)
Überwachen (GE)
Unterrichten (IN)
Verführen (CH)
Verhören (CH)
Verkleiden (CH)
Verstecken (GE)
Waffenbau (ST)
Wahrnehmung (-)
Werkstoffkunde (IN)
Wetterkunde (IN)
Zauberberserkergang (GK)
Zauberkunde (GK)

SPHÄRENSPEZIELLE FERTIGKEITEN (VALCREON)
Alchemie (GK)
Fischen (GE)
Geschichte (IN)
Gesetze (IN)
Kriegsmaschinen bedienen (ST)
Länderkunde (IN)
Landwirtschaft (IN)
Literatur (IN)
Pflanzenkunde (IN)
Reiten auf Flugwesen (GE)
Religion (IN)
Sprachen lesen / schreiben (IN)
Sprachen sprechen (IN)
Tierkunde (IN)
Tiertraining (CH)
Toxikologie (IN)
Wagen lenken (GE)
Zauberschmiede (GK)

SPHÄRENSPEZIELLE FERTIGKEITEN (ICROS)
Computer (IN)
Elektrotechnik (IN)
Extraterrestrik (IN)
Fahrzeuge fahren (GE)
Fallschirm springen (GE)
Finanzwissen (IN)
Fliegen (GE)
Geschichte (IN)
Gesetze (IN)
Hacking (IN)
Länderkunde (IN)
Literatur (IN)
Luftkampf (GE)
Medienwissenschaften (IN)
Pflanzenkunde (IN)
Pharmakologie (IN)
Philosophie (GK)
Politik (CH)
Raumfahrt (GE)
Religion (IN)
Sportarten betreiben (GE)
Sprachen lesen / schreiben (IN)
Sprachen sprechen (IN)
Sprengstoffe (IN)
Telekommunikation (IN)
Tierkunde (IN)
Tiertraining (CH)
Toxikologie (IN)
Verbrechen (IN)
Verwaltung (IN)

SPIELLEITERHEFT


