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KAPITEL	2
ZWISCHEN	DEN	ABENTEUERN

Gehobenere Schenke Gewöhnliche Schenke
Räume 1 Abort, 1 Aufenthaltsraum, 1 Bar, 1 Büro, 1 Lager
Ein Geschäft, welches Speisen und/oder Getränke zum Verzehr 
vor Ort anbietet.

SCHMIEDE
Erschaffen 17 Arbeit, 1 Einfluss, 18 Güter (730 GM)
Räume 1 Büro, 2 Lager, 1 Schmiede
Ein Grob-, Rüstungs- oder Waffenschmied.

SCHREIN
Erschaffen 4 Arbeit, 1 Einfluss, 3 Güter, 1 Magie (270 GM)
Räume 1 Altar, 1 Statue
Ein Schrein, Götzenbild, heiliger Hain oder ähnliche heilige Stätte.

SCHULE
Erschaffen 53 Arbeit, 5 Einfluss, 58 Güter (2.370 GM)
Räume 1 Abort, 1 Arbeitsplatz, 1 Aufenthaltsraum, 1 Büro, 1 Glo-
ckenturm, 1 Innenhof, 2 Klassenzimmer, 1 Küche, 2 Lager
Ein Ort zum Unterrichten von Kindern und jungen Erwachsenen.

SCHWARZMARKT
Erschaffen 48 Arbeit, 6 Einfluss 53 Güter (2.200 GM)
Räume 1 Büro, 1 Falscher Verkaufsraum, 1 Fluchtweg, 1 Gefängniszelle, 
1 Geheimraum, 1 Lager, 1 Rüstkammer, 1 Schatzkammer, 1 Wachposten
Ein versteckter Ort, an welchem diverse gefährliche, verbotene 
und zwielichtige Waren gekauft und verkauft werden.

STALL
Erschaffen 39 Arbeit, 3 Einfluss, 42 Güter (1.710 GM)
Räume 1 Abort, 1 Ackerland, 1 Büro, 1 Lager, 2 Ställe, 1 Tierstall
Ein Gebäude zum Unterstellen oder Verkaufen von Pferden und 
anderen Reittieren.

TANZBODEN
Erschaffen 53 Arbeit, 1 Einfluss, 53 Güter (2.150 GM)

Räume 1 Abort, 1 Aufenthaltsraum, 1 Ballsaal, 1 Bar, 1 Büro, 1 La-
ger 1 Wohnraum
Ein Ort zum Tanzen, Trinken und des Zusammenseins mit verfüh-
rerischen Leuten. Hier können sich Angehörige unterschiedlicher 
sozialer Schichten oft diskret treffen, wobei zuweilen Masken und 
andere Verkleidungen zum Einsatz kommen.

TEMPEL
Erschaffen 29 Arbeit, 2 Einfluss, 28 Güter, 2 Magie (1.400 GM)
Räume 1 Altar, 1 Aufenthaltsraum, 1 Beichtstuhl, 1 Büro, 1 Lager 1 
Schlafzimmer, 1 Statue, 1 Zuflucht
Ein großes Gebäude, welches der Verehrung einer Gottheit dient.

THEATER
Erschaffen 46 Arbeit, 2 Einfluss, 41 Güter (1.800 GM)
Räume 1 Abort, 1 Büro, 1 Geheimraum, 2 Lager, 1 Verkaufsraum, 
1 Vortragssaal
Ein Ort der Unterhaltung in Form von Theaterstücken, Opern- 
und Konzertaufführungen.

TRUPPENUNTERKÜNFTE
Erschaffen 73 Arbeit, 18 Einfluss, 80 Güter, 1 Magie (3.700 GM)
Räume 1 Abort, 1 Aufenthaltsraum, 1 Büro, 1 Dojo, 1 Krankenre-
vier, 1 Küche, 1 Lager, 2 Rüstkammern, 2 Schlafsäle, 1 Schlafzim-
mer, 1 Wachposten
Ein Gebäude zum Unterbringen von Wachen, Milizen oder ande-
ren Militärstreitkräften.

UNIVERSITÄT
Erschaffen 88 Arbeit, 10 Einfluss, 94 Güter, 2 Magie (4.140 GM)
Räume 1 Abort, 1 Aufenthaltsraum, 1 Bad, 1 Bibliothek, 2 Büros, 
1 Gewächshaus, 1 Glockenturm, 1 Innenhof, 2 Klassenzimmer, 1 
Küche, 1 Observatorium, 1 Schreibstube, 1 Statue, 1 Wohnraum
Eine Institution der höheren Gelehrsamkeit.
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Zunfthalle 

VERWALTUNGSGEBÄUDE
Erschaffen 52 Arbeit, 6 Einfluss, 55 Güter, 1 Magie (2.420 GM)
Räume 1 Abort, 1 Bibliothek, 4 Büros, 2 Lager, 2 Schreibstuben, 
1 Wohnraum
Ein großes Gebäude mit Büros für Buchhalter, Kaufleute und ande-
re, die für eine Gilde oder Regierung die Aufzeichnungen führen.

VIEHHOF
Erschaffen 37 Arbeit, 4 Einfluss, 42 Güter (1.700 GM)
Räume 1 Abort, 1 Arbeitsplatz, 1 Büro, 1 Grube, 1 Lager, 4 Tier-
ställe
Scheunen und Tierställe, in denen Tiere gehalten und für nahe 
Schlachthäuser vorbereitet werden.

WACHTURM
Erschaffen 25 Arbeit, 9 Einfluss, 35 Güter (1.470 GM)
Räume 1 Glockenturm, 1 Rüstkammer, 1 Torhaus
Ein hohes Gebäude, von dem aus Wachen Ausschau halten.

WAISENHAUS
Erschaffen 62 Arbeit, 7 Einfluss, 63 Güter, 1 Magie (2.810 GM)
Räume 1 Abort, 1 Aufenthaltsraum, 1 Büro, 1 Innenhof, 1 Kinder-
zimmer, 1 Klassenzimmer, 
1 Krankenrevier, 1 Küche, 2 Lager, 1 Schlafsaal, 1 Schlafzimmer, 1 
Wäscherei
Ein Ort, um sich einer großen Zahl von Waisen anzunehmen.

ZUNFTHALLE
Erschaffen 66 Arbeit, 67 Güter (2.660 GM)
Räume 1 Abort, 3 Arbeitsplätze, 1 Aufenthaltsraum, 2 Büros, 1 Ge-
heimraum, 1 Küche, 2 Lager, 1 Wohnraum
Das Hauptquartier einer Gilde oder ähnlichen Organisation.

ORGANISATIONEN
Dieser Abschnitt führt mehrere gebräuchliche Organisati-
onen samt Erschaffungskosten und der erforderlichen, zu 
rekrutierenden Teams auf. Wenn du über kein Gebäude ver-
fügst, in dem sie wohnen können, haben die Organisations-
angehörigen eigene Heime.

DIEBESGILDE
Erschaffen 12 Arbeit 15 Einfluss, 4 Güter (770 GM)
Teams 2 Beutelschneider, 1 Ganoven, 1 Räuber, 1 Soldaten
Ein Gruppe von Kriminellen und Schlägern, die Straftaten durch-
führen.

GEFOLGE
Erschaffen 7 Arbeit 9 Einfluss, 6 Güter (530 GM)
Teams 1 Bürokraten, 1 Fahrzeuglenker, 2 Lakaien
Freunde und Speichellecker, welche sich um deine Unterbringung, 
Verpflegung, Reisearrangements und Unterhaltung kümmern.

HANDWERKERGILDE
Erschaffen 14 Arbeit, 10 Einfluss, 8 Güter (740 GM)
Teams 2 Arbeiter, 1 Bürokraten, 2 Handwerker
(Kunst-)Handwerker und ihre Assistenten, welche hochwertige 
Güter herstellen.

JAGDGESELLSCHAFT
Erschaffen 11 Arbeit, 6 Einfluss, 5 Güter (500 GM)
Teams 1 Arbeiter, 1 Bogenschützen, 1 Lakaien
Die nötigen Führer und Gehilfen für den Jagdsport.

KAMPFVEREIN
Erschaffen 10 Arbeit, 7 Einfluss, 5 Güter (510 GM)
Teams 1 Arbeiter, 1 Fahrzeuglenker, 1 Ganoven, 1 Lakaien, 1 Wachen
Eine möglicherweise illegale Vereinigung von Freunden des Box-
sports.
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Haus-Ereignisse
W%		 EREIGNIS
01-10  Vergrabenes Relikt
11-35  Ein Gasthaus-Ereignis (siehe S. 117)
36-55  Nachbarschaftsstreit
56-65  Spukerscheinung
66-80  Nervender Nachbar
81-95  Instabiles Fundament
96-100 Brandstiftung

Brandstiftung: Jemand legt Feuer an deinem Haus, um dir 
eine Botschaft zu übermitteln. Behandle dies wie das Ereignis 
Feuer auf Seite 114.

Instabiles Fundament: Das Fundament deines Hauses sackt 
ab! Das Gebäude erhält den Zustand Beschädigt und du ver-
lierst aufgrund der peinlichen Umstände 1W2 Punkte Ein-
f luss. Die Reparatur zur Behebung des Zustands kostet 1W6 
Punkte Arbeit und 1W2 Punkte Güter.

Nachbarschaftsstreit: Du streitest dich mit einem Nach-
barn. Lege einen Fertigkeitswurf für Diplomatie oder Ein-
schüchtern gegen SG 15 ab. Scheiterst du, verlierst du 1 Punkt 
Einf luss und musst jeden Folgetag einen weiteren Fertigkeits-
wurf ablegen, wobei der SG jedes Mal um +2 steigt. Du kannst 
zu jeder Zeit das Kriegsbeil begraben und Arbeit oder Güter 
(1 + 1 pro gescheitertem Fertigkeitswurf zum Beenden dieses 
Ereignisses) aufwenden, um den Streit zu beenden, indem du 
dem Nachbarn eine Nettigkeit erweist.

Nerviger Nachbar: Ein sehr einf lussreicher Nachbar be-
steht darauf, dass du Umbauarbeiten vornimmst. Wähle zu-
fällig 1W3 Räume in deinem Haus zur Renovierung aus und 
bezahle GM in Höhe von 20% des Preises dieser Räume. Die 
Kosten sinken um 5% pro 2 Punkte Einf luss, über die du ver-
fügst. Sollte dies die Kosten auf 0 reduzieren, musst du nicht 

umbauen. Solltest du dich weigern umzubauen, verlierst du 
1W4 Punkte Einf luss.

Spukerscheinung: Eine übernatürliche Präsenz sucht dein 
Zuhause heim. Würf le mit W%: bei 01-20 ist es eine bösartige 
Präsenz, bei 21-80 treibt sie Unfug, bei 81-100 ist es eine wohl-
wollende Präsenz. Eine bösartige Präsenz erhöht den Kapital-
verlust (siehe S. 81) um jeweils 1 Punkt Arbeit, Einf luss, Güter 
und Magie pro Woche, zudem besteht jede Nacht eine Chance 
von 10%, dass sie einen Übernachtungsgast mittels Albtraum 
angreift. Eine Unfug treibende Präsenz kann jemandem in 
deinem Haus bei einem Wurf Glück oder Unglück (Chan-
ce von jeweils 50%) so bringen, als wäre das Ziel von Glücks 
(Domäne des Glücks) oder von Hauch des Chaos (Domäne 
des Chaos) betroffen. Eine wohlwollende Präsenz muss alle 7 
Tage mittels eines Fertigkeitswurfes für Diplomatie gegen SG 
15 gnädig gestimmt werden. Bei Erfolg erhältst du zudem 1 
Punkt Arbeit oder Einf luss (deine Wahl), andernfalls verlässt 
dich die Präsenz. Um eine übernatürliche Präsenz loszuwer-
den, musst du passende Zauber einsetzen oder 2W6 Punkte 
Magie aufwenden.

Vergrabenes Relikt: Du stößt auf deinem Land auf ein un-
gewöhnliches Objekt – einen Edelstein, ein Schmuckstück 
oder einen magischen Gegenstand im Wert von maximal 300 
GM. Es besteht eine Chance von 5%, dass der Gegenstand ver-
f lucht oder irgendwie fehlerhaft ist. Die Chance für einen ver-
f luchten Gegenstand steigt mit jedem erneuten Auswürfeln, 
wenn du dieses Ereignis um 5% (Maximum 30% Chance).
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Stall-Ereignisse
W%		 EREIGNIS
01-15  Berühmter Besucher
16-30  Dringende Bitte
31-45  Durchgehendes Pferd
46-65  Raubtiere
66-80  Ausreißer
81-95  Pferdediebe
96-100 Stallbrand

Ausreißer: Ein oder mehr Pferde in deinem Stall laufen fort. 
Lege einen Fertigkeitswurf für Überlebenskunst oder Wahr-
nehmung ab, um die Pferde aufzuspüren. Scheiterst du, ver-
lierst du 1W6 Punkte Einf luss und das Gebäude erleidet für 
die nächsten 1W4 Tage einen Malus von -5 auf Würfe zur 
Kapitalerzeugung.

Berühmter Besucher: Ein wohlbekannter Waldläufer, Bote 
eines Königs oder jemand von ähnlicher Bedeutung stellt sein 
Reittier in deinem Stall ab. Wenn dir ein Fertigkeitswurf für 
Mit Tieren umgehen gegen SG 20 gelingt, beeindruckst du 
den Besucher derart, dass du 1W4 Punkte Einf luss erlangst, 
da er die Kunde von der Qualität deines Stalls verbreitet. Soll-
test du auf dem 1W4 eine 4 würfeln, erlangst du stattdessen 3 
Punkte Einf luss und 1 Punkt Magie.

Dringende Bitte: Ein verzweifelter Soldat, Bote oder Rei-
sender bittet dich, eines oder mehrere Pferde in deinem Stall 
ausborgen zu können. Stimmst du dem zu, gewinnst du 1W6 
Punkte Einf luss, die Pferde fehlen dafür aber 2W4 Tage, so 
dass dein Gebäude während dieser Zeit einen Malus von -5 auf 
Würfe zur Kapitalerzeugung erleidet. Ignorierst du die Bitte, 
endet das Ergebnis ohne negative Folgen für dich.

Durchgehendes Pferd: Eines der Pferde im Stall spielt ver-
rückt – vielleicht riecht es ein Raubtier, mag ein anderes Pferd 
nicht oder jemand hat versucht, es zu stehlen und ist gef lo-
hen. Lege einen Fertigkeitswurf für Mit Tieren umgehen oder 
Reiten oder einen Wurf für Tierempathie gegen SG 25 ab, um 
das Pferd zu beruhigen. Scheiterst du, läuft das Pferd Amok; 
dies kostet dich 1W2 Punkte Einf luss und 1W3 Punkte Güter, 
zudem besteht eine Chance von 25% für das sofort folgende 
Ereignis Ausreißer (s.o.).

Pferdediebe: Diebe versuchen, einige deiner Pferde zu steh-
len. Du kannst sofort 1W4 Punkte Einf luss aufwenden, um 
dies zu vereiteln. Du kannst auch einen Fertigkeitswurf für 
Einschüchtern oder Wahrnehmung gegen SG 25 ablegen. Bei 
Erfolg funktionieren die Verteidigungsanlagen deines Gebäu-
des, die Diebe werden gefasst und du erlangst 1W2 Punkte Ein-
f luss. Scheiterst du, verlierst du jeweils 1W4 Punkte Einf luss 
und Güter. Der SL kann gestatten, die Diebe als Abenteuerauf-
hänger zu verfolgen oder aufzuspüren.

Raubtiere: Wilde Tiere oder Monster haben sich in deinen 
Stall geschlichen! Es könnte sich um ein paar Riesenratten 
handeln oder einen wilde Hund, aber auch um einen Wyvern 
oder einen jungen Drachen (der SL wählt die Kreatur aus). 
Du musst deinen Stall im Kampf gegen das Raubtier vertei-
digen, um nicht 1W4 Punkte Einf luss und 1W6 Punkte Güter 
zu verlieren.

Stallbrand: Behandle dies wie das Ereignis Feuer auf der 
Tabelle für generische Gebäude-Ereignisse auf Seite 114. Sollte 
es ein kleineres Feuer sein, besteht eine Chance von 50%, dass 
auch das Ereignis Durchgehendes Pferd eintritt.

124124

®

TM

Schmiede Laden



Theater-Ereignisse
W%		 EREIGNIS
01-10  Gute Beurteilung
11-25  Volles Haus
26-35  Schauspielerbesuch
36-55  Starkes Stück
56-70  Schlechte Darbietung
71-90  Primadonna
91-95  Verfluchtes Stück
96-100 Theaterbrand

Gute Beurteilungen: Dein Theater läuft gut und es gibt wun-
derbare Beurteilungen. Du erhältst 1W6 Punkte Einf luss.

Primadonna: Einer deiner Darsteller ist heute besonders 
temperamentvoll. Du kannst sein Ego mittels eines Fertig-
keitswurfes für Bluffen oder Diplomatie gegen SG 25 besänf-
tigen. Andernfalls verlangt der Darsteller Änderungen in 
letzter Minute und stellt unglaubliche Forderungen ans Per-
sonal. Du verlierst dann 1W4 Punkte Güter und das Gebäude 
erleidet für 1W6 Tage einen Malus von -5 auf alle Würfe zur 
Kapitalerzeugung.

Schauspielerbesuch: Eine Gruppe umherziehender Schau-
spieler bittet darum, in deinem Theater auftreten zu dürfen. 
Am ersten Tag nach diesem Ereignis benötigen sie unbe-
schränkten Zugang. Da du keine Aufführung abhalten kannst, 
erwirtschaftet das Theater an diesem Tag kein Kapital. Die 
Truppe bleibt 1W4 Tage lang; an diesen Tagen erhält dein Ge-
bäude einen Bonus von +20 auf den jeweils ersten täglichen 
Wurf zur Kapitalerzeugung. Sollte während dieser Zeit ein 
Theater-Ereignis zu Arbeitsverlust führen, verlässt dich die 
Truppe vorzeitig.

Schlechte Darbietung: Jeder hat einmal einen schlechten 
Tag, doch heute verpatzt deine ganze Truppe ihren Text. Du 
verlierst aufgrund schlechter Beurteilungen 2W4 Punkte Ein-
f luss und 1W3 Punkte an Arbeit, da die Darsteller aus Scham 
alles hinwerfen.

Starkes Stück: Dieses Ereignis ähnelt dem gleichnamigen 
Schenken-Ereignis auf Seite 123, betrifft in der Regel aber 
wohlhabendere und prominentere Personen. Wenn dir ein 
Fertigkeitswurf für Bluffen oder Diplomatie gegen SG 30 ge-
lingt, gehst du mit der nötigen Diskretion vor und erhältst 
1W6 Punkte Einf luss und ein Trinkgeld von 10W10 GM für 
deinen Takt.

Theaterbrand: Behandle dies wie das generische Gebäu-
de-Ereignis Feuer (siehe S. 114), nur beträgt die Wahrschein-
lichkeit eines kleines Feuers oder eines Großbrandes jeweils 
50% und der Kapitalverlust steigt um +50%.

Verf luchtes Stück: Etwas hat dein Theater oder die aktuel-
le Aufführung verf lucht. Vielleicht hat ein Schauspieler Text 
aus einem Unglück bringenden Stück zitiert oder besitzt das 
Skript die Macht, andere in den Wahnsinn zu treiben. Lege 
jeden Tag einen Fertigkeitswurf für Auftreten gegen SG 25 ab. 
Scheiterst du, generiert das Theater an diesem Tag kein Kapi-
tal. Bei Erfolg enden Fluch und Ereignis.

Volles Haus: Dein Theater ist rappelvoll, so dass sich eine 
wunderbare Gelegenheit ergibt, die Leute zu beeindrucken. 
Du erhältst einen Bonus von +20 auf den nächsten Wurf des 
Gebäudes zur Kapitalerzeugung. Lege einen Fertigkeitswurf 
für Auftreten gegen SG 25 ab. Bei Erfolg verbreitet sich die 
Kunde von der Darbietung und du erhältst 1W4 Punkte Ein-
f luss. Scheiterst du, besteht eine Chance von 50%, dass das Er-
eignis Schlechte Darbietung (s.o.) eintritt.
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KAPITEL	2
ZWISCHEN	DEN	ABENTEUERN

Zaubererzirkel-Ereignisse 
W%		 EREIGNIS
01-05  Entdeckung
06-20  Arkaner Zustrom
21-30  Arbeitsmöglichkeit
31-50  Omen
51-60  Ein Magierturm-Ereignis (siehe S. 116)
61-75  Ein Magierakademie-Ereignis (siehe S. 121)
76-90  Vertrautenzwist
91-100  Rufmord

Arkaner Zustrom: Ein experimentelles Ritual des Zirkels ver-
leiht dir zusätzliche Macht. Würf le mit 1W4; du erhältst für 
24 Stunden einen arkanen Bonuszauberplatz dieses Zauber-
grades. Solltest du nicht zum Wirken dieses Grades imstande 
sein, erhältst du einen Bonuszauberplatz des dir höchstmög-
lichen arkanen Zaubergrades für diese Zeit.

Arbeitsmöglichkeit: Ein Adeliger, Händler oder anderer 
Gönner heuert deinen Zirkel an, um bei den magischen Vor-
bereitungen eines Rituals oder Festes zu helfen. Für 1W6 Tage 
erhält die Organisation einen Bonus von +5 auf den ersten 
täglichen Wurf zur Kapitalerzeugung. Solltest du auswürfeln, 
dass das Ereignis 6 Tage andauert, besteht zudem eine Chance 
von 20%, dass das Ereignis Entdeckung (s.u.) eintritt.

Entdeckung: Ein Mitglied des Zirkels erbringt unerwartete 
Ergebnisse. Würf le mit W%, bei 01-75 erzeugt der Zirkel 1W6 
zufällig bestimmte Schriftrollen mit arkanen Zaubern des 
1. Grades (addiere +1 Schriftrolle, solltest du über das Talent 
Schriftrolle anfertigen verfügen). Bei 76-100 stellt der Zirkel 
1W3 zufällig bestimmte, arkane Zaubertränke des 1. Grades 
her (addiere +1 Zaubertrank, solltest du über das Talent Trank 

brauen verfügen). Du kannst diese Gegenstände behalten oder 
zum vollen Wert verkaufen.

Omen: Ein Mitglied des Zirkels entdeckt eine nahende 
Konstellation magischer Kräfte, welche die Produktivität des 
Zirkels erhöht. Für 1W3 Tage erhält die Organisation einen 
Bonus von +10 auf den ersten Wurf zum Erzeugen von Ein-
f luss, Gütern oder Magie am Tag.

Rufmord: Eine einf lussreiche Person (z.B. ein konservativer 
Adeliger, der Anführer einer konkurrierenden Organisation 
oder ein Professor einer lokalen Akademie) versucht, deine Or-
ganisation in Misskredit zu bringen. Lege einen Fertigkeits-
wurf für Diplomatie, Einschüchtern oder Wissen (Arkanes) ge-
gen den Wurf dieser Person für Bluffen, Einschüchtern oder 
Wissen (Arkanes) ab (sollte der SL keine bestimmte Person zur 
Hand haben, beträgt der SG 1W20 +5). Bei Erfolg überstehst du 
diesen Rufmordversuch ohne negative Folgen. Gelingt es dir, 
den SG um 5 oder mehr zu übertreffen, gewinnst du sogar an 
Ansehen und erhältst 1 Punkt Arbeit oder Einf luss. Scheiterst 
du, verlierst du 1W3 Punkte Arbeit, Einf luss, Güter und/oder 
Magie, da es zu Vandalismus kommt oder Mitglieder deine 
Organisation verlassen.

Vertrautenzwist: Mehrere Vertraute, deren Meister Mitglie-
der des Zirkels sind, haben miteinander oder einheimischen 
Tieren Probleme. Dir muss ein Fertigkeitswurf für Diploma-
tie, Mit Tieren umgehen oder Wissen (Arkanes) gegen SG 25 
gelingen, um die Dinge zu beruhigen. Alternativ kannst du 
dafür 1W4 Punkte Einf luss und/oder Güter aufwenden.. Schei-
terst du, verlierst du 1W3 Punkte Arbeit, Einf luss, Güter und/
oder Magie, da verängstigte Mitglieder deine Organisation 
verlassen oder Vandalismus Einzug hält.
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Charaktername

Spieler Ortschaft

Übersicht fÜr die Zeit Zwischen 
den Abenteuern

gebäude/organisation

Räume/Teams

Geschäftsführer

Vorteile

Andauernde Ereignisse/Kosten

Gesamteinkommen

Tage seit dem 
letzten Besuch

gebäude/organisation

Räume/Teams

Geschäftsführer

Vorteile

Andauernde Ereignisse/Kosten

Gesamteinkommen

Tage seit dem 
letzten Besuch

gebäude/organisation

Räume/Teams

Geschäftsführer

Vorteile

Andauernde Ereignisse/Kosten

Gesamteinkommen

Tage seit dem 
letzten Besuch

gebäude/organisation

Räume/Teams

Geschäftsführer

Vorteile

Andauernde Ereignisse/Kosten

Gesamteinkommen

Tage seit dem 
letzten Besuch

notizenGelernte Arbeit
 ERGEBNIS KAPITAL
 10 1
 20 2
 30 3
 40 4

Obergrenzen/Tag
 SIEDLUNG BEGRENZUNG
 weiler 2
 nest 4
 dorf 10
 kleines dorf 15
 grosses dorf 25
 kleinstadt 35
 grossstadt 50
 metropole 65

Kapitalerwerb
 
KAPITAL GEKAUFT VERDIENT
 arbeit 20 gm 10 gm
 einfluss 30 gm 15 gm
 güter 20 gm 10 gm
 magie 100 gm 50 gm

magiearbeiteinflussgütergm

Phasen zwischen Abenteuern
UNTERHALT
AKTIVITÄT 

EINKOMMEN
EREIGNIS

Ereigniswahrscheinlichkeit
20% + 5%/Tag %
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Alchemist Bank

Kaserne

Schwarz-
markt

Brauerei

Tanzboden

Magierturm

Zisterne

Exotischer 
Handwerker

Korn- 
speicher

Friedhof

Kräuter-
kundler

Wohnhaus

Müllhalde

Bibliothek

Luxuswaren- 
geschäft

Magieladen

Herrenhaus

Mühle

Gasthof Gefängnis

Pier

Laden

Denkmal

Observatorium

Waisenhaus

Münzanstalt

Park SchreinSchmiede Stall

Gerberei

Wirtshaus

Händler

Hütten

Wachturm

Brücken

Gebäude, welche 1 Bauplatz belegen

Wasserstrassen
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Adelsvilla

Tempel Theater

Rathaus

Akademie

Verwaltungsgebäude

GarnisonBardenschule

Gießerei

Zunfthalle

Hospital

Marktplatz

Kloster

Museum

Magierakademie

Militärakademie

Arena Burg

Kathedrale

Fremdenviertel

Menagerie

Palast ViehhofUniversität

HafenHafen

Gebäude, welche 2 Bauplätze belegen

Gebäude, welche 4 Bauplätze belegen

© Paizo Inc.. / Ulisses Medien & Spiel Distributions GmbH. Alle Rechte vorbehalten. Darf zum persönlichen Gebrauch fotokopiert werden.

225225

KAPITEL	4
KÖNIGREICHE	UND	KRIEG



❑ Land  ❑ Klippen  ❑ Graben  ❑ Fluss  ❑ Mauer  ❑ Wasser  ❑ Sonstiges

Wundersame Gegenstände
❑

❑

❑

❑

❑

❑

❑

Zaubertränke
❑

❑

❑

❑

❑

❑

❑

Sonstiges
❑

❑

❑

❑

❑

❑

❑

Schriftrollen
❑

❑

❑

❑

❑

❑

❑
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Magische Gegenstände

Besonderheiten    ❑ Kopfsteinplaster   ❑ Kanalisation

Name der Ortschaft

Verfügbarkeit Verteidigung EinwohnerzahlstAdtplAn

❑ Land  ❑ Klippen  ❑ Graben  ❑ Fluss  ❑ Mauer  ❑ Wasser  ❑ Sonstiges

❑
 L
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d 

 ❑
 K
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n 
 ❑

 G
ra
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 ❑
 F

lu
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  ❑
 M
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  ❑
 W
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r  
❑

 S
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st
ig
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❑

 Land  ❑
 Klippen  ❑

 G
raben  ❑

 Fluss  ❑
 M

auer  ❑
 W

asser  ❑
 Sonstiges
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Besonderheiten    ❑ Kopfsteinplaster   ❑ Kanalisation
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Name des Königreiches

Regierungsform Gesinnung GrösseEinwohnerzahl

Kampagne

Handelsrouten

Boni
Königreichsbogen

Mali
Anführer-
position

Ausgangs-
wert

Ausgangs-
wert-

Total

Gesamt

Ereignisse

Gesellschaft/10

Korruption/10

Erlasse

Wissen/10

Verbrechen/10

Fertigkeit

Grössenbonus

Grössenbonus

Gebäude

Gebäude

Gebäude

Gesinnung

Ereignisse

Ereignisse

Sonstiges

Sonstiges

=Stablität + + + + + ++ – –– –

+ ++ –

+ ++ –

+ ++ –

+ ++ –

+ + + + + ++ – –– –

+ + + + + ++ – –– –

+ + + + + ++ – –– –

+ + + + + ++ – –– –

+ + + + + ++ – –– –

+ + + + + ++ – –– –

+ + + + + ++ – –– –

+ + + + + ++ – –– –

=

=

+

+

+

+

+

+

+

+

+

+

+

+

Ruhm

Verruf

=Treue
=Wirtschaft

=Gesellschaft
=Gesetz
=Korruption
=Verbrechen
=Wirtschaft
=Wissen

Vakante 
ÄmterUnruheErlasse SonstigesRegierung Ressourcen

Anführerpositionen und Regierungsämter
Amt Bonus Reichsattribut

+Marschall

+Herrscher Stabilität, Treue, Wirtschaft

+Herrscher Stabilität, Treue, Wirtschaft

+Berater Stabilität

+Erster Diplomat Stabilität

+Erster Spion

+General Stabilität

+Hohepriester Stabilität

+Hofgelehrter Loyalty

+Kämmerer Wirtschaft

+Königlicher Vollstrecker Treue, Unruhe -1/ 
Unterhaltsphase

+Landvogt Wirtschaft

+Prinzgemahl/in Treue

+Thronerbe Treue

+Vizekönig Wirtschaft

Zielort

Andauernde Ereignisse

Herrschafts- 
wurf-SG

Notizen

Länge 
(HRL)

Routen-
modifikator

Routen- 
modifikator

Längen 
modiikator

Längen- 
modifikator

Art SG Herrschafts-
wurf-SG

Korruption Wirtschaftswert 
der Ortschaften

Erlasse

+

+

+ +

+

–

Förderungsstufe

Besteuerungsgrad

Festtage im Jahr

 Wirtschaft

 Treue  BP-Verbrauch

 BP-Verbrauch

 Treue

 Stabilität

Unruhe  Malus auf alle Herrschaftswürfe

Verbrauch BP

Schatzkammer BP

+ + +–

Grösse Ortschaften Erlasse Bauernhöfe Sonstiges

=

=

=

=

Treue
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Königreich

Hauptstadt

Armeebogen

BERUF (SOLDAT) INI MAX. ARMEENGENERAL

BEDEUTENDE CHARAKTERE
ARMEENAME

ARMEENAME

ARMEENAME

ARMEENAME

ARMEENAME

ARMEENAME

ARMEENAME

ARMEENAME

CH-MOD

Bewegungsrate

Gesinnung

Moral

Grösse

Unterhalt

TP

TP

VW

NAME

HG

AM
Taktiken

Ressourcen

Besondere Fähigkeiten

Anführer

CH-Mod Beruf (Soldat)

Anführen Bonus❑ 

ARMEE 1
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Bewegungsrate

Gesinnung

Moral

Grösse

Unterhalt

TP

TP

VW

NAME

HG

AM
Taktiken

Ressourcen

Besondere Fähigkeiten

Anführer

CH-Mod Beruf (Soldat)

Anführen Bonus❑ 

ARMEE 2

Bewegungsrate

Gesinnung

Moral

Grösse

Unterhalt

TP

TP

VW

NAME

HG

AM
Taktiken

Ressourcen

Besondere Fähigkeiten

Anführer

CH-Mod Beruf (Soldat)

Anführen Bonus❑ 

ARMEE 3

Bewegungsrate

Gesinnung

Moral

Grösse

Unterhalt

TP

TP

VW

NAME

HG

AM
Taktiken

Ressourcen

Besondere Fähigkeiten

Anführer

CH-Mod Beruf (Soldat)

Anführen Bonus❑ 

ARMEE 4

Bewegungsrate

Gesinnung

Moral

Grösse

Unterhalt

TP

TP

VW

NAME

HG

AM
Taktiken

Ressourcen

Besondere Fähigkeiten

Anführer

CH-Mod Beruf (Soldat)

Anführen Bonus❑ 

ARMEE 5

Bewegungsrate

Gesinnung

Moral

Grösse

Unterhalt

TP

TP

VW

NAME

HG

AM
Taktiken

Ressourcen

Besondere Fähigkeiten

Anführer

CH-Mod Beruf (Soldat)

Anführen Bonus❑ 
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