Bericht tiber die Finheimischen des Zauberreichs

A. Sesshafte einheimische Gruppen

1. Die Réiuberbande:
Kampfwerte -
Id.- | Widerstandskraft/| Waffe und P P(fp“ula
Symbol . . . . ritits-
Code Reichweite Reichweite . . Vertei-
Angriff | Trefferwirkung | .. wert
digung
® M*3 Schwer (H) 4
4 RHQ Mittel (M) Kurzschwert 1
Meuchel- L*x4 Mittel (M) 2
morder
g@ GroBe H*5 Gewaltig (T) 4
X R1 Schwer (H) zweischneidige 4
Streitaxt- Axt T*3 A.E. 5
kidmpfer
g , Grofie H*5 | Gewaltig(T) | 4
X R 2 Schwer (H) zweischneidige 4
Streitaxt- Axt T3 A.E. 5
kidmpfer
ﬁ M*5 | Schwer (H) 3
R3 Mittel (M) Kurzschwert 2
Kurzschwert- L*3 Mittel (M) 4
fechter
Mittl ] ] :
| R4 Mittel (M) ittlerer 2
Bogen
Bogenschiitze Laxx1] Schwer (H) 4
® M*3 Schwer (H) 4
! RS Mittel (M) Kurzschwert 1
Meuchel- L*x4 Mittel (M) 2
morder
M*3 Schwer (H) 5
R6 Mittel (M) Degen 1
Degenfechter L*3 Mittel (M) 4
M*3 Schwer (H) 5
R7 Mittel (M) Degen 1
Degenfechter L*x3 Mittel (M) 4
1. Der Standort der Rauberbande ist das Gasthaus.
) 2. Die Réuberbande ist nicht beritten.
Weitere 3. Zu Beginn des Spiels besitzt die Rduberbande neben 2 kleinen Schitzen noch 6 Reitpferde, die sie
Einzelheiten verkaufen kann.
4. Rdiuber konnen nur einzeln angeworben werden (derjenige mit der hochsten Nummer zuerst, der
Anfiihrer zuletzt). Der Grundlohn eines Riubers fiir 14 Tage entspricht seinem Popularititswert.




2. Die Wichter

Kampfwerte -
Id.- | Widerstandskraft/ | Waffe und P Popula
Symbol . . . . ritits-
Code Reichweite Reichweite . . Vertei-
Angriff | Trefferwirkung | .. wert
digung
Grof3es H*5 Gewaltig (T) 5
- |GHQ Schwer (H) zweihiindiges 4
Schwerttriager Schwert Tx4 AE. 6
GroBes H*5 Gewaltig (T) 5
Gl1 Schwer (H) zweihindiges 4
Schwerttrager Schwert T4 A.E. 6
GroBes H*5 Gewaltig (T) 5
G2 Schwer (H) zweihindiges 4
Schwerttrager Schwert Th4 A.E. 6
1. Der Standort der Wichter ist das Wachthduschen
2. Die Wichter sind nicht beritten
Weitere 3. Zu Beginn des Spiels besitzen die Wichter neben 2 kleinen Schitzen noch 1 Helm, 1 Brustpanzer
. lhei und 5 mittlerer Waffen
Einzelheiten 4. Die Wichter konnen nur als Gruppe angeworben werden, Der Grundlohn fiir die vollstindige
Gruppe fiir 14 Tage entspricht der Summe aller Popularitdtswerte ihrer Mitglieder, also 12
Goldstiicke.
3. Die Soldaten
Kampfwerte -
Id.- | Widerstandskraft/ | Waffe und P Popula
Symbol . . . . ritats-
Code Reichweite Reichweite . . Vertei-
Angriff | Trefferwirkung | . wert
digung
Grofes T4 AE. 6
SHQ Schwer (H) zweihindiges 4
Schwerttriiger Schwert H*5 Gewaltig (T) 5
H*6 Gewaltig (T) 4
3 S1 Mittel (M) Lanze 2
Lanzentriger Mx*4 Schwer (H) 5
H*6 Gewaltig (T) 4
3 S2 Mittel (M) Lanze 2
Lanzentriiger Mx4 Schwer (H) 5
g H6 | Schwer (H) 5
S3 Mittel (M) Armbrust 2
Armbrust- H1 Schwer (H) 4
schiitze




1. Der Standort der Soldaten ist das Haus.
Weitere 2. Die Soldaten sind nicht beritten.
Ei Ihei 3. Zu Beginn des Spiels besitzen die Soldaten neben 2 kleinen Schitzen noch 3 Helme, 2 Schilde und
inzelheiten 7 leichte Waffen
4. Die Soldaten
4. Der Ritterorden
. Kampfwerte Povula-
Id.- | Widerstandskraft/ | Waffe und P o
Symbol . . . . ritits-
Code Reichweite Reichweite . . Vertei-
Angriff | Trefferwirkung | .. wert
digung
H*6 Gewaltig (T) 4
OHQ Gewaltig (T) Schwert 8
Ritter Tx4 A.E. 6
H*4 Gewaltig (T) 6
1 01 Gewaltig (T) Schwert 8
Ritter T*5 A.E. 5
H*5 Gewaltig (T) 5
1 02 Gewaltig (T) Schwert 8
Ritter T*S AE. 6
Hx*4 Gewaltig (T) 6
103 Gewaltig (T) Schwert 8
Ritter T*S AE. 6
1. Der Standort des Ordens ist die Kapelle
) 2. Die Ritter des Ordens reiten auf Schlachtrossern
Weitere 3. Zu Beginn des Spiels besitzt der Orden neben 2 kleinen Schitzen noch 3 Streitrosser, 2 Riistungen
Einzelheiten und 5 schwere Waffen
4. Ritter konnen nur einzeln angeworben werden (derjenige mit der hchsten Nummer zuerst, der
Anfiihrer zuletzt). Der Grundlohn eines Ritters fiir 14 Tage entspricht seinem Popularititswert




B. Umherziehende einheimische Gruppen

1. Die Patrouille
. Kampfwerte Povnula-
Id.- | Widerstandskraft/ | Waffe und P P
Symbol . . . . ritats-
Code Reichweite Reichweite . . Vertei-
Angriff | Trefferwirkung | .. wert
digung
ﬁ Mx4 | Schwer (H) 3
PHQ Mittel (M) Kurzschwert 2
Kurzschwert- L*x2 Mittel (M) 5
fechter
ﬁ ) L4 |  Mittel (M) 3
P1 Mittel (M) Kurzschwert 2
Kurzschwert- M4 Schwer (H) 4
fechter
ﬁ M*5 | Schwer (H) 3
P2 Mittel (M) Kurzschwert 2
Kurzschwert- Lx4 Mittel (M) 4
fechter
1. Die Patrouille beginnt das Spiel auf der Erscheinungstabelle und kann am Gasthaus, an der
Kapelle, am Haus oder am Wachthduschen auftauchen.
) 2. Die Patrouille reitet auf Reitpferden
Weitere 3. Zu Beginn des Spiels besitzt die Patrouille neben 2 kleinen Schitzen noch 1 Helm, 1 Brustpanzer
Einzelheiten und 1 Schild
4. Die Patrouille kann nur als Gruppe angeworben werden. Der Grundlohn fiir die vollstindige
Gruppe fiir 14 Tage entspricht der Summe aller Popularititswerte ihrer Mitglieder, also 6
Goldstiicke.

2. Die Horde der Lanzenreiter

Kampfwerte -
Id.- | Widerstandskraft/ | Waffe und P Popula
Symbol . . . . ritits-
Code Reichweite Reichweite . . Vertei-
Angriff | Trefferwirkung | _. wert
digung
H*5 Gewaltig (T) 3
- | LHQ Leicht (L) Lanze 2
Lanzenreiter Mx*3 Schwer (H) 4
H*6 Gewaltig (T) 2
| L1 Leicht (L) Lanze 2
Lanzenreiter Mx*3 Schwer (H) 4
M*4 Schwer (H) 3
L2 Leicht (L) Lanze 2
Lanzenreiter H* 4 Gewaltig (T) 4




Hx4 Gewaltig (T) 5
L3 Leicht (L) Lanze 2
Lanzenreiter M*4 Schwer (H) 4
1. Die Horde der Lanzenreiter beginnt das Spiel auf der Erscheinungstabelle und kann an der kapelle,
dem groBien und kleinen Lagerfeuer auftauchen
Weitere 2. Die Lanzenreiter reiten auf Mustangs
Ei lhei 3. Zu Beginn des Spiels besitzen die Lanzenreiter neben 2 kleinen Schitzen noch 4 Lanzen.
inzelheiten 4. Die Lanzenreiter konnen nur als Gruppe angeworben werden. Der Grundlohn fiir die vollstindige
Gruppe fiir 14 Tage entspricht der Summe aller Popularititswerte ihrer Mitglieder, also 8
Goldstiicke.
3. Das Waldvolk
. Kampfwerte Povula-
Id.- | Widerstandskraft/ | Waffe und P o
Symbol . . . . ritits-
Code Reichweite Reichweite . . Vertei-
Angriff | Trefferwirkung | .. wert
digung
Mittl ) ) ’
. 1terer
WHQ Mittel (M) 2
Bogen & .
Bogenschiitze M 1| Gewaltig (T) 4
Mittl ] ] :
- . 1terer
W1 Mittel (M) 2
Bogen %
Bogenschiitze L 1 Schwer (H) 4
Mittl ] ] :
- . 1terer
PW2 Mittel (M) 2
Bogen %
Bogenschiitze L 1 Schwer (H) 4
1. Das Waldvolk beginnt das Spiel auf der Erscheinungstabelle und kann am Haus oder am kleinen
Lagerfeuer auftauchen.
) 2. Das Waldvolk ist nicht beritten.
Weitere 3. Zu Beginn des Spiels besitzt das Waldvolk neben 2 kleinen Schétzen noch 2 leichte Bogen und 1
Einzelheiten mittlerer Bogen.
4. Das Waldvolk kann nur als Gruppe angeworben werden. Der Grundlohn fiir die vollstdndige
Gruppe fiir 14 Tage entspricht der Summe aller Popularitdtswerte ihrer Mitglieder, also 6
Goldstiicke.




4. Das Volk der Bashkars

Kampfwerte -
Id.- | Widerstandskraft/ | Waffe und P Popula
Symbol . . . . ritits-
Code Reichweite Reichweite . . Vertei-
Angriff | Trefferwirkung | .. wert
digung
M*3 Mittel (M) 2
BQ Leicht (L) Kurzschwert 2
Pliinderer Lx4 Schwer (H) 3
M*3 Schwer (H) 3
B1 Leicht (L) Kurzschwert 2
Pliinderer Mx*4 Mittel (M) 3
H*6 Schwer (H) 2
B2 Leicht (L) Kurzschwert 2
Pliinderer Mx*4 Mittel (M) 3
H*6 Mittel (M) 2
| B3 Leicht (L) Kurzschwert 2
Pliinderer M*4 Schwer (H) 4
H*6 Schwer (H) 2
| B4 Leicht (L) Kurzschwert 2
Pliinderer Mx*4 Mittel (M) 4
Tx4 Mittel (M) 4
| BS Leicht (L) Kurzschwert 2
Pliinderer Hx*5 Mittel (M) 4
1. Das Volk der Bashkars beginnt das Spiel auf der Erscheinungstabelle und kann am gro3en
Lagerfeuer oder am kleinen Lagerfeuer auftauchen.
Weitere 2. Die Bashkars reiten auf Mustangs
. lhei 3. Zu Beginn des Spiels besitzen die Bashkars neben 2 kleinen Schitzen noch 6 Mustangs.
Einzelheiten 4. Die Bashkars konnen nur als Gruppe angeworben werden. Der Grundlohn fiir die vollstindige

Gruppe fiir 14 tage entspricht der Summe aller Popularitdtswerte ihrer Mitglieder, also 12

Goldstiicke.




5. Die Soldnergruppe
Kampfwerte -
Id.- | Widerstandskraft/| Waffe und P Popula
Symbol . . . . ritits-
Code Reichweite Reichweite . . Vertei-
Angriff | Trefferwirkung | .. wert
digung
ﬁ , Mx3 | Schwer (H) 5
CHQ Mittel (M) Kurzschwert 2
Kurzschwert- L*x4 Mittel (M) 3
fechter
ﬁ M*3 | Mittel (M) 4
Cl Mittel (M) Kurzschwert 2
Kurzschwert- M*4 Schwer (H) 3
fechter
H*6 Gewaltig (T) 4
v | C2 Mittel (M) Lanze 2
Lanzentriger Mx*x4 Schwer (H) 5
H*6 Gewaltig (T) 4
‘{L C3 Mittel (M) Lanze 2
Lanzentriger M* 4 Schwer (H) 5
H*6 Gewaltig (T) 4
3 C4 Mittel (M) Lanze 2
Lanzentriger M* 4 Schwer (H) 5
GroBes T4 AE. 6
C5 Schwer (H) zweihindiges 4
Schwerttriger Schwert H*5 Gewaltig (T) 5
g H6 | Schwer(H) | 5
Co6 Mittel (M) Armbrust 2
Armbrust- H1 Schwer (H) 4
schiitze
1. Die Soldner beginnen das Spiel auf der Erscheinungstabelle und konnen am Gasthaus oder am
grolen Lagerfeuer auftauchen.
) 2. Die Soldner sind nicht beritten.
Weitere 3. Zu Beginn des Spiels besitzen die Soldner neben 2 kleinen Schitzen noch 1 Helm, 1 Brustpanzer
Einzelheiten und 1 Schild
4. Die Soldner konnen nur als Gruppe angeworben werden. Der Grundlohn fiir die vollstindige

Gruppe fiir 14 tage entspricht der Summe aller Popularititswerte ihrer Mitglieder, also 16
Goldstiicke.




