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Einleitung
Baiuwari ist ein Fantasy-Abenteuer-Rollenspiel, in dem Fabelwesen, Götter und Magieexistieren. Das System basiert auf Regeln, die von klassischen Rollenspielen, auch Old-School-Rollenspiele (OSR) genannt, inspiriert wurden. Baiuwari ist einerseits ein sehr ein-faches Spiel, das auch von Grundschu lern gespielt werden kann, es besitzt allerdings auchso viel Tiefe, dass es gerade fu r Erwachsene interessant ist.
Rollenspiele werden von mehreren teilnehmenden Spielern gespielt. Ü blicherweise spielenzwei bis acht Spieler jeweils einen Spielercharakter (SC) und ein Vermittler, der Spielleiter(SL) leitet das Spiel. In Baiuwari spielen die Spieler jeweils einen Bajuwaren bzw. eine Ba-juwarin um das Jahr 700. Der Spielleiter sorgt dafu r das Spiel am Laufen zu halten, Orte zukreieren, Nichtspielercharaktere (NSC) und Monster zu spielen und all die anderen Dingezu erschaffen, die in dieser Welt existieren, die den Spielern helfen oder eine Herausforde-rung fu r sie darstellen.
Üm den Erfolg oder Misserfolg der meisten Aktionen, die im Spiel stattfinden, zu ermitteln,werden Wu rfel verwendet. In Baiuwari verwendet zu diesem Zweck einen u blichen Satzvielfo rmiger Rollenspiel-Wu rfel, die in den Regeln erkla rt werden.



Übersicht
Baiuwari wurde mit Blick auf die folgenden Designphilosophien entwickelt:
Neutralität

· Die Rolle des Spielleiters besteht darin, die Regeln, Situationen, Nichtspielercharak-tere und die Geschichte versta ndlich zu erza hlen, wa hrend er gleichzeitig als neutra-ler Vermittler agiert.
Klassenlos

· Die Charakter-Rolle oder Fa higkeiten werden nicht durch eine Klasse eingeschra nkt.Stattdessen bestimmen Fa higkeiten, der Beruf, die Ausru stung, die ein Spielcharak-ter mit sich tra gt, und dessen Erfahrung, sowie seine Weiterentwicklung, u ber sei-nen Charakter.
Tod

· SCs mo gen ma chtig sein, sie sind jedoch in vielerlei Hinsicht anfa llig fu r Schaden.Der Tod lauert hinter vielen Ecken, er erfolgt jedoch niemals zufa llig oder ohne War-nung.
In erster Linie Fiktion

· Wu rfel spiegeln nicht immer die Schwierigkeit eines Hindernisses oder dessen Aus-gang wider. Stattdessen entscheidet der SL im Dialog mit den Spielern, auf Grundla-ge der Begebenheiten der Spielwelt, u ber Erfolg und Misserfolg.
Fantasywelt

· Realismus spielt eine untergeortnete Rolle. Der Spielspaß und eine spannende Spiel-welt stehen im Vordergrund.
Charakterentwicklung

· SC vera ndern sich durch das Weiterkommen in der Spielwelt, erhalten neue Fertig-keiten und Fa higkeiten, indem sie Gefahren meistern und Hu rden u berwinden.Ebenso erhalten sie Erinnerungen und Narben, die sie durch ihre vergangenenAbenteuer erhalten haben.
Spielerentscheidungen

· Den Spielern sollten Informationen u ber etwaige Gefahren frei und ha ufig mitgeteiltwerden, damit sie die Folgen, der von ihnen getroffenen Entscheidungen, verstehen.



Grundsätze
· Der SL und die SC verfu gen jeweils u ber Richtlinien, die ihnen dabei helfen eine spe-zifische Spielerfahrung zu machen, die durch kritisches Denken, Erforschung und ei-ner dadurch entstehenden Erza hlung definiert werden.

Gemeinsame Ziele
· Die Spieler vertrauen sich gegenseitig, um sich auf die gemeinsame Ümgebung, dieZiele ihrer SC und die Herausforderungen der Gruppe einzulassen. Daher arbeitetdie Gruppe u blicherweise zusammen, um als Team ein gemeinsames Ziel zu errei-chen.

Abenteuer
Welche Art von Abenteuer ko nnten die Spieler erwarten?

· Verteidigt das Dorf vor einer Ra uberbande
· Jagt ein Monster, dass die Do rfer in der Gegend terrorisiert
· Erobert euer Geho ft zuru ck, nachdem es von Kobolden u berrannt wurde
· Bergt ein wertvolles Relikt in den Alpen
· Vermittelt zwischen zwei Familien, die eine Blutfehde austragen
· Beschu tzt einen Adeligen, auf demWeg zu seiner Festung
· Erforscht mysterio se Bergregionen, um ein mystisches Biest auszumachen
· Infiltriert eine Ra uberbande, die marodierend durch die Gegend zieht
· Sucht einen sagenumwobenen Schatz in eine verlassenen Ro merfestung



Richtlinien für Spielleiter
Regeln

· Betrachte die Regeln, als wa ren sie Vorschla ge.
· A ndere oder entferne Regeln, wenn sie, aus welchem Grund auch immer, nicht pas-sen.
· Ü bernimm Regeln aus anderen Spielen oder Systemen, wenn sie gut passen.
· Gib deinen Spielern die Mo glichkeit Regela nderungen einzubringen.

Information
· Biete nu tzliche Informationen u ber die Spielwelt, wa hrend sie von den SCs erforschtwird.
· Spieler mu ssen nicht wu rfeln, um etwas u ber ihre Ümsta nde zu erfahren.
· Gib den Spielern hilfreiche und klare Antworten auf ihre Fragen.
· Antworte ehrlich, beschreibe konsistent und lasse die Spieler immer wissen, dasssie jederzeit Fragen stellen du rfen.

Variabler Schwierigkeitsgrad
· Setze standardma ßig auf den Kontext anstatt auf reine Zahlen und Mechanik.
· Wenn ein Spieler etwas machen mo chte, das auf keinen Fall mo glich ist, kann keinWu rfelwurf dafu r sorgen, dass es plo tzlich mo glich ist.
· Ist das, was der Spieler beschreibt und wie er die Situation beeinflusst vernu nftig?Dann lass es geschehen!
· Rettungswu rfe decken einen Großteil der heiklen Situationen ab und sind oft dasEinzige, was fu r riskante Aktionen notwendig ist.
· Viele Gefahren ko nnen vermieden oder ausgelo scht werden, wenn Zeit, Einsatz undKo nnen eingesetzt werden. Wenn es keine wirkliche Gefahr gibt, brauchst du nichtzu wu rfeln.
· Erzeuge Situationen, die nicht-mechanische Lo sungen mit sich bringen. Ein Problemwird spannender, wenn seine Lo sung in der Fiktion selbst steckt.
· Kreatives Denken ist ein wichtiger Teil von Baiuwari und Gruppen die gut darinsind, sollten entsprechend erfolgreich sein.

Belohnung
· Belohne kreatives Ü berwinden von Hindernissen. Dabei kann es sich um einfachesVermeiden von Risiken, neues Wissen, Charakterwachstum und vieles mehr han-deln.
· Passe Ergebnisse entsprechend dem Einsatz, der hineingeflossen ist, an. Wenn dieSCs wirklich hart daran gearbeitet haben bei etwas Erfolg zu haben, obwohl dies miteiner Gefahr einherging, dann erho he die Belohnung, um ihren Mu hen gerecht zuwerden.



Gefahren
· Die Spielwelt birgt echte Gefahren, die den SC Schmerzen verursachen und sogarden Tod bringen ko nnen.
· Weise die Spieler auf echte Gefahren hin, sobald sie auftreten. Je gro ßer die Gefahrist, desto offensichtlicher muss sie sein.
· Platziere Fallen offensichtlich und lasse den Spielern Zeit eine Lo sung zu finden.
· Gib den Spielern Gelegenheiten Probleme zu lo sen und mit der Welt zu interagieren.

Vorbereitung
· Die Spielwelt ist organisch, anpassbar und beliebig. Sie ist intuitiv, schla gt plo tzlichscharfe Kurven und verla uft vielleicht in eine vo llig andere Richtung als erwartet.
· Nutze beliebige Tabellen und Generatoren, um Situation zu erzeugen. Du solltest da-mit aber keine Geschichten oder Handlungen erzeugen.
· Gib den Spielern interessante Aufgaben innerhalb der Fiktion.

Erzählerischer Fokus
· Was za hlt, ist die entstehende Spielerfahrung, nicht die Mathematik oder die Fa hig-keiten der SCs. Gib den SCs Trainingsmo glichkeiten und perso nliche Quests, um ih-nen eine Weiterentwicklung und Spezialisierung zu ermo glichen.
· Schenke den Bedu rfnissen und Wu nschen deiner Spieler Beachtung. Schaffe ihnenrealistische Handlungsmo glichkeiten.
· Ein Dolch an der Kehle ist to dlich, egal ob der SC eine teure Ru stung tra gt oder einbeeindruckendes Training erhalten hat.

Nichtspielercharaktere (NSCs)
· NSCs erinnern sich daran, was der Spieler sagt, was er macht und welchen Einflussdies auf die Welt hat.
· NSCs wollen nicht sterben. Hauche jeder Figur Eigeninteressen, Perso nlichkeit undeinen Lebenswunsch ein.
· Jeder NSC hat Ziele und mindestens eine Agenda. Es gibt ein Limit wie weit dieserCharakter bereit ist zu gehen, um seine Ziele zu erreichen.
· Lasse NSCs Drohen, Kompromisse vorschlagen oder lasse sie Versuche unterneh-men die SCs zu u berzeugen.

Schätze
· Ein Schatz ist charakteristisch fu r die Ümgebung, in der er geborgen wurde. Er er-za hlt eine Geschichte.
· Scha tze sind sehr wertvoll, beinahe immer sperrig und, von ihremWert und Presti-ge abgesehen, selten nu tzlich.
· Relikte sind kein Schatz, obwohl sie nu tzlich und interessant sind.
· Nutze Scha tze als Ko der, fu r exotische Orte, die von furchterregenden Gegnern ge-schu tzt werden.



Auswahl
· Gib den Spielern eine Wahl, um ein Ergebnis zu forcieren, wenn sich die Situationder Spieler beruhigt.
· Nutze eine bina re „also, A oder B?“-Antwort, wenn ihre Pla ne vage sind.
· Arbeitet mit diesem Gespra chsverlauf zusammen, um das Spiel am Laufen zu halten.
· Stelle sicher, dass die Taten von Spieler-Charakteren einen bleibenden Eindruck inder Spielwelt hinterlassen.

Schicksalswürfe
· Gelegentlich willst du ein zufa lliges Element nutzen ko nnen (z.B. Wetter, eineKrankheit, ein einzigartiges Charakterwissen, etc.)
· Wu rfel in diesen Situationen einen W6. Eine Augenzahl von 4 oder mehr, begu nstigtden Spieler.
· Eine Augenzahl von 3 oder weniger bedeutet Pech fu r die SC oder ihre Verbu ndeten.



Richtlinien für Spieler
Handlungsfähigkeit

· Attribute und dazugeho rige Rettungswu rfe definieren deinen SC nicht. Es sind ledig-lich Werkzeuge.
· Frage dich nicht nur was dein SC machen wu rde, frage dich, was du selbst in dieserSituation machen wu rdest.
· Sei kreativ und nutze deine Vorstellungskraft, um mit Gegensta nden, Kontakten unddeiner Ümgebung zu interagieren.

Teamwork
· Versuche dich mit deinen Mitspielern abzustimmen, bevor du allein nach Vornpreschst.
· Seit euch u ber Ziele und Grenzen einig. Respektiert euch gegenseitig, denn damit er-reicht ihr als Gruppe mehr als ein Einzelner.

Erkunden
· Stellt Fragen und ho rt auf Details. Das ist nu tzlicher als jede Statistik, jeder Gegen-stand oder jede Fa higkeit, die man besitzt.
· Nimm die Ausfu hrung des SL ohne Misstrauen zur Kenntnis aber scheue dich nichtdavor weitere Informationen zu erfragen.
· Es gibt nicht den einen richtigen Weg nach vorn.

Sprechen
· Behandle NSCs als wa ren es echte Personen und verlasse dich auf deine Neugier umInformationen zu erhalten und Probleme zu lo sen.
· Du wirst feststellen, dass die meisten Leute interessant sind und mit dir sprechenwollen bevor sie sich entscheiden gewaltta tig zu werden.

Vorsicht bewahren
· Ka mpfen ist meist eine Wahl und selten Weise; u berlege dir also gut, ob Gewalt indiesem Moment wirklich der richtige Weg ist, um eure Ziele zu erreichen.
· Versucht die Chancen zu euren Gunsten zu nutzen und zieht euch zuru ck, wenn dieSituation ungu nstig erscheint.

Planen
· Ü berlege dir Wege um Hindernisse, durch Erkunden, Spu rsinn und Feststellen derTatsachen, zu vermeiden und zu u berwinden.
· Forsche und erkundige dich u ber dein Ziel.



Ambitionen
· Setze dir Ziele und nutze deine du rftigen Mo glichkeiten, um schrittweise weiterzu-kommen.
· Erwarte nichts und arbeite fu r deinen Ruf!
· Halte das Spiel am Laufen und Spiele, um zu sehen was passiert!



Richtlinien der Welt
Die Alpen

· Die Alpen sind mysterio s und bieten viele wundersame Orte.
· Wo keine Menschen leben, leben mysterio se und gefa hrliche Tiere.
· Sei vorsichtig, wenn du in die Berge gehst. Viele Wanderer haben ihren Tod gefun-den, weil sie in die Tiefe gestu rzt sind. Die Berge nehmen keine Ru cksicht auf dich!

Die Städte
· In der Stadt leben keine Ünfreien.
· Stadtluft macht frei. Ünfreie, die ihren Herrn entlaufen sind, werden in der Stadt zuFreien.
· Ein Ünfreier wird nicht automatisch frei, nur weil er eine Stadt mit seinem Herrn be-tritt.

Die Götter
· Die su dgermanischen und keltischen Go tter haben immer noch Einfluss auf das Le-ben der Menschen.
· Die Menschen bauen Schreine fu r ihre Go tter.
· Die Macht der Go tter schwindet, da sich das Christentum ausbreitet.

Die Magie
· Die Magie ist wild und unberechenbar.
· Nur die Druiden und die Schamanen wissen die Magie zu beherrschen. Allerdingsauch nur bis zu einem gewissen Grad.
· Zaubern zieht die Aufmerksam derer auf sich, die sich diese Kra fte darin aneignenwollen und es wird als gefa hrlich angesehen, sie offen zur Schau zu stellen.

Die Römer
· Die Ro mer sind la ngst Geschichte.
· Sie haben viele Zeugnisse hinterlassen.
· Die Kultur ist stark von der Kultur der Ro mer gepra gt.

Geheimnisse
· Geheimnisse sind wert erforscht zu werden aber sie werden nicht selten gut be-wacht.
· Manche Geheimnisse bleiben ungelo st.



Charaktererstellung
Jeder Spieler beno tigt einen Charakterbogen fu r seinen Charakter, auf dem der Name, dieAttributswerte, die Ausru stung, der Besitz und die Beziehungen zwischen den Charakterenfestgehalten werden. Du hast die Mo glichkeit den Baiuwari-Charakterbogen zu benutzenaber ein Blatt Papier aus einem Notizblock reicht vo llig aus. Am besten beschriftest du denCharakterbogen mit einem Bleistift, da sich manche Werte im Verlauf des Spiels a ndernwerden.
Name, Herkunft & Eigenschaften.
Zuerst wa hlst du einen Namen fu r deinen Charakter, beschreibst seine Herkunft und gibstihm einen Beruf, wodurch sich sein Wissen und seine potenziellen Fa higkeiten ergeben.Dann gibst du dem Charakter die Attribute (Aussehen, Sprache, Eigenheiten, Ruf, etc.), dieden Charakter individuell machen. Fu r diese Attribute gibt es jeweils Attributs-Tabellen.Üm die Charaktererstellung zu vereinfachen, kannst du die jeweiligen Attribute auch perWu rfelwurf bestimmen.
Zuletzt wu rfelst du das Alter (2W20+10).
Attributwerte
Spielercharaktere (SC) haben nur vier Attribute:Stärke (STÄ), Geschicklichkeit (GES), Willensstärke (WIL) und Wahrnehmung (WAR).Beim Erstellen eines SC, sollten die Spieler der Reihenfolge nach 4W6, einmal jeweils fu reinen Attributswert, wu rfeln. Von den vier Wu rfeln wird jeweils das kleinste Ergebnis ab-gezogen und die verbleibenden drei Wu rfelergebnisse zusammengeza hlt. Die Wu rfelergeb-nisse von zwei beliebigen Attributswerten du rfen getauscht werden. Der ho chste Attributs-wert, ohne Bonus, kann nie ho her als 18 sein.
Beispiel: Ines würfelt für ihren Charakter STÄ und erhält als Ergebnis einmal 1, einmal 2,einmal 4 und einmal 6. Der Würfel mit der 1 wird abgezogen und die restlichen Würfel erge-ben zusammen 12. Die beiden nächsten Würfe, ergeben eine 9 für GES, eine 13 für WILL undeine 12 für WAR. Ines entscheidet sich nun die 12 mit der 9 zu tauschen. Somit besitzt ihrCharakter 9 STÄ, 12 GES, 13 WILL und 12 WAR.
Trefferschutzpunkte
Wu rfle 1W6 um die anfa nglichen Trefferschutzpunkte (TSP) deines Charakters zu ermit-teln, die deine Fa higkeit Schaden im Kampf zu vermeiden, widerspiegelt. TSP sagen nichtsu ber die Gesundheit oder Tapferkeit des SC aus. Sie gehen auch nicht lange verloren (sieheHeilen). Wenn ein Angriff die TSPs eines SC auf 0 reduziert, muss der Spieler auf der Nar-ben-Tabelle wu rfeln.



Inventar
SC haben insgesamt 15 Inventarplätze (IP): ein Rucksack mit 8 IPs, jeweils 1 IP pro Hand,2 IPs auf ihrem Oberko rper (Brust oder Kopf) und 3 IPs an ihrem Gu rtel. Der Rucksackkann auch gleichzeitig als Notfallschlafsack eingesetzt werden – jedoch nur wenn man ihnvorher ausleert.
Die meisten Gegensta nde nehmen einen IP ein und kleine Gegensta nde ko nnen zu einemBu ndel zusammengefu gt werden. Spatha, Sax und Franziska werden am Gu rtel getragen.Die Pla tze dienen zur Veranschaulichung und ko nnen nach Ermessen des SL neu geordnetwerden.
Sperrige Gegensta nde nehmen bis zu zwei IP ein und sind u blicherweise Dinge, die mitzwei Ha nden oder schwer zu tragen sind. Einem SC, der ein vollgefu lltes Inventar herum-tra gt, werden die TSP auf 0 reduziert.
Ein SC kann nicht mehr tragen als seine IPs erlauben. Karren (die mit beiden Ha nden ge-zogen werden), Pferde oder Mulis ko nnen das Inventar erweitern. Mietlinge ko nnen fu r dasTragen der Ausru stung angeheuert werden. Ünfreie ko nnen ebenfalls dazu eingesetzt wer-den, einen Teil der Ausru stung zu tragen.
Der Beruf
Jeder SC erha lt einen Beruf, da der Charakter u ber den Beruf definiert wird. Der Beruf kannfrei gewa hlt werden.
Bei den Berufen gibt es allerdings zu beachten, dass ein Ünterschied zwischen ehrlichenund unehrlichen Berufen besteht. Dabei bezieht sich das ehrlich und unehrlich darauf, obder Beruf eine Ehre besitzt (ehrlich) oder nicht (unehrlich). Ünehrliche Berufe werden ver-achtet und wer einen unehrlichen Beruf ausu bt wird meist ausgegrenzt und darf u blicher-weise nicht in Siedlungen und Sta dten wohnen.
Handwerkliche Arbeit gilt als Mu hsal und als Strafe Gottes. Daher wird diese Arbeit u ber-wiegend von den Ünfreien ausgefu hrt. Fast alle Handwerker produzieren ausschließlich fu rKunden in ihrer unmittelbaren Ümgebung.
Spezielle Arbeitstechniken, wie Bronzeguss, Malerei und Bildhauerei, sind an Klo ster ge-bunden. Es gibt keine feste Entlohnung fu r Beamte. Hofbeamte treten in den in den herr-schaftlichen Hausstand ein und werden dort versorgt. Von seinem Herrn erha lt er meistreiche Geschenke und Gu ter, die dauerhafte Einnahmen erwirtschaften. Provinzialbeamtewerden dadurch entlohnt, dass sie einen Anteil an den Einnahmen des Staates erhalten.
Fu r Aktionen, die das Wissen eines Berufes voraussetzen, ist kein Rettungswurf notwendig,wenn der SC diesen Beruf erlernt hat. Ein Schreiner weiß wie er Holz zu bearbeiten hat undwas er mit demMaterial anstellen kann.
Die Startausrüstung
Alle SC beginnen mit:



· Rationen fu r drei Tage (1 IP)
· Eine Fackel (1 IP)
· 2W6 Silberstu cke
· 3W6 Kuperstu cke
· Freie besitzen meist ein Sax (W8).

Reiche Charakta re, z.B. Adelige und reiche Ha ndler, erhalten zusa tzlich:
· 1W6 Goldstu cke
· Ein Spatha (W10)

Die restliche Ausru stung kann frei gewa hlt werden. Üm diesen Prozess zu vereinfachenkannst du auf der Startausrüstungs-Tabelle wu rfeln, um festzustellen welche Ru stung,Waffen, Werkzeuge und Ausru stung dein SC besitzt. Wenn angezeigt, wu rfle auf der Zau-berspruch-Tabelle mit einemW100 (oder wu rfle 2W10 und nutze jeweils einen Wu rfelanstelle der Einerstelle und den zweiten anstelle der Zehnerstelle).
In der Ausru stungs-Tabelle findest du die Werte fu r Ru stung, Schaden und Inventarpla tze.Kleinere Gegensta nde zu einem Bu ndel in einem IP gebu ndelt werden.
Wenn du dir etwas vorstellst, das na her an traditionelle Klassen erinnert, sieh dir die Ta-belle für Optionale Ausrüstungspakte an.



Name & Berufe (W100)
Weibliche Namen
1 Adele 26 Chlodosinda 51 Guntheuc 76 Pega
2 Adelheid 27 Christina 52 Gutrud 77 Pilitrud
3 Adelindis 28 Chrodechild 53 Hidda 78 Ramhilde
4 Adelperga 29 Clotilde 54 Hiltrud 79 Regintrud
5 Adeltrudis 30 Desiderata 55 Imma 80 Rodelinde
6 Agatha 31 Donata 56 Ine 81 Romilda
7 Albofledis 32 Drahomira 57 Indeltrud 82 Roswitha
8 Adlana 33 Dymphna 58 Ingoberga 83 Rotrud
9 Alpais 34 Esme 59 Ingund 84 Salaberga
10 Amalsuntha 35 Fausta 60 Irene 85 Sichildis
11 Ansa 36 Fara 61 Irmina 86 Sophia
12 Anselperga 37 Fredegunde 62 Irmingard 87 Suavegotha
13 Anstrudis 38 Frideswida 63 Isidora 88 Swanahild
14 Athanasia 39 Galla 64 Judith 89 Thekla
15 Attala 40 Gergerga 65 Johanna 90 Theodelinde
16 Audofleda 41 Gerelind 66 Madelberta 91 Theodoratha
17 Basina 42 Gerswind 67 Lanthilde 92 Theudelinde
18 Bathilde 43 Getrude 68 Lisabeth 93 Theune
19 Beatrice 44 Gisela 69 Liutberga 94 Üta
20 Begga 45 Gleisnod 70 Liutpirc 95 Walburga
21 Bertha 46 Gregoria 71 Mathilde 96 Walderada
22 Berthild 47 Griya 72 Mataswintha 97 Wiborada
23 Betrada 48 Gomatrud 73 Nantechild 98 Wigilinda
24 Bilichild 49 Goswintha 74 Odila 99 Wisigarda
25 Brunhilda 50 Gundeperga 75 Osanna 100 Witburga
Männliche Namen
1 Abbo 26 Basinus 51 Grifo 76 Raginpert
2 Acca 27 Beda 52 Grimoald 77 Rodoald
3 Adalbert 28 Brodulf 53 Gumpert 78 Roderich
4 Adalrich 29 Charibert 54 Godepert 79 Sabaudus
5 Adaloaid 30 Childebert 55 Hatto 80 Secundus
6 Adelchis 31 Chlodomer 56 Hucbert 81 Sentilo



7 Adrian 32 Chlothar 57 Hugobert 82 Sigbert
8 Agibald 33 Chrodobert 58 Jakob 83 Sigirich
9 Agilulf 34 Clodoald 59 Johannes 84 Sigwin
10 Alric 35 Clovis 60 Julian 85 Sintpert
11 Alfons 36 Columbian 61 Karl 86 Sturmius
12 Amandus 37 Cunincpert 62 Karlmann 87 Tonazan
13 Andhun 38 Dagobert 63 Kilian 88 Tassilo
14 Andreas 39 Dentelin 64 Korbinian 89 Theodemir
15 Ansprand 40 Dragobodo 65 Lantpert 90 Theudebald
16 Anund 41 Einhard 66 Ledi 91 Theuderic
17 Athalaric 42 Egbert 67 Liutpert 92 Theodo/s
18 Atto 43 Emmeram 68 Magnerich 93 Theodbert
19 Arbeo 44 Engelmundus 69 Merowech 94 Viktor
20 Arculf 45 Eutharic 70 Odilo 95 Wacho
21 Aripert 46 Fara 71 Odoacer 96 Walthari
22 Audulf 47 Flobrigis 72 Paul 97 Wurmhari
23 Authari 48 Fredegar 73 Paulus 98 Wendelin
24 Barbatus 49 Gaubald 74 Pippin 99 Wigbert
25 Basilius 50 Garibald 75 Rado 100 Wilibald
Berufe
1 Ableger 26 Fischer 51 Kettenschmied 76 Scha ffler
2 Antrustionat 27 Flo ßer 52 Knecht 77 Schamane
3 Arzt und Apo-theker 28 Flussschiffer 53 Ko hler 78 Schild- und Pan-zerschmied
4 Aschenbrenner 29 Gaukler 54 Korbmacher 79 Schneider
5 Ba cker 30 Geldwechsler 55 Kramer 80 Schreiber
6 Bader – unehr-lich 31 Gerber – unehr-lich 56 Kra uterfrau 81 Schreiner

7 Bademagd 32 Glaser 57 Koch 82 Scho ffe



8 Barde 33 Goldschmied 58 Ku rschner –unehrlich 83 Schultheiß

9 Bauer 34 Grobschmied 59 Lohmu ller –unehrlich 84 Schwertschmied

10 Bergmann 35 Gu rtler 60 Majordomus 85 Seiler
11 Bettler – Ün-ehrlich 36 Ha ndler 61 Meretrix / Hu-re – unehrlich 86 So ldner – un-ehrlich
12 Bogener 37 Hebamme 62 Metsieder 87 Steinhauer
13 Bote 38 Henker 63 Mo nch undNonne 88 Steinmetz

14 Bronzegießer 39 Hiata – unehrlich 64 Mu ller – un-ehrlich 89 Tafernwirt

15 Buchbinder 40 Hirte 65 Mundschenk 90 Tagelo hner –unehrlich
16 Buchmaler 41 Hof- und Huf-schmied 66 Pechsieder 91 Tandler

17 Buckelkra mer 42 Hundshautgerber– unehrlich 67 Pergamenter –unehrlich 92 Theriakha ndler

18 Champion –unehrlich 43 Hundeschla ger -unehrlich 68 Pfarrer 93 To pfer

19 Dirne 44 Imker 69 Pfeilschnitzer 94 Truchsess
20 Dolmetsch 45 Ja ger 70 Pra zeptor 95 Vasall
21 Drahtzieher 46 Joculator 71 Ra uber 96 Wagner
22 Drechsler 47 Ka mmerer 72 Rutenga nger 97 Wasenmeister –unehrlich



23 Druide 48 Kammmacher 73 Sakebaro 98 Weber
24 Eisenhuter 49 Kaufmann 74 Sarwu rker 99 Winzer
25 Falkner 50 Kerzenmacher 75 Salzsieder 100 Zeidler



Charakter-Attribute (W10)
Körperbau
1 Athletisch 6 Du rr
2 Muskulo s 7 Kurz
3 Schwabbelig 8 Statuesk
4 Schlaksig 9 Sta mmig
5 Schroff 10 Baumlang
Haut
1 Muttermal 6 Rund
2 Dunkel 7 Soft
3 Ha ngend 8 Gebra unt
4 Pockennarbig 9 Ta towiert
5 Rotbackig 10 Verwittert
Haar
1 Glatze 6 Lang
2 Geflochten 7 Luxurio s
3 Lockig 8 O lig
4 Dreckig 9 Gewellt
5 Kraus 10 Du nn
Gesicht
1 Knochig 6 Perfekt
2 Gebrochen 7 Rattena hnlich
3 Gemeißelt 8 Scharf
4 Langgezogen 9 Quadratisch
5 Blass 10 Eingesunken
Sprache
1 Direkt 6 Kra chzend
2 Blumig 7 Pra zise
3 Kryptisch 8 Fipsig
4 Brummend 9 Stotternd
5 Formal 10 Flu sternd



Kleidung
1 Klassisch 6 Zerlumpt
2 Blutflecken 7 Ünordentlich
3 Elegant 8 Tracht
4 Dreckig 9 Ranzig
5 Fremdla ndisch 10 Verschmutzt
Tugend
1 Ehrgeizig 6 Ehrbar
2 Vorsichtig 7 Einfach
3 Mutig 8 Barmherzig
4 Diszipliniert 9 Gelassen
5 Fro hlich 10 Tolerant
Laster
1 Aggressiv 6 Faul
2 Bitter 7 Nervo s
3 Feige 8 Ünverscha mt
4 Hinterha ltig 9 Eitel
5 Gierig 10 Rachsu chtig
Ruf
1 Ehrgeizig 6 Faulenzer
2 Langweiler 7 Sonderling
3 Gefa hrlich 8 Abstoßend
4 Ünterhalter 9 Respektiert
5 Ehrlich 10 Weise
Mißgeschicke
1 Verlassen 6 Betrogen
2 Alkoholiker 7 Degradiert
3 Erpesst 8 Diskreditiert
4 Vorverurteilt 9 Verleugnet
5 Verflucht 10 Verstoßen



Startausrüstung (W20)
Rüstung
1-3 4-14 15-19 20
Keine Gambeson Kettenhemd Plattenru stung
Helme & Schilde
1-13 14-16 17-19 20
Keine Helm Schild Helm & Schild
Waffen

1-5 6-14 15-19 20
Dolch, Knu ppel,Stab, Beil Axt,Bogen Langbogen, , Schleu-der, Lanze, Speer, Großer Ham-mer
Werkzeuge (W10)
1 Blasebalg 6 Kochto pfe
2 Eimer 7 Brecheisen
3 Kra henfu ße 8 Handbohrer
4 Kalk 9 Angelrute
5 Meißel 10 Sa ge
Schnickschnack (W10)
1 Glasperlen 6 Tro te
2 Fetische 7 Weihrauch
3 Wu rfelset 8 Instrument
4 Theriak-Paste 9 Linse
5 Falsche Edelsteine 10 Murmeln
Bonusgegenstand (Würfle wenn angegeben / W20)

1-5 6-13 14-17 18-20
Schnickschnack Werkzeug Ru stung oder Waffe Zauberleder

Zauberleder (W100)
1 Festhalten 26 Erdbeben 51 Maskerade 76 Rauchform
2 Dimensionsanker 27 Elastizita t 52 Verkleinern 77 Riechen
3 Objekt Beleben 28 Elementare Wand 53 Spiegelbild 78 Erlo schen
4 Anthropomorphisieren 29 Stibizen 54 Spiegelgang 79 Sortieren
5 Arkanes Auge 30 Leuchtsignal 55 Mehrarmig 80 Schauspiel



6 Astrales Gefa ngnis 31 Nebelwolke 56 Nacht-Spha re 81 Zaubersa ge
7 Anziehen 32 Rausch 57 Objektivierung 82 Spinnenklettern
8 Ta uschung des Geho rs 33 Tor 58 Schleimform 83 Wu rfel herbei-rufen
9 Geplapper 34 Schwerkraftverlagerung 59 Befriedung 84 Schwarm
10 Blumenko der 35 Gier 60 Angst 85 Telekinesis
11 Tierform 36 Hast 61 Grube 86 Telepathie
12 Beneblung 37 Hass 62 Ürflut 87 Teleportieren
13 Ko rpertausch 38 Ho re Flu stern 63 Dru cken/Ziehen 88 Zielko der
14 Charme 39 Schweben 64 Tote erwecken 89 Dickicht
15 Verstehen 40 Hyponotisieren 65 Geist erwecken 90 Go tzenbild be-schwo ren
16 Befehl 41 Eisige Beru hrung 66 Gedanken Lesen 91 Zeit beherr-schen
17 Schaumkegel 42 Besitzer ermitteln 67 Zuru ckstoßen 92 Wahre Sicht
18 Pflanzen Beherrschen 43 Erleuchten 68 Sehende Augen 93 Meerquelle
19 Wetter Beherrschen 44 Ünsichtbare Fessel 69 Elemente For-men 94 Vision
20 Wunden Heilen 45 Klopfen 70 Warhnehmen 95 Visuelle Illusion
21 Ertauben 46 Sprung 71 Schild 96 Abwehr
22 Magie Erkennen 47 Flu ssige Luft 72 Verborgen 97 Netz
23 Zerlegen 48 Magischer Da mpfer 73 Wechseln 98 Ding
24 Verkleiden 49 Behausung 74 Schlafen 99 Zaubererzeichen
25 Verdra ngen 50 Murmelwahn 75 Rutschig 100 Ro ntgenblick
Zauber- und Heiltränke (W100)
1 Sta rke 26 Haarwuchs 51 Wellenkrampf 76 Bewusstlosigkeit
2 Geschicklichkeit 27 Fernsicht 52 Bewegungslosigkeit 77 Seelenheilung
3 Willenskraft 28 Lautlos 52 Verfa rbung 78 Knochenheilung
4 Stahlhaut 29 Tapferkeit 54 Wohlschmeckend 79 Wundheilung
5 Schweben 30 Tiergestalt 55 TSP-Wiederherstel-lung 80 Vergiftungsheilung
6 Verstehen 31 Gedanken Lesen 56 Angst 81 Telepathie
7 Bauchluft 32 Riechen 57 Anthropomorphisieren 82 Elastizita t
8 Gier 33 Schlafen 58 Ro ntgenblick 83 Sprung
9 Vision 34 Schweben 59 Echolot 84 Schwimmha ute
10 Verliebt 35 Gier 60 Riese 85 Haarwuchs



11 Taubheit 36 Wahrnehmen 61 Riechen 86 Pflanzenwuchs
12 Ablenkung 37 Immunita t 62 Hass 87 Dopplung
13 Lernen 38 Amnesie 63 Wasserwanderung 88 Flu gel
14 Versteinerung 39 Zungenmaler 64 Gummiko rper 89 Scharfes Zeug
15 Blindheit 40 Schrumpfen 65 Spinnenklettern 90 Sturm
16 Schreikrampf 41 Kletteraffe 66 Verflu ssigen 91 Abfuhr
17 Tierversteher 42 Netz 67 Kamin 92 Ünsichtbarkeit
18 Schlangenhaut 43 Musikmacher 68 Bauchredner 93 Sa ure
19 Chama leon 44 Guter Geruch 69 Goldhaut 94 Kompass
20 Schweißausbruch 45 Papiersta rke 70 Ü berzeugen 95 Falscher Tod
21 Schneckenhaft 46 Koch 71 Wachsein 96 Flecken
22 Go tterda mmerung 47 Luftlosigkeit 72 Monsterkraft 97 Lachkrampf
23 Geistesblitz 48 Ka lteschutz 73 Nebel 98 Plapperkrampf
24 Schwellkopf 49 Feuerwiderstand 74 Leuchtende Augen 99 Idiotie
25 Chama leon-Zunge 50 Trunkenheit 75 Laufen 100 Vergiftung



Ausrüstungs- und Preisliste
Rüstung
Schild +1 Ru stung, sperrig 5 sm
Helm +1 Ru stung 5 gm
Gambeson +1 Ru stung 5 sm
Kettenhemd +2 Ru stung, sperrig 15 gm
Lamellenpanzer +3 Ru stung, sperrig 12 gm
SchildDer Schild ist ein ho lzerner Rundschild, mit einem Durchmesser von ca. 81cm. Er besitzteinen eisernen Schuldbuckel, der auch offensiv eingesetzt werden kann. Oft ist der Schildmit Leder bezogen und mit bunten Mustern bemalt.
HelmDer am weitesten verbreiteter Helm ist der Spangenhelm. Er besteht aus einemmetallenenStirnreif, aus dem vier bis sechs oder auch mehr Metallleisten (Spangen) in konischer Wo l-bung in einer Scha delplatte, Helmspitze oder einem Helmzapfen zusammenlaufen. Manch-mal ist er mit aufwa ndigen Mustern verziert, manchmal besitzt einen Pferdeschweif, aufder Spitze befestigt ist.
GambesonDer Gambeson ist ein Panzerhemd, das aus gestepptem Stoff hergestellt wird. Wird ein Ket-tenhemd oder ein Lammellenpanzer u ber dem Gambeson getragen, ist der Ru stungswertdes Gambeson in dessen Ru stungswert enthalten und wird nicht dazu addiert.
KettenhemdDas Kettenhemd besteht aus genieteten Ringen. Aufgrund der hohen Kosten eines Ketten-hemds, wird es u blicherweise nur von reichen Kriegern getragen.
LamellenpanzerDer Lamellenpanzer besteht aus zahlreichen miteinander verbundenen Metallplatten bzw.Metallleisten. Ü blicherweise wird der Lamellenpanzer ebenfalls nur von reichen Kriegerngetragen.

Waffen
Schleuder, W4 Schaden 5 km
kleines Messer W4 Schaden 5 sm
Knu ppel W4 Schaden 2 km
Keule W6 Schaden 2 km



Handsichel W6 Schaden 2 sm
Stab W6 Schaden 2 gm
Beil W6 Schaden 2 gm
Franziska (Wurfbeil) W8 Schaden 5 gm
Kompositbogen W8 Schaden, sperrig 8 gm
Speer W8 Schaden, sperrig 5 sm
Sax (Kampfmesser) W8 Schaden 5 gm
Axt W8 Schaden, sperrig 6 gm
Großer Hammer W8 Schaden, sperrig 6 gm
Langbogen W8 Schaden, sperrig 4 gm
Spatha (Langschwert) W10 Schaden 8 gm
Saufeder W10 Schaden, sperrig 8 gm
Sense W10 Schaden, sperrig 2 gm

Schleuder
Die Schleuder besteht aus einem langen Streifen Leder oder Stoff, der in der Mitte eine klei-ne Ausbuchtung fu r das Geschoss aufweist. Mit einer Schleuder ko nnen Steine oder Metall-stu cke geschleudert werden.
Kleines Messer
Das kleine Messer ist das vielseitigste Werkzeug. Im Notfall kann das Messer auch zur Ver-teidigung eingesetzt werden.
Knüppel
Der Knu ppel ist eine einfache Waffe. In der Hand eines geu bten Kriegers, ist selbst derKnu ppel eine gefa hrliche Waffe.
Keule
Die Keule ist ein verbesserter Knu ppel. Meist besitzt sie eiserne Stacheln oder Noppen, dieeinen Gegner stark verletzen ko nnen.
Sichel
Die Sichel ist ein Messer mit einer rasiermesserscharfen mondfo rmigen Klinge. Aufgrundihrer Form und der Scha rfe ihrer Klinge, ist die Handsichel ein gefa hrliches Werkzeug.



Stab
Der Stab ist rund 2m lang und besteht aus Holz. Meist wird er verwendet, um Dinge zu tra-gen oder sich daran abzustu tzen. Aufgrund seiner Gro ße kann er auch wunderbar als Waffeeingesetzt werden.
Beil
Das Beil ist ein Werkzeug, das meist von Bauern und Handwerkern verwendet wird. DerStil ist rund 20 cm lang. Im Notfall kann es auch als Waffe eingesetzt werden.
Franziska
Die Franziska ist ein Wurfbeil mit einem geschwungenen Blatt. Sie wurde fu r den Kampfentwickelt und wird u blicherweise nicht als Werkzeug verwendet. Die Blattla nge betra gtzwischen 11 und 23 cm.
Kompositbogen
Der Kompositbogen ist ein Jagd- und Kriegsbogen. Er besteht aus zwei verschiedenen Ma-terialien, die verklebt wurden und wodurch sich die Lebensdauer des Bogens stark erho ht.Ein geu bter Schu tze kann mit ihm einen großen Schaden anrichten.
Speer
Der Speer ist bis zu 3,5m lang. Speere ko nnen gestoßen oder geworfen werden. Sie ko nnenauch eingesetzt werden, um Pferde zu Fall zu bringen.
Sax (Kampfmesser)
Der Sax ist ein Kampfmesser mit einer einschneidigen Klinge von 3,5 cm bis 4 cm Breiteund 40 bis 60 cm La nge. Bei den Bajuwaren ist die Klinge eines Sax oft mit Runen verziert.Die meisten freien Bajuwaren besitzen einen Sax.
Axt
Die Axt ist ein Werkzeug mit einem langen ho lzernen Stil. Sie wird mit zwei Ha nden ver-wendet. Im Kampf kann sie großen Schaden anrichten.
Großer Hammer
Der Große Hammer ist ein Werkzeug das von Handwerkern, wie dem Schmied oder demSchreiner verwendet wird. Er wird mit zwei Ha nden verwendet. Im Kampf kann er großenSchaden anrichten.
Langbogen
Der Langbogen ist die historische Form des Bogens. Er ist in der Regel so lang wie seinSchu tze. Meist wird der Langbogen aus Eibenholz hergestellt.



Spatha (Langschwert)
Das Spatha ist ein, vorwiegend zum Hieb konzipiertes, einha ndig gefu hrtes Schwert miteiner geraden, zweischneidigen, 4-6cm breiten und 60-100 cm langen Klinge. Aufgrund deshohen Preises wird das Spatha u blicherweise nur von denen getragen, die es sich leistenko nnen. Die Scheide und der Griff sind meist kunstvoll verziert. Viele Tra ger befestigen ander Scheide eine bunte Schmuckperle.Besonders gute Schwerter stammen aus der Werkstatt von Ülfberht. Leider gibt es vieleFa lschungen von niedrigerer Qualita t.
Saufeder
Eine Saufeder ist eine etwa 2m lange Flu gellanze. Die Klinge einer Saufeder ist immer kra f-tig, breit ausgearbeitet und mit dem ebenfalls kra ftigen Schaft durch eine Tu lle verbunden.Eine meist aus einer Geweihstange gefertigte Parierstange verhindert ein Durchstoßen desTieres mit dieser Waffe und sorgt fu r Sicherheitsabstand.Die Saufeder wurde zwar fu r die Jagd entwickelt, wird aber auch im Kampf eingesetzt.
Sense
Die Sichel ist ein Werkzeug der Bauern zumMa hen von Gras, Getreide und kleinen Bu -schen. Aufgrund ihrer großen und besonders scharfen Klinge ist sie eine nicht zu unter-scha tzende Waffe.

Ausrüstung & Werkzeuge
Fischblase 5 km Große Falle 8 sm
Blasebalg 1 sm Knochennadeln, 5 Stk. 5 km
Schlafsack 5 sm Essdorn aus Eisen geschmiedet 1 sm
Holzgabel 5 km Dietrich 25 km
Eimer 5 sm Ho lzerne Feldflasche 1 sm
Kra henfuß 1 sm Metallfeile 5 sm
Karren (+4 IP, sperrig) 3 gm Bronzespiegel 5 sm
Eisenkette (10 Fuß / 3m) 1 gm Muli (+6 IP, langsam) 3 gm
Kreide, 1 Stk. 1 km Netz 1 sm
Meißel 5 sm Geo lter Beutel 5 km
Kochto pfe 1 gm Spieß 1 sm
Brecheisen 1 sm Flaschenzug 1 sm
Handbohrer 1 sm Stange (10 Fuß / 3m) 15 km
Schminke 1 sm Feder & Tinte 1 gm
Laterneno l 1 sm Rationen (fu r drei Tage) 3 km
Angelrute 5 km Seil (25 Fuß / 7,5m) 5 km



Glasmurmeln, 15 Stk. 5 sm Sa ge 5 sm
Kleber 5 km Leinensack 5 km
Schmiere 1 sm Eisenschaufel 5 sm
Wurfhaken 1 gm Seife 1 sm
Hammer 5 sm Pickel 1 sm
Heiliges Wasser in Feldflasche 25 sm Eisenzange 5 sm
Horn 1 sm Holzspaten 5 km
Pferd (+6 IPs) 5 gm Teer 1 sm
Sanduhr 5 sm Zelt (fu r 2 Personen, sperrig) 2 sm
Weihrauch 1 sm Fackel 1 km
Leiter (sperrig, 10 Fuß / 3m) 5 sm Wagen (+8 IPs, langsam) 2 gm
Laterne & O l 1 gm Eisenhut (Gift) 1 sm
Drogen und Heilpflanzen
1 Alkohol (Bier, Met und Wein) 11 Fliegenpilz (Amanita muscaria)
2 Alraune (Mandragora officinarum) 12 Hanf (Cannabis)
3 Baldrian 13 Hundsrose (Hagebutte)
4 Ba rlauch 14 Linden
5 Beifuß (Artemisia vulgaris) 15 Narrische Schwammerl (Psilocybinhal-tige Pilze)
6 Bergarnika 16 Sanikel
7 Brennnessel 17 Schlafmohn (Papaver somniferum)
8 Bilsenkraut (Hyoscyamus niger) 18 Schwarze Tollkirsche (Atropa bella-donna)
9 Blauer Eisenhut (Aconitum napellus) 19 Tintenbeeri (Schwarzer Holunder)
10 Engelwurz 20 Zitronenmelisse



Optionale Ausrüstungspakete und Empfehlungen
Adeliger Reiterkrieger
Sax (Kampfmesser) (W8)
Spatha (Langschwert) (W10, sperrig)
Franziska (Wurfbeil) (W8)
Kettenhemd (+2 Ru stung, sperrig)
Helm (+1 Ru stung)
Wappenumhang
Feines Seil
Bauer
Sax (Kampfmesser) (W8)
Beil (W6)
Hammer
Schaufel
Seil
Dieb
Zwei Dolche (W6+W6)
Sax (Kampfmesser) (W8)
Franziska (Wurfbeil) (W8)
Wams mit Kapuze (+1 Ru stung)
Dietriche
Kra henfu ße
Wurfhaken
Metalfeile
Druide
Zauberkessel (sperrig)
Zauberleder (beliebiger Zauber)
Zauberleder (beliebiger Zauber)
Zaubertrankzutaten
Goldene Handsichel (W6)
Jäger
Langbogen (W8, sperrig)



Beil (W6)
Sax (Kampfmesser) (W8)
Spatha (Langschwert) (W10, sperrig)
Gefu tterte Lederru stung (1 Ru stung)
Große Falle
Donnerndes Horn
Bluthund | 2 TSP, 12 GES, 14 WIL, 8 WAR Beißen (W6)
Krieger
Sax (Kampfmesser) (W8)
Franziska (W6)
Gambeson (+1 Ru stung)
Ein-Mann Zelt
Wu rfelset
Mönch
Zepter (W6)
Mo nchsgewand
Weihrauchfass & Heiliges Wasser
Gebetbuch
Volksliederbuch
Weinschlauch mit Honigmet
Esel (+4 IPs)
Reiterkrieger
Speer (W10, sperrig)
Sax (Kampfmesser) (W8)
Franziska (Wurfbeil) (W8)
Kompositbogen (W6, sperrig)
Gambeson (+1 Ru stung)
Ein-Mann Zelt
Wu rfelset
Pferd (+6 IPs)
Rutengänger
Sax (Kampfmesser) (W8)
Beil (W4)



Sichel (W6)
Wu nschelrute
Geflicktes Wams (+1 Ru stung)
Augenstein (Wirkung: Aufspu ren von Frischwasser)
Abgenutzte Karte
Ein-Mann Zelt
Pferd (+6 IPs)
Schamane
Bemalter Stab (W8, sperrig)
Dolch (W6)
Zauberleder (beliebiger Zauber)
Zauberleder (beliebiger Zauber)
Fetische
Schmied
Schmiedehammer (W8)
Zange (W4)
Metallfeile
Feuerzeug
Lederschu rze (1 Ru stung)
Franziska (Wurfbeil) (W8)
Sax (Kampfmesser) (W8)



Regeln
Würfel
Baiuwari wird mit einem u blichen Satz vielseitiger Rollenspielwu rfel gespielt. Ü blicherwei-se besteht ein solcher Satz aus den folgenden Wu rfeln: W4, W6, W8, W10, W12 undW20.W steht hier fu r Wu rfel und die Zahl fu r die Anzahl der Wu rfelseiten.
Der 20-seitige Wu rfel, oder W20, ist der wichtigste Wu rfel im Spiel: Er wird verwendet umAngriffswu rfe und Rettungswu rfe (ein Konzept das spa ter erkla rt wird) zu entscheiden.Generell wird der Wu rfel gewu rfelt. Dann werden Modifikatoren addiert oder abgezogenund wenn das Resultat gleich groß oder niedriger als der Attributswert ist, ist der Wurf einErfolg, ansonsten ein Misserfolg.
Der 10-seitige Wu rfel, oder W10, wird benutzt, um Ergebnisse von 1 bis 10 zu erhalten. Erist von 0 bis 9 nummeriert aber ein Wurf mit einer 0 wird normalerweise als 10 geza hlt.Zwei W10 werden zusammen benutzt, um Zahlen von 1 bis 100 zu generieren. Ein Wurfmit einer 00 wird als 100 gewertet. Diese beiden Wu rfel sollten unterschiedliche Farbenhaben und der Spieler muss vor demWurf erkla ren welcher Wu rfel die Zehner und wel-cher die Einser abbildet. (Oder der Spieler besitzt einen Wu rfel, der mit Doppelnummernmarkiert ist.) Wu rfelt man auf diese Weise zwei W10, spricht man von einem Perzentilwurfoder W%. Diese Wu rfe werden u blicherweise dann gewu rfelt, wenn ein SC ein Zauberlederoder einen Zaubertrank erha lt. Wu rfelt der SC die Zahl 43, erha lt er das Zauberleder „Er-leuchten“.
Der 4-seitige Wu rfel, oder W4, ist ein Spezialfall, da er in verschiedenen Versionen und Va-rianten angeboten wird. Die ha ufigste Art besitzt die Form einer 4-seitigen Pyramide. Beiden meisten 4-seitigen Pyramiden sind an den Ecken aller Seiten die Wu rfelzahlen aufge-druckt. Die Zahl, die oben aufgedruckt ist, zeigt das Ergebnis des Wurfs.
Die anderen Wu rfel, die normalerweise eingesetzt werden, haben 6, 8 oder 12 Seiten undwerden dementsprechend W6, W8 undW12 genannt. W6 gibt es mit Nummern oder mitPunkten. Es macht keinen Ünterschied fu r welche Version du dich beimW6 entscheidest.
Wenn mehrere Wu rfel zusammengewu rfelt werden und deren Ergebnis addiert wurde,wird es im Text u blicherweise so geschrieben: 2W6 (Wu rfle zwei W6 und addiere das Er-gebnis beider Wu rfel.), oder 3W4 (Wu rfle drei W4 und addiere das Ergebnis aller dreiWu rfel.). Es kann ein Modifikator angegeben sein, der als „Plus“ zum Ergebnis addiert wird.Etwa 2W8+2 (Wu rfle zwei W8, za hle das Ergebnis beider Wu rfel zusammen und addiere 2hinzu.).



Attribute
Jeder der vier Attribute wird in verschiedenen Situationen angewendet. (siehe Rettungs-wu rfe).
Stärke (STÄ)
Wird fu r Rettungswu rfe verwendet, die ko rperliche Kraft, wie etwa beim Anheben einesTores, beim Verbiegen von Stangen oder beim Abwehren von Gift, etc., beno tigten.
Geschicklichkeit (GES)
Wird fu r Rettungswu rfe verwendet, die Gleichgewicht, Geschwindigkeit, Reflexe, wie etwabeim Ausweichen, Klettern, Schleichen oder Balancieren, etc., beno tigen.
Willenskraft (WIL)
Wird fu r Rettungswu rfe beno tigt, um jemanden zu u berzeugen, zu ta uschen, zu verho ren,einzuschu chtern, zu verfu hren, zu provozieren oder ihn mit einem Beeinflussungszauberzu belegen.
Wahrnehmung (WAR)
Wird fu r Rettungswu rfe beno tigt, wenn jemand etwas bemerken soll, z.B. ob sich etwasbewegt, ob etwas komisch aussieht, ob er einen Gegenstand erkennt oder ob ihm ein Lo -sungsansatz fu r ein Ra tsel einfa llt.
Rettungswurf
Ein Rettungswurf ist ein Wurf, der die negativen Folgen von riskanten Entscheidungen undSituationen vermeidet. SC wu rfeln 1W20 auf den entsprechenden Attributswert. Wenn dasErgebnis gleich ist oder unter dem Attributswert liegt, ist der Rettungswurf ein Erfolg. Istdas Ergebnis jedoch ho her als der Attributswert, ist der Wurf ein Misserfolg. Eine 1 istgrundsa tzlich ein Erfolg und eine 20 ist grundsa tzlich ein Misserfolg.
Beispiel: Lisabeth trifft auf eine Gruppe schwer bewaffneter Goblins, die einen Tunneleingangbewachen. Ihr Spieler sieht, dass sie mit 13 GES, eine gute Chance hat, sich an den Goblins vor-beizuschleichen. Sie würfelt 1W20 und erhält eine 10 – ein Erfolg!



Mangel & Erschöpfung
Ein SC, der einen Mangel eines wichtigen Bedu rfnisses (wie etwa Essen oder Schlaf) erlei-det, ist nicht in der Lage seine TSP oder Attributwerte wiederzuerlangen. Ein SC, der la ngerals einen Tag einen Mangel verspu rt, fu gt seinem Inventar pro Tag, eine Erschöpfung hin-zu. Jede Erscho pfung nimmt ein IP ein und dies ha lt so lange an, bis der SC in der Lage istsich zu erholen (z.B. eine volle Nacht Rast an einem sicheren Ort).SC ko nnen auch durch Zaubern oder Ereignisse innerhalb der Fiktion Erscho pfung erhal-ten.
Heilen
Verlorene Attributswerte ko nnen u blicherweise mit einer einwo chigen Rast, mit der Hilfeeines Heilers oder einer anderen sachkundigen Person wieder hergestellt werden. Manchedieser Dienste sind kostenlos, wa hrend andere zielfu hrende oder magische Mittel mit Kos-ten verbunden sind. Verlorene TSP ko nnen mit einer herzhaften Mahlzeit und einer ruhi-gen Nacht wieder hergestellt werden. Die Gruppe ist wa hrend dessen jedoch ungeschu tzt.
Rüstung
Nimmt ein Charakter Schaden, wird der Rüstungswert des Ziels, vom Schadenswurf ab-gezogen. Schilde und a hnliche Ru stungen bieten eine Bonusverteidigung (z.B. +1 Ru stung),aber nur wa hrend dieser Gegenstand getragen wird.Niemand kann einen ho heren Wert als 3 Ru stung besitzen.Schilde, Panzerhandschuhe und Helme ko nnen, je nach ihrer Verwendung, zusa tzliche Vor-teile bieten.
Reaktionen
Wenn SCs auf einen NSC treffen, dessen Reaktionen der Gruppe nicht offensichtlich sind,kann der SL 2W6 oder 1W12 wu rfeln und einen Blick in die folgende Tabelle werfen:

1-2 3-5 6-8 9-11 12
Feindselig Vorsichtig Interessiert Freundlich Hilfsbereit

Mietlinge
SC ko nnen Mietlinge anheuern, um ihnen bei ihren Abenteuern zu helfen. Üm einen Miet-ling zu erstellen, wu rfle 3W6 fu r jeden Attributwert, dann gib ihm 1W6 TSP. Als Freier er-ha lt er außerdem ein Sax. Wu rfle danach auf den Charakter-Tabellen um seinen Charakterweiter auszubauen. Mietlinge kosten pro Tag zwischen 1-3 Goldstu cke oder einen Anteil andem Schatz, den die Gruppe erbeutet.



Unfreie
SC ko nnen u ber Unfreie verfu gen. Ünfreie stehen dem Leibherrn zur freien Verfu gung.Normalerweise bewirtschaften sie dessen Felder und Geho ft. Im Handwerk werden Ünfreiefu r die monotonen und harten Arbeiten eingesetzt. Ünfreie leben nur in Siedlungen undnicht in der Stadt, denn Stadtluft macht frei. Betritt ein Ünfreier mit seinem Herrn die Stadt,erha lt er keine Freiheit. Der SC kann einen Ünfreien jederzeit in die Freiheit entlassen. Ümeinen Ünfreien zu erstellen, wu rfle 3W6 fu r jeden Attributwert, dann gib ihm 1W6 TSP.Wu rfle danach auf den Charakter-Tabellen, um seinen Charakter weiter auszubauen. Ün-freie verdienen kein Geld, mu ssen jedoch versorgt werden.
Moral
NSCs besitzen eine Moral. Wenn sich NSCs einer gro ßeren Gefahr gegenu berstehen, als sievorerst dachten, und sie einen ersten Verlust erleiden, wird der SL einen WIL-Wurf ma-chen. Ist dieser WIL-Wurf ein Erfolg, flu chtet der NSC nicht. Bei einem Misserfolg versuchtsich der NSC zuru ckzuziehen, zu verhandeln oder er flieht. Der SL muss fu r einzelne NSCseinen Rettungswurf machen, wenn deren TSPs auf 0 reduziert wurde.
Moral-Wu rfe ko nnen auch dadurch ausgelo st werden, dass die Ha lfte einer gegnerischenGruppe besiegt wurde, der Gruppenanfu hrer besiegt wurde oder weil ein NSC seine Tref-ferpunkte zur Ha lfte verloren hat. Andere Auswirkungen lo sen einen Moral-Wurf nach Er-messen des Spielleiters aus. Moral hat keinen Effekt auf SC.
Mietlinge mu ssen ebenfalls einen WIL-Wurf machen, wenn sie (noch) nicht bezahlt wur-den, ihr Arbeitgeber stirbt oder wenn sie sich plo tzlich einer außerordentlichen Gefahrausgesetzt sehen. Bei Ünfreien ist dies a hnlich. Wenn sich ein Ünfreier einer außerordent-lichen Gefahr ausgesetzt sieht, wu rfelt er auf WIL+3.
Die Moral von Mietlingen und Ünfreien kann mit besserer Bezahlung, Verpflegung oderschlicht durch eine bessere Behandlung gesteigert werden. Der Erfolg solcher Aktionenliegt im Ermessen des SL.
Reichtum & Schätze
Die Bajuwaren besitzen in dieser Zeit keine eigenen Mu nzen. Entweder findet Tauschhan-del statt oder es werden ro mische Mu nzen verwendet. Der Einfachheit halber gibt es inBaiuwari drei verschiedene Mu nzen: Goldmu nzen (gm), Silbermu nzen (sm) und Kupfer-mu nzen (km). Eine gm ist 10 sm oder 100 km wert.
Ein Schatz ist sehr wertvoll, u blicherweise sperrig und nur selten, von seinemWert abge-sehen, nu tzlich. Er kann ein Ko der sein, SCs zu exotischen und sogar gefa hrlichen Orten zulocken und steht oft unter dem Schutz von furchteinflo ßenden Gegnern.



In Do rfern, Festungen und Sta dten wird, auf der Grundlage der o rtlichen Seltenheit und desWertes eines Gegenstandes oder einer Ware, rege getauscht und gehandelt.
Beziehungen zwischen den SCs
SCs bauen Beziehungen zueinander auf. Wenn SCs etwas gemeinsam erleben, ko nnenFreundschaften und Feindschaften entstehen. Zwei Spieler entscheiden sich, dass sich zwi-schen ihren beiden SCs die Beziehung eindeutig vera ndert hat. Dies kann nach der erstenRunde oder auch erst nach mehreren Runden der Fall sein. Allerdings kann sich dieses Ver-ha ltnis spa ter a ndern. Charaktere, die sich nicht mo gen, ko nnen nach einiger Zeit Feindewerden und Freunde ko nnen eine Abneigung zueinander entwickeln. Freundschaften undFeindschaften ko nnen schon bei der Charaktererstellung beru cksichtigt werden.Wenn sich die Beziehung vera ndert hat, tragen beide Spieler am Ende der Runde auf demCharakterbogen, im Feld Beziehungen, entweder +1, +2, -1 oder -2 ein. +1 steht fu r Freund-schaft, +2 fu r Beste Freunde, -1 fu r Abneigung und -2 fu r Feindschaft. Wenn zwei SCs, diebereits eine Beziehung zueinander aufgebaut haben, etwas zusammen machen, z.B. ge-meinsam eine Tu re untersuchen, bekommen sie fu r einen Bonus bzw. Malus.
Beispiel: Agilolof und Einhart sind Beste Freunde, weil der Wert ihrer Beziehung +2 ist. Diebeiden Untersuchen eine Türe, um das Schloss zu knacken. Beide haben jeweils einen Attri-butswert WAR 12. Da Agilolf eine 16 würfelt und Einhart eine 14, haben beide SC einen Miß-erfolg gewürfelt. Da beide SC Beste Freunde sind, bekommen beide +2 auf WAR angerechnetund somit besitzt Einhart einen WAR-Wert von 14. Damit hat Einhart einen Erfolg gewürfelt.

Magie
Es gibt verschiedene Arten von Magie. Die ha ufigsten Arten Magie zu nutzen sind das Zau-berleder und der Zauberkessel. Go tter beherrsche Magie hingegen ohne Hilfsmittel.
Zauberleder
Zauberleder enthalten einen einzigen Zauberspruch und nehmen jeweils einen IP ein. Sieko nnen nicht abgeschrieben oder hergestellt werden; sondern werden an Orten wie etwaGrabsta tten, Kerkern, einer Ro merfestung geborgen oder werden von einer Gottheit gege-ben. Das Zauberleder ist ein Stu ck Leder, das auf der Innenseite mit Runen beschriftet ist,gerollt wird und mit einem Lederriemen verschlossen wird.
Zauberleder besitzen manchmal unu bliche Eigenschaften oder Limitierungen. Wie etwadas Erzeugen eines faulen oder widerlichen Gestanks, wenn sie aufgerollt werden, der Be-sitz einer angeborenen Intelligenz oder sie sind nur im Mondlicht lesbar.
Neben den Zauberleder gibt es noch Zauberschriftrollen. Diese Schriftrollen sind Zauber-ledern a hnlich aber sie bestehen aus du nnem Pergament und besitzen andere Eigenschaf-ten:



· Sie nehmen keinen IP ein. In einem IP haben bis zu fu nf Zauberschriftrollen platz
· Sie erzeugen keine Erscho pfung.
· Ihre Wirkung verschwindet nach einmaliger Verwendung.

Zauberkessel
Druiden ko nnen einen Zauberkessel benutzen, um damit Zauber- oder Heiltra nke herzu-stellen. Der Kessel besteht aus Bronze und hat eine rundliche Form. Die Herstellung einesZaubertranks dauert, je nachdem, was gebraut wird, einen halben Tag oder la nger. Üm her-auszufinden ob der Zaubertrank gelingt, muss der SC auf WAR wu rfeln. Bei einem Erfolgwirkt der Zaubertrank wie gewu nscht, bei einem Misserfolg entscheidet der SL welche Wir-kung sich einstellt oder wie schwach die Wirkung ist. Der fertige Zaubertrank kann in Fla-schen abgefu llt werden. Gro ßere Flaschen neben einen eigenen IP ein. Bis zu fu nf kleineFlasche nehmen einen IP ein.
Zaubern
Jeder, der Runen lesen kann, kann Zaubern, wenn er ein Zauberleder/Zauberschriftrolle inbeiden Ha nden ha lt und die Runen laut vorliest. Nur ein Druide kann die Magie beherr-schen. Jemand, der kein Magier ist, erlebt vielleicht eine Ü berraschung. Wer kein Druide ist,muss auf WAR wu rfeln. Bei einem Erfolg funktioniert der Zauberspruch. Bei einem Miss-erfolg entscheidet der SL was geschieht. Wenn ein SC gezaubert hat (oder versucht hat zuzaubern), muss eine Erscho pfung zum Inventar hinzugefu gt werden, die einen IP einnimmt.Wenn der SC Zeit hat und sich in Sicherheit befindet, kann der SC einen Zauberspruch ohnezusa tzliche Kosten verbessern (z.B. Auswirkung auf mehrere Ziele, seine Kraft versta rken,etc.). Wenn der SC erscho pft ist oder sich in Gefahr befindet, kann der SL den SC aufforderneinen WIL-Rettungswurf zu machen, um Nebenwirkungen zu vermeiden. Die Konsequen-zen eines Misserfolgs sind so stark wie der gewu nschte Effekt und kann zu zusa tzlicherErscho pfung, zu Zersto rung des Zauberleders, Verletzung und sogar zum Tod, fu hren.
Relikte
Relikte sind Gegensta nde, die mit einemmagischen Zauberspruch oder Kraft getra nktsind. Sie erzeugen keine Erscho pfung. Relikte besitzen eine begrenzte Nutzung und habeneine Auflade-Bedingung. Hier ein paar Beispiele:

· Donars Axt (1 Ladung): Diese Axt fällt jeden Baum mit nur einem Schlag.Aufladen: Bade ihn im Blut eines geopferten Tieres.
· Hattos Hammer (3 Ladung): Ein Hammer von einem Schmied, mit dem man großeFelsen mit einem Schlag in Zwei schlagen kann.Aufladen: Hattos Hammer lädt sich automatisch auf, wenn er den Besitzer wechselt.
· Magisches Schild (3 Ladungen): 15cm großes, mit Figuren verziertes, bronzenesRundschild, an dem Magie wie an einem großen Schild, in einem Radius von 15m, ab-prallt.Aufladen: Das Schild muss eine Nacht lang im Mondlicht gebadet werden.



· Wildkatzenumhang (1 Ladung): Ein Umhang, der aus den Fellen von Wildkatzen her-gestellt wurde. Sein Träger verschwimmt mit einem ähnlich gefärbten Hintergrund,wenn er sich mit dem Umhang verdeckt. Wirkt z.B. Im Wald oder an einer Holzwand.Aufladen: Lege den Umhang für 2 Stunden in die pralle Sonne. Funktioniert nur beiSonnenschein.



Kampf
Runden
Das Spiel la uft ohne strikte Zeitmessung ab. In einem Kampf oder in einer Situation, wo dasTiming hilfreich ist, verwendest du am besten Runden, um im Auge zu behalten, wenn et-was passiert. Eine Runde entspricht etwa 10 Sekunden und beinhaltet mehrere Zu ge, indenen SC, Monster oder Gegner handeln ko nnen.
Initiative
Der SL wird zu Beginn jeder Kampfrunde die Initiative feststellen, indem er einen W6 wu r-felt. Bei einer 1-3 agieren sa mtliche NSC zuerst. Bei einer 4-6 reagieren sa mtliche SC zuerst.Dieser Wurf wird fu r jede Runde wiederholt.
Beispiel: Griya ist aus Versehen in das Revier eines großen Bären gestolpert. Der SL machteinen W6-Wurf und erhält als Ergebnis eine 2. Der Bär greift daher zuerst an.
Aktionen
In einem Zug kann sich ein SC bis zu 40 Fuß (12m) bewegen und das entspricht einer Ak-tion. Das kann ein Angriff, ein Zauberspruch, eine zweite Bewegung oder eine andere ver-nu nftige Aktion sein.
Jede Runde erkla ren die SC, was sie machen, bevor sie fu r ihre Aktionen Wu rfeln. Wenn einSC etwas Riskantes machen mo chte, fordert der SL vom betroffenen Spieler einen Ret-tungswurf.
Angriff & Schaden
Der Angreifer wu rfelt den entsprechenden Schadenswu rfel seiner Waffe und zieht vomErgebnis die Ru stung seines Ziels ab. Dann werden die TSP seines Ziels um die Anzahl anverbliebenen Punkten abgezogen. Angriffe ohne Waffen verursachen immer einen Schadenvon 1W4.
Beispiel: Der Bär brüllt und beißt in Richtung von Griya, die 5 TSP besitzt. Mit beißen verur-sacht der Bär 1W8 Schaden und der SL würfelt eine 4. Davon wird, wegen Griyas Lederrüs-tung, 1 Punkt abgezogen. Von den 5 TSP werden 3 Punkte abgezogen. Griya bleiben daher 2TSP erhalten.
Wenn mehrere Angreifer dasselbe Ziel angreifen, wu rfle alle Schadenswu rfel und behaltedas ho chste Ergebnis. Alle Angriffe werden gesagt, bevor sie durchgefu hrt werden.
Wenn der Schaden den TSP eines SC auf exakt 0 reduziert, wird der Character manchmalfu r immer vera ndert. Siehe Narben-Tabelle fu r mehr Information.



Fernkampfangriffe
Fernkampfangriffe ko nnen jeden Gegner zum Ziel haben, bei demman das Weiße in denAugen sehen kann. Angriffe gegen weit entfernte Ziele sind beinträchrigt. Wu rfle 1W4 undziehe das Ergebnis, fu r diesen Angriff, von GES ab.
Die Munition wird, sofern nicht anders angeben, nicht auf dem Charakterbogen verfolgt.
Angriffsmodifikatoren
Wenn man aus einer schwachen Position heraus angreift (etwa durch Deckung oder mitverbundenen Ha nden), ist der Angriff immer beinträchtigt. Der Angreifer muss immer1W4 wu rfeln, egal wie hoch der eigentliche Schadenswu rfel wa re. Ünbewaffnete Angriffemachen immer 1W4 Schaden.
Wenn von einer starken Position aus angegriffen wird (etwa gegen einen hilflosen Gegneroder durch ein gewagtes Mano ver), ist der Angriff verstärkt. Dem Angreifer erlaubt dies+2 auf den Schadenswu rfel der Waffe hinzuzuza hlen. Ein Angriff mit einem Sax wird dahermit einemW10 abgehandelt anstatt dem eigentlichen W8.
Angriff mit der Eigenschaft Detonation wirken sich auf alle Ziele im angegebenen Bereichaus. Dabei wird fu r jeden einzelnen Betroffenen gewu rfelt. Eine Detonation bezieht sich aufalle starken Angriffe, von Explosionen, u ber große zersto rerische Angriffe, bis hin zum Ein-schlag eines Meteoriten. Wenn du dir unsicher bist, wie viele Ziele betroffen sind, wu rfleden entsprechenden Schadenswu rfel, um ein Ergebnis zu erhalten.
Wenn man mit zwei Waffen gleichzeitig angreift, wu rfelt man beide Schadenswu rfel undbeha lt das ho chste Ergebnis.
Kritischer Schaden
Ein Schaden, der die TSP eines Ziels unter 0 dru ckt, wird die STA um den verbliebenenWert vermindert. Der Spieler muss nun einen STA -Rettungswurf wu rfeln, um kritischenSchaden zu vermeiden. Zusa tzlich besitzen manche Gegner spezielle Fa higkeiten oder Ef-fekte, die ausgelo st werden, wenn sie beim Rettungswurf einen Misserfolg wu rfeln.
Jeder SC, der einen kritischen Schaden erleidet, kann nur noch schwach kriechen und bangtum sein Leben. Wenn man ihm Fu rsorge (z.b. Bandagen) zukommen la sst, wird er sich er-holen. Wenn er unbehandelt bleibt, wird er innerhalb derselben Stunde sterben. NSCs undMonster, die bei einem kritischen Rettungswurf einen Mißerfolg wu rfeln, werden nach Er-messen des Spielleiters als tot betrachtet.
Verlust von Attributswerten
Wenn die STA eines SC auf 0 reduziert wurde, stirbt er. Wenn sein GES auf 0 reduziert wur-de, ist er gela hmt. Wenn seine WIL auf 0 reduziert wurde, befindet er sich im Delirium.



Wird WAR auf 0 reduziert, ist der SC geistig behindert. Der vo llige Verlust von GES, WILund WARmacht den SC handlungsunfa hig, bis er durch Erholung oder durch außerge-wo hnliche Hilfsmittel geheilt wurde.
Wenn ein SC außerhalb eines Kampfes einen Schaden erleidet, sollten sie stattdessen einenSchaden auf einen Attributswert erhalten. Ü blicherweise wa re dies STA .
Charaktertod
Wenn ein SC stirbt, steht es dem Spieler frei einen neuen SC zu erstellen oder die Kontrolleu ber einen Mietling oder Üfnreien zu u bernehmen. Dieser neue SC ist sofort Teil der Grup-pe, um die Ausfallzeit zu verku rzen.
Einheiten
Große Gruppen a hnlicher Ka mpfer, die gemeinsam ka mpfen, werden als eine Einheit be-trachtet. Wenn eine Einheit einen kritischen Schaden erha lt, wird sie aufgerieben oder er-heblich geschwa cht. Wenn die STA auf 0 fa llt, ist sie aufgerieben.
Angriffe von Individuen gegen Einheiten sind eingeschränkt (ausgenommen Detonations-schaden).
Angriffe von Einheiten gegen Indivdiuen gelten als verstärkt und erzeugen Detonations-schaden.

Rückzug
Von einer aussichtlosen Situation zu flu chten, erfordert einen erfolgreichen GES-Rettungs-wurf, sowie ein Ziel, zu demman flu chtet.
Narben
Wenn ein Angriff die TSP eines SC auf exakt 0 reduziert, hat dies einzigartige Folgen. Er-mittle in dieser Tabelle, basierend auf dem erlittenen Gesamtschaden, die Folgen:
W12 Narbentabelle
1 Dauerhafte Narbe: Wu rfle 1W6 | 1: Hals | 2: Ha nde | 3: Auge | 4: Brust | 5: Beine | 6:OhrWu rfle 1W6. Wenn das Ergebnis ho her ist als deine bisher maximalen TSP, nimmdas neue Ergebnis.



2 Scheppernder Hieb: Du bist disorientiert und durchgeschu ttelt. Erkla re wie du dichwieder sammelst. Wu rfle 1W6. Wenn das Ergebnis ho her ist als deine maximaleTSP, nimm das neue Ergebnis.
3 Ü berrollt: Du wirst durch die Luft geschleudert und landest auf deinem Gesicht undbekommst erstmal keine Luft. Du bist erscho pf. Es dauert ein paar Stunden, bis dudich wieder erholt hast. Dann wu rfle 1W6. Addiere das Ergebnis zu deinen maxima-len TSP hinzu.
4 Gebrochene Gliedmaßen: Wu rfle 1W6 | 1-2: Bein | 3-4: Arm | 5: Rippe | 6: Scha del

Sobald der Bruch behandelt wurde, wu rfle 2W6. Wenn das Ergebnis ho her als deinemaximale TSP ist, nimm das neue Ergebnis.
5 Erkrankt: Du hast dir eine widerliche, uncomfortable Infektion eingefangen. Wenndu sie u berwunden hast, wu rfel 2W6. Wenn das Ergenis ho her als deine maximaleTSP ist, nimm das neue Ergebnis.
6 Neuorienterung durch Kopfwunde: Wu rfle 1W6 | 1-2: STA | 3-4: GES | 5-6: WIL

Wu rfle 3W6. Wenn das Ergebnis ho her als dein derzeitiger Attributswert ist, nimmden neuen Wert.
7 La hmung: Du kannst dich kaum bewegen, bis du ernsthafte Hilfe erha ltst. Wu rfle,nach der Heilung, 3W6. Ist das Ergebnis ho her als nur maximaler GES, nimm dasneue Ergebnis.
8 Taubheit: Du kannst nichts ho ren, bis du besondere Hilfe erha ltst. Wu rfle trotzdemeinen WIL-Rettungswurf. Wu rfelst du einen Erfolg, erho he deine maximale WIL um1W4.
9 Schwachko pfig: Ein versteckter Teil deiner Psyche hat sich gelockert. Wu rfle 3W6.Wenn das Ergebnis ho her als dein maximaler WIL ist, nimm den neuen Wert.
10 Amputation: Ein Gliedmaß wurde abgerissen, ist verkru ppelt oder nutzlos gewor-den. Der SL wird dir sagen welches Gliedmaß. Dann wu rfle einen WIL-Rettungs-wurf. Bei einem Erfolg erho hst du deine maximalen WIL um 1W6.
11 To tliche Wunde: Du bist erscho pft und handlungsunfa hig. Du stirbst innerhalb einerStunde, wenn dir nicht geholfen wird. Bei der Erholung, wu rfle 2W6. Nimm das Er-gebnis als deine neuen maximalen TSP.
12 Todgeweiht: Der Tod war dir noch nie so nah, aber irgendwie hast du trotzdem



u berlebt. Wenn der na chste Rettungswurf gegen kritischen Schaden ein Misserfolgist, stirbst du einen grausamen Tod. Wenn du einen Erfolg wu rfelst, wu rfle 3W6.Wenn das Ergebnis ho her ist als deine maximalen TSP, nimm das neue Ergebnis.



Krankheit
SCs ko nnen sich mit Krankheiten infizieren. In manchen Gegenden kann die Gefahr ho hersein als in Anderen. In Su mpfen herrscht hohe Luftfeuchtigkeit und das Wasser ist verun-reinigt. Dies kann zu Entzu ndung von Wunden fu hren. In Sta dten gibt es viele Menschen,die vielleicht ansteckende Krankheiten mit sich herumschleppen. Der SL sollte allerdingsvermeiden Krankheiten u berma ßig einzusetzen.
Ha ufige Ürsachen fu r Krankheiten ko nnen sein:

· Der Biss eines Tieres
· Der Stich eines Insektes
· Der Verzehr von schlechten Lebensmitteln
· Tro pfcheninfektion
· Entzu ndung von Wunden

Der SL sollte den Spielern immer klar und deutlich mitteilen, dass die SCs einem gro ßerenRisiko ausgesetzt sind, sich zu infizieren oder zu erkranken. Eine Infektion sollte ein Pro-blem sein, an dem SCs arbeiten mu ssen. Ein Spieler, der mitdenkt, sa ubert seine Wundenund nutzt alle Mittel, die ihm zur Verfu gung stehen, um zu verhindern, dass sie sich infizie-ren kann.
Symptome
Wenn sich ein SC infiziert, muss er 1W12 wu rfeln, um die Zeit zu bestimmen, bis erste Sym-ptome auftreten. Nachdem diese Zeit verstrichen ist, tra gt der SC eine Erscho pfung auf demInventar ein. Wird die Krankheit nicht behandelt, wu rfelt der SC ta glich auf STA . Bei einemErfolg tra gt er in einem Inventarplatz eine Erscho pfung ein und bei einem Misserfolg inzwei Inventarpla tzen.
Genesung
Krankheiten werden ebenso behandelt wie verlorene Attributswerte: Die meisten Krank-heiten ko nnen mit einer einwo chigen Rast, mit der Hilfe eines Heilers oder einer anderensachkundigen Person geheilt werden. Manche dieser Dienste sind kostenlos, wa hrend an-dere zielfu hrende oder magische Mittel mit Kosten verbunden sind.



Auszeit
Die SCs brauchen auch mal eine Erholung. Wenn sich die SCs an einem sicheren Ort befin-den, ko nnen sie verschiedenen Ta tigkeiten nachgehen. Je nachdem, was die Charakteremachen, ko nnen sich die Charaktere erholen oder sie mu ssen dem Inventar Erscho pfunghinzufu gen.
Trinkgelage
Die Bajuwaren lieben ihren Met, ihren Wein und auch ihr Bier. Ein Trinkgelage dauert dieganze Nacht. Das Trinkgelage kostet einen SC 1W8 km. AmMorgen wu rfelt der SC auf GES.Wu rfelt er einen Erfolg, kann er seinen Rausch ausschlafen. Bei einem Miserfolg wu rfelt erauf der Rausch-Tabelle das Ergebnis:
W20 Rausch-Tabelle
1 Du hast dich zum Narren gemacht.
2 Du hast jetzt ein großes, aber ha ssliches Tattoo.
3 Du wachst auf und das Geba ude steht in Flammen.
4 Du hast eine Schla gerei angefangen. Wu rfle 1W6. Bei wu rfelst du 1-3 auf der Nar-ben-Tabelle. Bei 4-6 fu ge deinem Inventar zwei Erscho pfungen hinzu.
5 Auf dich wurde ein Kopfgeld ausgesetzt.
6 Du wachst mit einem niedlichen Hu ndchen in den Armen auf.
7 Du hast einen neuen besten Freund bekommen.
8 Du bist vo llig betrunken aber schlafen kannst du trotzdem nicht. -5 STA fu r denTag.
9 Du weißt nicht, was du angestellt hast, aber du und deine Gruppe sollte schleunigstden Ort verlassen.
10 Du wachst in deinem Erbrochenen auf.
11 9 Monate spa ter wird ein Kind geboren.



12 Du wachst neben einer Leiche auf.
13 Du hast deine große Liebe gefunden.
14 Du wachst in einem Feld auf und weißt nicht, wie du hier hingekommen bist.
15 Jemand hat dir dein ganzes Geld gestohlen.
16 Du hast dich im Schlaf eingepinkelt.
17 Du wachst neben einem Kerl auf. Wu rfle 1W6, ob er dir gefa llt. 1-3 nein – 4-6 ja.
18 Du wachst neben einer Frau auf. Wu rfle 1W6, ob sie dir gefa llt. 1-3 nein – 4-6 ja.
19 Dein Rucksack wurde samt seinem Inhalt gestohlen.
20 Du hast dir einen Feind gemacht.

Glücksspiel
In Wirtschaften wird immer um Geld gewu rfelt. Der SC kann bis zur Ho he des Hauslimitswetten.
Das Hauslimit ko nnte so aussehen:
Absteige: 10 kmGute Wirtschaft: 10 smPra chtige Wirtschaft: 10 gm
Wu rfelspiele:
Drei Hunde
Jeder Spieler wu rfelt 3W6. Die gewu rfelten Augen werden zusammengeza hlt. Die ho chsteAugenzahl gewinnt, außer jemand wu rfelt drei Einsen, die drei Hunde. Mit drei Hundengewinnt er die Runde.
Pasch
Vor dem Spiel wird vereinbart wie viele Runden gespielt werden – u blicherweise drei bisfu nf. Jeder Spieler wu rfelt 2W6. Ist das Ergebnis beider Wu rfel dieselbe Zahl, hat der SC



oder NSC einen Pasch gewu rfelt. Die Augen von jedem Pasch werden zusammengeza hlt.Der Spieler, der nach allen Runden, die ho chste Zahl hat, hat gewonnen.
Azar
Jeder Spieler wu rfelt 3W6. Es werden zwei Runden gespielt.Wenn ein Spieler bei der ersten Runde eine drei bis sechs oder eine fu nfzehn bis achtzehnwu rfelt (Azar) gewinnt er. Ein Wurf mit sieben bis vierzehn Augen za hlt fu r den anderenSpieler.Beim zweiten Wurf sind die Zahlen umgedreht (Re-Azar). Man gewinnt bei sieben bis vier-zehn und verliert bei drei bis sechs und fu nfzehn bis achtzehn.Wird in einer Runde weder ein Azar noch ein Re-Azar erzielt, wechseln die Wu rfel zumna chsten Spieler. Wirft ein Spieler in beiden Runden dasselbe Ergebnis verliert er automa-tisch.
Ringkampf und Boxen
SCs ko nnen an Ringka mpfen und Boxka mpfen teilnehmen und versuchen den o rtlichenMeister zu besiegen. Der SC wu rfelt sowohl auf STA als auch auf GES. Sind beide Wu rfe einErfolg, hat der SC den Kampf gewonnen. Sind beide Wu rfe ein Mißerfolg, hat er den Kampfverloren. Wenn ein Wurf ein Erfolg und der andere ein Mißerfolg ist, verlief der Kampf un-entschieden. Nach jedem Kampf addiert der SC eine Erscho pfung auf sein Inventar.
Schaukampf
Schauka mpfe finden in den Sta dten und gro ßeren Do rfern statt. In den Sta dten werden sienicht selten von Fu rsten verfolgt. Der SC kann bei einem Schaukampf teilnehmen und seineKampfku nste demonstrieren. Dies kann dabei helfen um als So ldner oder eventuell sogarals Leibgardist bei einem Fu rsten oder einer wichtigen und meist auch sehr reichen Personan diesem Ort angestellt zu werden. Der SC wu rfelt sowohl auf STA als auch auf GES einenRettungswurf. Sind beide Rettungswu rfe ein Erfolg, hat der SC gute Chance auf eine Anstel-lung zu erhalten. Schafft er nur einen Erfolg, bekommt er Angebot von eher zweifelhaftenPersonen. Wu rfelt er zwei Misserfolge, bekommt er keine Angebote. Vielmehr hat er sichzum Narren gemacht.



Reisen
Der Tag

· Ein Tag ist in drei Teile unterteil: Vormittag, Nachmittag und Nacht.
· Jeder Charakter kann pro Tag eine Wildnis-Aktion wa hlen.
· Wenn die Charaktere aufgeteilt werden, gilt jede dabei entstandene Gruppe als un-abha ngige Einheit.

Punkte
· Potenzielle Ziele auf der Karte werden Punkte genannt.
· Es kann sein, dass man mehrere Tage zwischen zwei Punkten auf einer Karte unter-wegs ist, bis man das Ziel erreicht. Dies ha ngt von mehreren Faktoren ab: dem ge-wa hlten Pfad, dem Gela nde, demWetter und dem Gruppenstatus.
· Die Gruppe sollte eine grobe Ahnung von den Herausforderungen besitzen, die aufsie zukommen, wenn sie diesen Weg gehen, aber sie sollten nur selten genaue Ein-zelheiten besitzen.

Reisezeit
Die Reisezeit wird in Baiuwari in Tagen gemessen. Der Tag ist in drei Acht-Stunden-Seg-mente unterteilt. Da sich die meisten Gruppen dazu entscheiden die Nacht zur Rast zu nut-zen, wird meist „Tage“ fu r Reisezeit verwendet. Ein Beispiel: Wenn die Entfernung zwi-schen zwei Punkten zwei Tage entspricht, muss die Gruppe mindestens zwei Tage reisenund kommt nicht vor dem am Abend des zweiten Tages an.
Üm die Entfernung zwischen zwei Punkten zu bestimmen, werden alle Nachteile des Wegs,des Gela ndes und der Wettersschwierigkeit kombiniert, wobei alle A nderungen dieser Ele-mente entlang der aktuellen Route beru cksichtigt werden. Fu r Reisen u ber Wasserwegewerden die Nachteile vom umgebenden Gela nde beachtet. Fu r ein sehr weites Gela ndewerden bis zu +1 Tage als Nachteile fu r die Reise angerechnet.
Das Wetter, das Gela nde, die Dunkelheit, verletze Gruppenmitglieder und andere Hinder-nisse ko nnen einen Einfluss auf die Reise haben oder sie sogar unmo glich machen. In man-chen Fa llen muss die Gruppe Erscho pfung hinzufu gen oder Ressourcen ausgeben, um dasTempo zu halten. Reittiere, Fu hrer und Karten ko nnen die Reisegeschwindigkeit erho henoder sogar Nachteile negieren.



Pfad-Typ Entfernung
Pfad Nachteil Chance, sich zu verirren Entfernung Nachteil
Straßen keine Keine Kurz +1 halber Tag
Wege +1 halber Tag 2-in-6 Mittel +1 ganzerTag
Wildnis +1 ganzer Tag 3-in-6 Lang +1 ½ Tage

Gela ndeschwierigkeiten
Schwierigkeit Gela nde Nachteil Faktoren
Einfach Flachland, Hoch-ebenen, Ta ler Keinen Sicheres Gela ndefu r Rast, andereReisende, guteSichtbarkeit
Schwer Wa lder, Hu gel, Mo-ra nenhu gel +1 halber Tag Wilde Tiere, Fluten,kaputte Ausru s-tung, Steinschlag,unsicherer Ünter-schlupf, Ja gerfallen
Riskant Berge, Moose,Su mpfe +1 ganzer Tag unsauberes Was-ser, schwere Na-vigation, stickigerMoor- oder Sumpf-boden, wilde Tiere

Wetter
Der Spielleiter sollte fu r jeden Tag, auf der Wetter-Tabelle, fu r die entsprechende Jahreszeitwu rfeln. Wenn zweimal hintereinander ein „Extremes“-Wetter gewu rfelt wurde, a ndertsich das Wetter zu „Katastrophal“. Eine Sturmbo e wird zu einem Orkan, zu einer Sturmflutim Tal, etc.



Wetter
W6 Frühling Sommer Herbst Winter
1 Sehr angenehm Sehr angenehm Angenehm Angenehm
2 Angenehm Sehr angenehm Angenehm Üngemu tlich
3 Angenehm Angenehm Üngemu tlich Rauh
4 Üngemu tlich Üngemu tlich Rauh Rauh
5 Rauh Rauh Rauh Extrem
6 Extrem Extrem Extrem Extrem

Wetterschwierigkeit
Wetter Effekt Beispiel
Sehr angenehm Gute Bedingungen zum Reisen. Klarer Himmel, sonnig
Angenehm Gute Bedingungen zum Reisen. Bewo lkt, windig
Üngemu tlich Addiere eine Erscho pfung oder +1Wache. Windbo en, Regenschauer,erdru ckende Hitze, KalteLuft
Rauh Addiere eine Erscho pfung oder +1Wache.Erho he die Gela ndeschwierigkeit umeine Stufe.

Donnerstu rme, Blitz, Re-gen, schlammiger Boden

Extrem Addiere eine Erscho pfung und +1Wache.Erho he die Gela ndeschwierigkeit umeine Stufe.

Schneesturm, Eisige Win-de, Fluten, Schlammlawi-nen



Katastrophal Die meisten Gruppen ko nnen unterdiesen Bedinungen nicht reisen. Tornados, Flutwellen, Or-kane, Vulkaneruption

Elemente der Wildnis
Nacht

· Die Gruppe kann sich entscheiden wa hrend der Nacht zu reisen und am Tag Rast zumachen aber in der Nacht zu reisen ist viel langsamer!
· In der Nacht zu Reisen ist immer gefa hrlicher! Der Spielleiter sollte zweimal auf derWildnisereignis-Tabelle wu rfeln.

W6 Wildnisereignisse
1 Begegnung Erschaffe einen SC oder wa hle eine Kreatur aus dem Bestiariumaus. Vergiss nicht fu r eine Reaktion des NSCs zu wu rfeln, wennzutreffend.
2 Zeichen Die Gruppe entdeckt einen Hinweis, eine Fa hrte, oder einen Hin-weis auf eine nahe Begegnung, eine O rtlichkeit, eine versteckteBesonderheit oder Informationen u ber ein nahes Gebiet.
3 Umgebung Eine Vera nderung des Wetters oder des Gela ndes.
4 Verlust Die Gruppe muss eine Entscheidung treffen, die eine Ressource(Rationen, Werkzeuge, etc.), Zeit oder eine Anstrengung kostenwird.
5 Entkräftet Die Gruppe trifft auf eine Barriere, die Mu he, Vorsicht oder Ver-zo gerung bedeutet. Dies kann bedeuten, dass mehr Zeit inves-tiert oder eine zusa tzliche Erscho pfung Zum Inventar addiertwerden muss um die Schwierigkeiten darzustellen.
6 Entdeckung Die Gruppe findet Lebensmittel, Scha tze oder andere nu tzlicheRessourcen. Der Spielleiter kann sich jedoch entscheiden diewichtigste Besonderheit dieses Gebiets aufzudecken.



Schlaf
· Der letzte Abschnitt des Tages ist u blicherweise fu r die Aktion ein Lager aufzuschla-gen reserviert.
· Charaktere mu ssen u blicherweise ta glich schlafen. Alles, was u ber eine kleine Sto -rung hinaus geht, kann die Vorteile vom Schlaf zu Nichte machen oder aufheben.
· Wenn die Gruppe die Aktion Lager Aufschlagen ausfu hrt, addiert jeder Charakter ei-ne Erschöpfung zu seinem Inventar und erlebt Entzug. Zusa tzlich erho ht der Schla-fentzug die Gela ndeschwierigkeit um eine Stufe (z.B. Einfach wird Schwer).

Licht
· Fackeln und andere radiale Lichtquellen erhellen 40ft (12m) vor der Gruppe aber al-les, was sich weiter weg befindet, wird nur als undeutliche Ümrisse von Objektenwahrgenommen.
· Charaktere ohne Lichtquelle ko nnen Panik erleiden, bis sich ihre Situation bessert.
· Ümweltbedingungen (ein plo tzlicher Windstoß, Staub oder Wasser, etc.) ko nnen ei-ne Fackel ausblasen.

Lichtquellen
· Eine Fackel kann drei Mal angezu ndet werden, bevor sie unbrauchbar wird.

Wildnis-Aktionen
Reisen

· Die Reise beginnt. Offensichtliche O rtlichkeiten, Eigenschaften und das Gela nde vonnahen Gebieten werden vom Spielleiter entsprechend ihrer Entfernung offengelegt.
· Die Gruppe wu rfelt 1W6 zu sehen, ob sie sich auf demWeg verirren. Dieses Risikokann sich, entsprechend dem gewa hlten Pfad, den verfu gbaren Karten, Fa higkeitender Gruppe und Fu hrern, vergro ßern oder verringern.
· Wenn sich die Gruppe verirrt hat, muss sie vielleicht eine Wildnis-Aktion ausgeben,um wieder auf den Pfad zu finden. Ansonsten erreicht die Gruppe den na chstenPunkt entlang der Route.
· Denkt daran, die Ergebnisse des Verirrens mit der entsprechenden Pfadschwierig-keit zu vergleichen.

Erforschen
· Ein oder mehrere Mitglieder der Gruppe durchsuchen ein großes Gebiet, suchennach versteckten Eigenschaften, Kundschaften voraus oder Schreiten vorsichtig vor-ran.
· Ein Ort (Ünterschlupf, Dorf oder Ho hle, etc.) oder eine Besonderheit (Klamm, Ünter-irdischer Fluss, gestrandetes Schiff, Etc.) wird entdeckt.
· Die Reise-Aktion wird beno tigt, um das aktuelle Gebiet zu verlassen, selbst wenn eskomplett erforscht wurde.



Vorräte
· Ein oder mehrere Gruppenmitglieder ko nnen Jagen, Fischen oder nach Lebensmittelsuchen oder 1W4 Rationen einsammeln. Die Chance einer gro ßeren Beute erho htsich mit jedem Teilnehmer (z.B. 1W4 wird zu 1W6, bis zu einemMaximum von1W12). Relevante Erfahrung oder Ausru stung erho ht die Beute ebenfalls.
· Die Gruppe kann auf Ha user und kleine Do rfer treffen, Gold ausgeben und einen vol-len Vormittag oder Nachmittag investieren, um die Vorra te aufzustocken.

Lager aufschlagen
· Die Gruppe ha lt an, um ein Lager in der Wildnis aufzuschlagen. Jedes Gruppenmit-glied (und deren Reittiere) konsumieren, nach dem Aufschlagen des Lagers, eine Ra-tion.
· Üm fu r Sicherheit zu sorgen, sollte die Gruppe Wachen festlegen, damit die Gruppeschlafen kann. Am besten sollten zwei Wachen jeweils 4 Stunden Wache halten, da-mit auch die Wachen etwas Schlaf bekommen. Eine kleinere Gruppe muss riskierenunbewacht zu Schlafen oder den Schlaf u ber mehrere Tage verteilen.
· Gruppenmitglieder, die in der Lage waren zu Rasten, entfernen sa mtliche Erscho p-fungen aus ihrem Inventar.



Religon und Rituale
Amulette
Viele Bajuwaren tragen heilige Amulette mit sich, die ihnen Glu ck und Schutz bieten sollen.Die Frauen trugen solche Amulette mit Lederriemen am Ko rper.

Kirchen
Kirchen werden meist aus Holz gebaut und sind oft nicht sehr groß. Wenn sich das Chris-tentum fest in einem Ort fest etabliert hat, werden die Holzkirchen durch Steinkirchen er-setzt. Manche Kirchen werden auf ro mischen Fundamenten errichtet.

Klöster
Klo ster bestehen aus mehreren Geba uden und sind mit einer Mauer umgeben. Im Zentrumsteht eine Steinkirche und an ihrer Seite befinden sich der Kreuzgang (Ambitus), der Spei-sesaal (Refektorium), der Schlafsaal (Dormitorium), die Ku che und die Vorratskammer.Innerhalb der Klostermauern befinden sich auch Wirtschaftsgeba ude. Darunter Werksta t-ten, wie etwa eine Buchbinderei, eine Schreibstube (Skriptorium), eine To pferei, Schnei-derwerkstatt, eine Schuhmacherei und Lagergeba ude. Ebenso befinden sich dort auch Ge-mu sega rten und Kra uterga rten.
Daneben gibt es meist auch ein Ga stehaus, ein Wohngeba ude fu r den Abt, eine Klosterschu-le, Stallungen, ein Pilger- und Armenhaus, sowie einen Friedhof.
Klo ster betreiben auch landwirtschaftliche Betriebe. Sie bauen Getreide an und betreibenViehzucht.

Heilige Orte
Bajuwaren besitzen in ihren Wa ldern heilige Orte. Meist handelt es sich um Lichtungen, dievon verzierten Baumsta mmen eingeza unt werden. Oft werden aber auch besonders inter-essante Orte, wie etwa ein gespaltener Fels als heiliger Ort genutzt oder Grabhu gel. An ei-nem heiligen Ort befinden sich immer heilige Steine. An solchen Orten werden nicht nurreligio se Riten durchgefu hrt, es werden dort auch wichtige Versammlungen und sogar Ge-richt gehalten.



Nestelknüpfen
Üm andere zu verzaubern, werden Nestelba nder aus farbigen Schnu ren geknu pft. Sie sollenfu r Zuneigung, Glu ck und Ünglu ck sorgen. Meist werden Haare des Opfers in die Ba ndereingeknu pft.

Nodfeuer
Am Johannistag wird ein Nodfeuer entfacht. Es soll vor Drachen und bo sen Geistern schu t-zen. Auch wenn Seuchen ausbrechen, werden Nodfeuer entfacht.
Fu r das Nodfeuer wird ein großer runder Holzhaufen aufgestapelt, der entzu ndet wird. Erwird mit einem stehenden Baum, der unten und oben angespitzt ist, entzu ndet. Der Baumwird so lange gedreht, bis sich durch Reibungshitze leicht entzu ndliche kleine A ste, Birken-rinde oder trockenes Moos entzu nden.

Tempel
Die Bajuwaren besitzen Tempel. Meist handelt es sich um ho lzerne Langha user, die zu die-sem Zweck errichtet wurden. In ihrem Inneren befinden sich heilige Steine und Go tzenbil-der, die oft aus Mehlteig oder Tuch hergestellt werden. In diesen Tempeln werden Religi-o se Riten durchgefu hrt.

Wahrsagerei
Wahrsager lesen aus den Innereien von Vo geln oder Pferden und aus dem Kot von Ku hen.Die Tiere werden in einem Opferbrunnen geopfert bevor der Wahrsager aus ihren Innerei-en liest.

Leben nach dem Tod
Christentum
Die Christen glauben an ein Leben nach dem Tod. Sie wandern nach dem Tod in das Himm-lische Reich. Der Tod kennt kein Erbarmen oder Mitleid und macht keinen Ünterschied. Erholt sich jeden und reißt ihn aus dem Leben. Sterben bedeutet die Trennung zwischen Leibund Seele. Diese Trennung ist jedoch nur auf Zeit. Am Ende aller Tage werden Leib und See-le wieder vereint. Gottes Gericht wird die Guten von den Bo sen trennen. Die Guten werdenbelohnt, die Bo sen werden bestraft.
Es gibt noch keine strickte Trennung zwischen Himmel und Ho lle. Wer in die Ho lle fa hrt, istfu r die Ewigkeit im himmlischen Reich verdammt.



Keltischer Glaube
Wer an die keltischen Go tter glaubt, glaubt an ein Leben nach dem Tod. Diesseits und Jen-seits ist eine gemeinsameWelt. Der Tod ist ein Bestandteil des ewigen Kreislaufs. Die Seeleist unsterblich. Daher ist der Tod nicht das Ende und wird nicht gefu rchtet. Manche Keltenwarfen sich deshalb freiwillig in den Tod. Er ist die „Mitte“ des Lebens und der Ü bergang inein neues Leben. Das Leben ist somit endlos, denn es hat keinen Anfang und kein Ende, daes fortlaufend ist. Manche Gla ubigen glauben, dass sie als Tier wiedergeboren werden ko n-nen.
Das Jenseits wird als Anderswelt bezeichnet. In der Anderswelt gibt es keine Krankheitenaber dafu r gibt es Essen und Trinken um Ü berfluss. Sie ist fu r seine Gla ubigen das Landho chster Glu ckseligkeit. Alle Menschen wandern nach dem Tod u blicherweise in die An-derswelt. Jedoch gibt es auch die Seelenwanderung, ein Schicksal, das vereinzelten Sagen-gestalten vorenthalten bleibt. Die Anderswelt gleicht der Welt der Sterblichen bis ins De-tail. Allerdings ist das Klima stets gleichbleibend mild. Die Zeit und der Tod besitzen hierkeine Macht. Zwar gibt es auch Elfen und bo se Hexen, die in der Anderswelt leben, sie sindaber kein Grund zur Beunruhigung.
In der Nach vom 31. Oktober auf den 1. November wird Samhain gefeiert. Ein Fest bei demdie unsichtbare Grenze zwischen dem Reich der Lebenden und dem Reich der Toten gefei-ert wird. Die Anderswelt ist kein bestimmter Ort. Vielmehr stehen die Toten den Lebendenzur Seite. Man existiert nebeneinander. Zu Samhain fa llt der Schleier, der beide Welten voneinander trennt. Dadurch begegnen sich beide Welten. Sterbliche und Ünsterbliche verlie-ben sich ineinander oder Sterbliche werden in die Anderswelt entfu hrt.
Germanischer Glaube
Wer an die germanischen Go tter glaubt, kennt einen Ort, den ausschließlich die gefallenenKrieger betreten ko nnen: Walhalla. Die in Wu rde gestorbenen Krieger werden als Einherjerbezeichnet. Nur wer im Kampf sein Leben gelassen hat, wird fu r seinen Mut und seineTreue belohnt. Die Einherjer werden von den Walku ren, den go ttlichen Jungfrauen, zurBurg Gladsheim, demWohnsitz von Wu tan und Frî ja, gebracht. Sie befindet sich in Asgard,im Reich der Asen. Die Walhalla ist eine pra chtige Halle mit 540 Toren, durch die gleichzei-tig jeweils 800 Krieger treten ko nnen. Das Dach ist mit unza hligen Schilden gedeckt, die aufSpeeren als Sparren ruhen.
Tagsu ber messen sich die Krieger im Zweikampf oder jagen ein mystisches Wildschwein,das allabendlich wieder zum Leben erwacht. Am Abend sitzen sie in der Walhalla und essendas Fleisch dieses go ttlichen Ebers. Die Walku hren schenken ihnen den nie versiegendenMet in ihre Trinkho rner. Wu tan sitzt der Tafel vor und erfreut sich daran, dass der ewigeKampf sowohl die Geschicke der Menschen wie auch der Go tter bestimmen.
Wer jedoch den Strohtot stirbt, also in seinem Bett, der muss in die finstere und nebligeÜnterwelt von Hel einziehen. Der Weg fu hrt die Toten u ber die goldene Bru cke, die von derRiesin Modgud bewacht wird. Wenn sie u ber die Bru cke ziehen, ziehen sie am Ho llenhundGram vorbei, der sie zwar in die Hallen von Hel ziehen la sst aber er wu rde sie niemals zu-



ru ckgehen lassen. In die Hallen von Hel fa llt kein Sonnenlicht und die Wa nde sind ausSchlangenleibern gebildet. Durch den Kamin rinnt giftiger Regen herein.
Fu r die Anha nger des germanischen Glaubens gibt es keine Trennung zwischen Seele undKo rper. Fu r die Lebenden leben die Toten in ihren Taten, Kindern und und ihrem Ruhmweiter. Es ist wichtig, was der Tote zu Lebzeiten vollbracht hat. Daher ist das Grab nicht dieletzte Ruhesta tte, sondern nur ein Zwischenstop auf demWeg nach Asgard oder Hel.
Ganz unglu ckliche Seelen kehren als Wiederga nger, als Draugar, zuru ck. Siehe Bestiarium.



Götter
Die alten Go tter besitzen immer noch Einfluss auf die Menschen. In Baiern beten die Men-schen Su dgermanische und wenige immer noch Keltische Go tter an. Die Su dgermanischenund die Keltischen Go tter existieren nebeneinander. Allerdings stehen sie miteinander undmit dem Gott der Christen in einemWettkampf um die Gunst der Menschen. Denn ihr Ein-fluss schwindet, vor allem da sich das Christentum besta ndig ausbreitet.
Go tter treten als Menschen auf. Manchen ist meist gar nicht bewusst, dass sie sich in derGegenwart eines Gottes befinden, und manchmal ist das den Go ttern auch ganz recht.
Südgermanische Götter
Wûtan
Wu tan (Wodan / Odin) ist der Hauptgott in der germanischen Mythologie. Er fungiert alsGo ttervater, sowie als Kriegs- und Totengott. Ebenso fungiert er als Gott der Dichtung, derRunen, der Magie und der Ekstase. Er tritt außerdem als Schamane auf und ist ein ma ch-tiger Zauberer.Mit seiner Frau Frî ja bewohnt er die Burg Gladsheim in Asgard, in der sich auch die Wal-halla befindet.Wu tan reitet jeden Morgen mit seinem achtbeinigen Ross Sleipnir und seinen beiden treu-en Raben Hugin und Munin (Gedanke und Erinnerung) u ber den Morgenhimmel und er-kundet die Welt. Seine beiden Wo lfe Geri und Freki (Gierig und Gefra ßig) helfen ihm beider Jagd.Er besitzt den goldenen Zwergenring Draupnir und den Speer Gungnir, mit dem er denKrieg in die Welt brachte. Außerdem besitzt er den Kopf des Riesen Mimir, der die Zukunftvorhersagen kann. Von seinem Thron Hlidskialf aus kann er sehen, was sich in der Welt derMenschen ereignet. Mit seinemWunschmantel kann er an Orte reisen, an denen er sich auf-halten will und mit ihm kann er sich unsichtbar machen.
Frîja
Wu tans Frau Frî ja (Frigg) ist die Schutzgo ttin der Ehe, des Lebens und der Mutterschaft. Sieist außerdem die Himmelsko nigin und Hochgo ttin des Go ttergeschlechts der Asen. Dane-ben ist sie die Hu terin des Herdfeuers und des Haushaltes.Frî ja hat die Wolken gewebt und sie fa hrt auf einem goldenen Wagen, der mit zwei weißenLuchsen bespannt ist, u ber den Wolken.
Folla
Folla ist Jungfrau und die Schwester von Frî ja. Sie ist keine Zauberin oder Schutzgo ttin. IhreAufgabe besteht darin ihrer Schwester zu dienen und das Schmuckka stchen der Go ttermut-ter zu beschu tzen.



Sunna und Sinhtgunt
Die Schwestern Sunna und Sinhtgung sind die Sonnego ttinen. Beide sind Magier, die mitZauberspru chen heilen ko nnen. Manchmal treten sie als Begleiter von Wu tan in Erschei-nung. Sie haben die Macht den Tag in die Nacht zu verwandeln und die Nacht in den Tag.
Beide sind groß, schlank und ihr Haar ist blond wie die strahlende Sonne.
Fricco
Fricco fungiert als Gott der Fruchtbarkeit und der Ü ppigkeit. Er stammt aus dem Go tterge-schlecht der Wanen. Ihm wird nachgesagt, dass er keine Gelegenheit ausla sst einer scho nenFrau nachzustellen.Der Zwerg Brokkr schmiedete ihm den goldenen Eber Gullinborsti. Dieser zieht FriccosWagen und er kann durch die Luft und u ber das Wasser laufen. Seine goldenen Borstenerleuchten die Nacht.Daneben besitzt er das, von Zwergen gebaute, Schiff Skidbladnir, das immer den Wind imRu cken hat und den Reisenden an alle Orte bringt.
Donar
Der Donnergott Donar (Thor) fungiert als Gewitter- und Wettergott. Er hat die Macht dasWetter zu beeinflussen. Daneben fungiert er fu r die Bauern als Vegetationsgottheit. SeineAufgabe besteht auch darin Midgard, die Welt der Menschen, vor dem Eisenriesen aus Jo -tunheim zu beschu tzen.Er besitzt einemWagen, der von Ziegen gezogen wird, mit dem er u ber den Wolken fa hrt.Ihm geho rt der Kriegshammer Mjo lnir, der von den Zwergen Sindri und Brokk geschmiedetwurde. Wenn er geworfen wird, verfehlt er nie sein Ziel und kehrt wieder in die Hand desWerfers zuru ck.
Saxnôt
Saxno t ist einer der So hne Wu tans. Er ist der Schwertgott und tritt neben seinem Vater alsKriegsgott auf. Sein Name bedeutet „Schwertgenosse“. Nach ihm ist das Kampfmesser Saxund der Stamm der Sachsen benannt.
Hel
Sie ist die Go ttin der Ünterwelt, der Finsterniss und die Herrscherin der neun Welten, diesich unter eine der Wurzeln der Esche Yggdrasil, dem Lebensbaum befinden. Ihr Wohnsitzbefindet sich in der Burg Helheim, in denen sich die Hallen von Hel befinden. Sie ist halbweiß, halb schwarz, sowie du ster und grimmig. Sie nimmt die Strohtoten in ihren Ünter-welt-Hallen auf. Sie ist die Tochter von Loki und der Riesin Angerbode, Schwester desWolfes Fenrir und der Schlange Jormungand.
Zîo
Zî o (Tyr / Teiwaz) ist der Gott des Kampfes und Bewahrer der Rechtsordnung. Er ist derSohn von Hymir. Einst war er Wu tan gleichgestellt, hat seinen hohen Stand jedoch verloren.



Vor seinem Sturz trat er auch als Beschu tzer des Things auf. Der Wolf Fenrir biß ihm dierechte Hand ab, was wohl zu seinem Sturz fu hrte. Seither muss er mit der Linken ka mpfen.
Keltische Götter
Alaunus
Alaunus ist ein Genius, ein Schutzgeist. Er kann Menschen von ihren Krankheiten heilenund ihnen eine Prophezeiung geben.
Bedaius
Bedaius ist der Gott des Chiemsee. Dort herrscht u ber sein Reich. Er mischt sich gerne un-ter die Menschen und bezirzt die Frauen. Er hat zahlreiche Liebschaften.Daneben besitzt er die Fa higkeit sich in Objekte und Tiere zu verwandeln.Das Wasser des Chiemsee gilt als besonders heilsam, was auf Bedaius zuru ckzufu hren ist.
Belenus
Belenus (Keltisch: mo glich, der Helle) ist einer der a ltesten und ammeisten angebetetenkeltischen Go tter. Er wird meist mit Pastoralismus (Naturweidewirtschaft) in Verbindunggebracht. Jeden 1. Mai wird das Fest Beltane, zu seinen Ehren, gefeiert. An diesem Tag wirddas Vieh gereinigt, mit einem Feuerzauber belegt und dann, fu r den Sommer, auf die Wei-defla chen getrieben.Auch Belenus besitzt Fa higkeit Menschen von ihren Krankheiten zu heilen.
Danuvius
Danuvius ist der Gott der Flu sse und Seen. Er beobachtet wie Reisende und Armeen Flu sseu berqueren. Die Goten rufen ihn als Ra cher an und schwo ren in seinem Namen. Der goti-sche Feldherr Gainas ließ sogar, die ihm folgenden Ro mer, dem Fluss opfern.Da die Donau in anderen Regionen Ister hieß, wird Danuvius dort auch Ister genannt.
Meduna
Meduna ist die Go ttin des Mets und wird oft als „die Berauschende“ bezeichnet. Als Go ttindes Mets beschu tzt sie Imker und Weinkelterer, die Honigwein (Met) herstellen. Ihr Nameleitet sich vom Fluss Meduana ab, fu r den sie als Flussgo ttin fungiert.Sie feiert mit den Menschen und wird manchmal als Grund fu r den morgendlichen Katerangesehen.
Nantosuelta und Sucellus
Nantosuelta ist die Schutzgo ttin von Wohnha usern und soll dort fu r Wohlstand und Frucht-barkeit sorgen. Sie ha lt in ihrer Linken meist einen Stab mit einem kleinen Ha uschen. Zu-meist tritt sie zusammen mit Sucellus in Erscheinung.Succellus gilt als Fruchtbarkeitsgott oder als Gott des Ü berflusses. Er tritt als ba rtiger Mannin gallischer Kleidung in Erscheinung. Meist ha lt er in der rechten Hand einen verzierten



Trinkbecher und in der Linken einen langstieligen Hammer. Manchmal begleitet ihn eindreiko pfiger Hund.



Bestiarium
Alperer
12 TSP, 14 STA , 4 GES, 16 WIL, 10 WAR, Trampeln (W8)– Ein verfluchter Senner, der im fru hen Herbst die Su nden, die die Sennerinnen im Sommerbegangen haben, in die Ho lle schleppen muss.– Er tritt entweder in Form eins Rastlosen Senners oder eines schwarzen Hundes mit glu -hendem Schwanz auf. Im Sommer lebt er in Form einer großen Schlange in den Innauenund erna hrt sich von Ka lbern, die ihm zu nahe kommen.– Kritischer Schaden: Der rastlose Alperer rennt einen SC um und bricht ihm dabei Kno-chen.

Alpmutter
2 TSP, 8 STA , 5 GES, 8 WIL, 12 WAR, Kobold (W6+W6+W6+W6+W6+W6+W6+W6+W4)– Geist in Form einer alten buckligen Frau, die nachts Almhu tten und Bauernho fe heim-sucht. Auf den ersten Blick wirkt sie wie eine arme und harmlose Bettlerin.– Sie bringt dienende Kobolde in Tierform mit, die allerlei Schabernack treiben.

Bandit
4 TSP, 11 STA , 14 GES, 12 WIL, 10 WAR, Dolch (W6)– Ein Dieb scha tzt Gold und Edelsteine u ber alles. Manchmal hat er aber einfach nur Hun-ger.– Benutzt die Ü berraschung, Schleichen und Betrug, um seine Opfer zu u berrumpeln.

Biber
1 TSP, 8 STA , 10 GES, 12 WAR, Za hne (W6)– Tier, das in Flu ssen Stauda mme errichtet und einen Bau aushebt.– Wird wegen seinem Fell gejagt. Greift nur an, wenn er in die Ecke gedra ngt wird.

Bienenschwarm
2 TSP, 2 STA , 5 GES, 6 WAR, Stechen (W4)– Wilde Bienen, die sich bedroht fu hlen.– Kritischer Schaden: Alle SC wu rfeln mit einen W20 auf GES ob sie allergisch sind. Beieinem Misserfolg ist der SC allergisch und wird ohnma chtig. Der SC verliert pro Runde 2TSP, bis er in Sicherheit gebracht wird.



Bluatschink
6 TSP, 10 GES, 8 WIL, 10 WAR, Biss (W6)– Der Blutschink lebt an Flu ssen. Sein Oberko rper a hnelt dem eines zotteligen Ba ren undseine Beine dem eines Menschen. Die Beine sind blutrot.– Er frisst mit Vorliebe Menschen, die er aus der Deckung heraus angreift und ins Wasserzerrt.

Bluthund
4 TSP, 12 GES, 14 WIL, 8 WAR, Biss (W6)– Der Bluthund hat eine unheimlich gute Nase und er kann beim Laufen mit dem Kopf denBoden erreichen.– Trotz seines Namens ist der sanft und anha nglich. Er besitzt einen eigenen Sinn.

Bonnacon
2 TSP, 12 STA , 10 GES, 14 WAR, a tzender Mist (W10)– Stier mit nach innen gewo lbten Ho rnern. Bewohnt Wa lder und offenes Grasland.– Kann mit den Ho rnern nicht ka mpfen sondern flu chtet und verspru ht dabei a tzendenMist in Richtung seiner Verfolger.– Kritischer Schaden: Opfer erleidet Vera tzungen.

Braunbär
6 TSP, 14 STA , 12 GES, 6 WIL, 14 WAR, Ba renklauen (W6+W6), Biss (W8)– 1.2M große Ba ren (doppelt so groß, wenn sie stehen) die sich meist von Beeren, Fru ch-ten, Pilzen und Nu ssen erna hren. Werden bei der Suche nach Futter von Lagern angezogen.– Sehr aggressiv, wenn er sich in die Ecke gedra ngt fu hlt oder wenn die Ba renmutter Angstum ihre Jungen hat. Ha lt Winterschlaf.– Kritischer Schaden: Opfer verliert viel Blut und erleidet Knochenbru che.

Cabra Ibex
4 TSP, 14 STA , 10 GES, 14 WAR, Biss (W4), Rammen (W8)– Der Alpensteinbock lebt in der Region zwischen Wald und Eisgrenze. Er steigt bis zu3.500m hoch. ImWinter zieht es ihn ein wenig tiefer. Der Bock besitzt imposante gebogeneHo rner, die bis zu 1m lang werden ko nnen.



– Fu hlt sich der Cabra Ibex bedroht, greift er an. Dabei setzt er seine wuchtigen Ho rner alsWaffe ein, indem er sein Ziel rammt.– Kritischer Schaden: Dem Opfer werden Knochenbru che hinzugefu gt.

Draugar
0 TSP, 4 STA , 4 GES, 4 WAR– Draugar sind die unglu cklichen Toten, die nicht nach Asgard oder Hel ziehen, sondernzuru ckkehren. Sie zeigen sich den Lebenden weil ihnen scheinbar nicht bewusst ist, dasssie tot sind. Wie auch die Lebenden erleben sie Angst. Sie fu rchten besonders die Na sse unddie Ka lte. Außerdem haben sie schrecklichen Hunger und Durst. Das Aussehen eines Drau-gar richtet sich danach auf welche Art er starb. Ist er ertrunken, ist er grau und aufgequol-len. Wurde er erschlagen, blutet er und wurde er geha ngt, besitzt er Wu rgemale am Hals.Die Lebenden haben Angst vor den Draugar aber die Mutigen stellen ihnen Fragen. Sie sindna mlich in der Lage in die Zukunft zu schauen.– Üm einen Draugar auf seine Reise zu schicken, muss das Grab des Toten geo ffnet werden.Dann muss dem Leichnahm der Kopf abgeschlagen werden, der ihm auf das Gesa ß gelegtwird. Danach muss der Ko rper verbrannt werden und seine Asche muss in einen Fluss ge-streut werden.

Drud
3 TSP, 2 STA , 15 GES, 13 WIL, 12 WAR, Wu rgen (W6)– Eine verfluchte Frau, die nachts Dru cken muss. Die ma nnliche Form wird Truderer ge-nannt.– Der Geist der Drud nimmt die Form einer Katze an. In Katzenform setzt sie sich demSchlafenden auf die Brust oder den Hals. Dabei erzeugt sie Atemnot und Alptra ume. Derleblose Ko rper stu tzt sich meist an eine Wand oder einen Baum, wa hrend die Drude dru ckt.Wird der Ko rper gesto rt, findet der Geist nicht mehr in den Ko rper. Wird die Drude beimDru cken bemerkt oder gesto rt, flu chtet sie. Findet sie nicht mehr in ihren Ko rper, bleibt siefu r immer eine Katze. Der Fluch la sst sich brechen, wenn ihr ein Bauer erlaubt ein Ross zuerdru cken.Üm die Drud zu enttarnen, befiehlt man der vermuteten Drud am na chsten Morgen zu kom-men, um sich etwas zu leihen. Sie muss diesem Befehl folgen und wird die erste Personsein, die an der Tu re klopft. Man muss sie nun davon u berzeugen von ihren Opfern abzu-lassen.Man kann sich mit dem Drudenfuß, das mit Kreide vor das Bett gemalt wird, vor der Drudschu tzen.



Elch
8 TSP, 14 STA , 14 GES, 12 WAR, Biss (W8), Geweih (W10)– Großer Hirsch mit einemma chtigen Geweih.– Greift sofort an, wenn er sich bedroht fu hlt.– Kritischer Schaden: Er kann sein Ziel mit dem Geweih durch die Luft schleudern.

Esel
4 TSP, 8 STA , 8 GES, Biss (W4)– Der Esel ist ein sanftmu tiges Tragetier.– Er ist das Reittier der armen Leute. Vor allem Mo nche nutzen ihn als Reittier. Die Milchwird nicht nur getrunken, sondern auch als Medizin verwendet.– Bietet 4 IP

Fänggen
8 TSP, 10 STA , 6 GES, 12 WIL, 10 WAR, Schla ge (W6)– Große menschena hnliche Waldgeister mit einer Ko rpergro ße von u ber 2m, die am gan-zen Ko rper behaart sind. Ihre Augen sind schwarz wie die Nacht. Sie tragen Schu rzen ausWildkatzenfellen und Jacken aus Baumrinde oder Fuchsfellen.– Sie wissen um die geheimen Kra fte der Pflanzen. Den Menschen sind sie wohlgesonnen,solange sie nicht bedroht werden. Wenn sie zornig werden, stra uben sich ihre Haare amganzen Ko rper, wie bei einer Katze.

Frau Perchta
6 TSP, 8 STA , 10 GES, 12 WIL, 10 WAR, Klauen (W8)– Frau Perchta erscheint of als alte gebrechliche Frau, die sich auf einen Stock stu tzt undum Hilfe bittet. Sie taucht zwischen dem 22. Dezember und dem 6. Januar auf.– Hilft man ihr, wird man belohnt. Hilft man ihr nicht, wird man bestraft. Als Belohnunggibt sie eine Spindel mit einem Goldfaden oder Goldmu nzen. Manchmal nimmt sie am Grat-zug teil und geho rt zu den Wilden Ja gern..– Kritischer Schaden: Schlitzt den Bauch auf und sorgt fu r großen Blutverlust.

Fuchs
1 TSP, 4 STA , 18 GES, 16 WAR, Biss (W4)– Wird wegen seinem Fell gejagt.– Sehr scheu.



Gams
2 TSP, 10 STA , 18 GES, 14 WAR, Biss (W6)– Ziegenartige Tiere, mit einer Rumpfla nge von 120cm. Ihre Ho rner werden bis zu 30cmlang. Leben vorwiegend in hu geligen und bergigen Gebieten.– Sie ko nnen extrem gut klettern und scheuen keine felsigen Gegenden. Die Jagd nach ihnenist daher mu hsam und oft gefa hrlich.

Gnom
2 TSP, 3 STA , 12 GES, 14 WAR– Kleinwu chsiger menschena hnlicher Berggeist, der meist einen Schatz hu tet.– Er kann bei Bedarf seine Gestalt vera ndern. Ma nnliche Gnome gelten als ha sslich, wa h-rend weibliche Gnome als besonders hu bsch gelten.

Gratzug
6 TSP, 12 STA , 8 GES, 14 WIL, 10 WAR, Saufeder (W10) und Kompositbogen (W8)– Der Gratzug ist eine Gruppe Wilder Ja ger. Angefu hrt wird er vom Tollja ger, der auf einemweißen Ross reitet und die Menschen mit einem “Ho, Ho, Ho” vor den Wilden Ja gern warnt.Nicht selten nimmt Frau Perchta an der Wilden Jagd teil. Der Gratzug jagd unvorsichtigeBanditen, Hercinias, Ho hlenba ren, Moosweiblin und Wolptertinger.– Der Gratzug taucht meist in den Rauhna chten auf. Mit den Menschen haben die WilderJa ger nur wenig Kontakt.

Habergoaß
10 TSP, 14 STA , 8 GES, 10 WIL, 10 WAR, Fa uste (W8) und Ho rner (W10)– Menschena hnliches Wesen mit dem Kopf einer Ziege und Pferdehufen.– Sie ist das Haustier der Perchten und zieht mit ihnen manchmal durch die Do rfer. SeineAugen glu hen rot. Ihn zu sehen gilt als bo ses Omen.– Kritischer Schaden: Opfer erleidet Knochenbru che, Quetschungen und Stichwunden.

Hercinia
1 TSP, 2 STA , 14 GES, 14 WAR– Bunter Vogel, dessen Federn im Dunkeln leuchten.– Federn ko nnen in dunklen Bereichen zur Markierung verwendet werden.



Herdhendl
0 TSP, 0 STA , 10 GES, 12 WAR– Ünsichtbarer Hausgeist, dessen Stimme wie das Glucksen einer Henne klingt, die Ku ckenfu hrt.– Das Herdhendl ist ein Schutzgeist, der die Bewohner des Hauses vor Ünglu ck warnt.Wenn er direkt gefragt wird, kann er Auskunft u ber die Gefahr geben. Wenn sich derSchutzgeist zeigt, sieht er aus wie ein altes graues Hu hnchen mit einem kurzen Hals. DiePerson, die ihn sieht, soll innerhalb eines Jahres sterben.
Hirsch
4 TSP, 12 STA , 12 GES, 12 WAR, Biss (W6), Geweih (W8)– Scheues Tier, das wegen seinem Fleisch und Fell i gejagt wird.– Greift nur an, wenn er sich bedroht fu hlt.– Kritischer Schaden: Er kann sein Ziel mit dem Geweih aufspießen.

Höhlenbär
8 TSP, 17 STA , 13 GES, 8 WIL, 12 WAR, Klauen (W10+W10), Biss (W12)– 4m großer fleischfressender Ba r.– Obwohl sie schlechte Augen haben, sind sie exzellente Ja ger, wobei sie sich dabei aufihren exzellenten Geruchssinn verlassen. Macht sich Ho hlen zum Lager und ha lt dort Win-terschlaf.– Ümarmung: Bei einem kritischen Schaden verliert das Opfer zusa tzlichen W6-Schaden, dasie zu Matsch zerdru ckt werden.

Irrwurz
0 TSP, 0 STA , 0 GES, 0 WIL, Verirren– Die Irrwurz ist eine Pflanze, die imWald lebt. Sie breitet sich in einem Radius von 30cmin alle Richtungen aus. Ihre Bla tter sind gru n und lang. Sie liegen auf dem Boden, so dassman leicht darauf treten kann.– Tritt eine Person auf eine Irrwurz findet er sich nicht mehr zurecht und verirrt sich. DiePerson muss nun W12 Stunden hilflos herumirren bevor sie wieder den richtigen Weg fin-det. Bei einer Gruppe reicht es aus, dass nur ein Mitglied auf die Irrwurz tritt, damit dieganze Gruppe herumirrt.



Kindelmuhme
10 TSP, 10 STA , 8 GES, 12 WAR, Eisenfinger (W8)– Tritt als alte bucklige Frau auf, die im Korn zwischen den Getreidehalmen lebt und sichvom Korn erna hrt. Sie beschu tzt das Feld, kann es aber auch vernichten. Nach der Erntebekommt die Kindelmuhme einen Sack Getreide als Dank fu r den Schutz des Feldes. Fu hltsie sich bedroht wa chst sie zu einer Gro ße von 2m heran und wird pechschwarz. Ihre Fin-ger bestehen aus Eisen. Wenn sie jagt, klappert sie mit den Fingern.– Sie frisst Kinder, die sie im Feld einfa ngt.–Kritischer Schaden: Sticht mit ihren Eisenfingern in ihr Opfer.

Klabautermann
1 TSP, 2 STA , 4 GES, 12 WILL, 16 WAR– Kleiner Kobold mit einem roten Schopf, der sich nach Baiern verirrt hat.– Ist unsichtbar und kann nur gesehen werden, wenn er von einemMenschen gerettetwird. Treibt allerlei Schabernack – ist ansonsten weitgehend harmlos.

Krampus
8 TSP, 14 STA , 6 GES, 12 WIL, 12 WAR, Stock (W8)– 2m große menschena hnliche Kreatur mit schwarzem Fell und einem Ho rnerpaar. Bei sichtra gt er einen Sack und eine Rute. Er ist ein Ehemaliger Helfer eines ro mischen Soldaten.– Tritt meist am 6. Dezember in Erscheinung. An dem Tag erkennt er die bo sen und bravenBuben und Ma dchen. Die Bo sen steckt er in seinen Sack und verdrischt sie mit seiner Rute.Die Braven lobt er und gibt ihnen Su ßes.– SC wu rfeln einen W20 auf WIL. Bei einem Erfolg war der Buben und das Ma dchen brav.

Kolkrabe
1 TSP, 2 STA , 14 GES, 14 WAR, Krallen und Schnabel (W4+W4)– Schwarzer Rabe, der u berall lebt und sehr intelligent ist. Meistens ha lt er sich von Men-schen fern.– Wird als Scha dling gejagt.

Lindwurm
6 TSP, 14 STA . 15 GES, 5 WIL, 12 WAR, Biss und Klauen (W8)– Drachenartiges Wesen, mit dem Ko rper einer Schlange und dem Kopf eines Drachen. Esbesitzt zwei Fu ße, in der Mitte des Rumpfes. Bewohnt Felsschluchten und Ho hlen. Er kann



kein Feuer speien. Oft beschu tzt er einen Goldschatz.– Sehr aggressiv. Er fu hlt sich sofort angegriffen, wenn sich Menschen na hern.

Luchs
4 TSP, 11 STA . 14 GES, 14 WAR, Biss (W6), Klauen (W4+W4)– Katze mit 1M Gro ße. Im Sommer braunes Fell und imWinter graubraunes Fell.– Ha lt sich u berwiegend in dichten Wa ldern auf. Jagd kleine und mittelgroße Sa ugetiereund Vo gel

Murmeltier
1 TSP, 3 STA , 10 GES, 10 WAR, Biss (W4)– Kleines Sa ugetier, das in den Alpen lebt. Sie graben einen großen Bau. Wird wegen seinesFetts, seines Fells und wegen seines Fleisches gejagt.– Ha lt Winterschlaf, der zwischen sechs und sieben, aber auch bis zu neun Monate dauernkann.

Moosweiblein
2 TSP, 4 STA , 4 GES, 12 WAR– Moosweiblein sind kleine Waldgeiser, die nicht gro ßer sind als 1m. Meist erscheinen sieals alte verrunzelte und bucklige Frauen, die am ganzen Ko rper behaart oder moosig sind.Sie leben meist an dunklen Orten im Geho lz oder im tiefsten Wald. Ihre Behausung ist einErdloch, ein hohler Baum, ein Ha uschen aus Baumwurzeln oder eine Mooshu tte. Sie schla-fen auf Moos und betten auch ihre Kinder auf Moos oder Rinde. In ihren Ha usern wohnensie in großen Familien und hin- und wieder ist ein Moosweiblein auch mit einem Moos-ma nnchen verheiratet.– Manchmal zieht ein Moosweiblein in das Haus eines Menschen und verrichten dort Ar-beiten. Sie mo gen aber keine Laster und keinen Streit. Nach einem Streit kann es sein, dassdas Moosweiblein fu r immer verschwindet. Sie backen Kuchen. Wenn sie Backen, dampfendie Berggipfel in den Alpen. Aufsteigender Bergnebel im Fru hling und Herbst ist der Rauchvom Ofen des Moosweiblin. Wird das Moosweiblin verspottet, bringt es demjenigen Krank-heiten und Ünglu ck.

Nachtkrabb
6 TSP, 15 STA , 10 GES, 10 WAR, Krallen und Schnabel (W8+W8)– Der Nachtkrabb ist ein großer schwarzer Rabe.



– Er entfu hrt Kinder und Tiere entfu hrt, die sich nach Einbruch der Dunkelheit noch imFreien aufhalten. Er bringt die Kinder in sein Nest und frisst sie auf.

Nixe
3 TSP, 2 STA , 17 GES, 13 WIL, 10 WAR, Bezirzung (W6)– Eine junge hu bsche Frau, die nackt aus demWasser steigt.– Liebt Gold und gla nzende Schmuckstu cke. Bezirzt ihr Opfer und kann es kontrollieren.– Das bezirzte Opfer muss jeder Wunde einen W8-Wurf machen. Bei einer Augezahl von 4oder niedriger kann er sich befreien.

Pferd
8 TSP, 14 STA , 14 GES, 12 WAR, Biss (W8) Tritt (W10)– Das Pferd wird von denen als Reittier verwendet, die es sich leisten ko nnen.– Bietet 6 IP und kann einen Wagen ziehen.

Raffelmandl
12 TSP, 10 STA , 6 GES, 10 WIL, 12 WAR Fa uste (W8)– Das Raffelmandl ist ein kleiner Gnommit einer piepsigen Stimme, der imWald lebt. Erkommt manchmal zu armen Menschen und schenkt ihnen etwas scheinbar wertloses.Wenn die Menschen es behalten, verwandelt es sich u ber Nacht in Silber.– Wenn ein Mensch ein Raffelmandel beleidigt oder bedroht, wa chst es zu einer imposan-ten Gro ße von 2m heran.– Kritischer Schaden: Das Opfer erleidet Knochenbru che.

Rothirsch
4 TSP, 8 STA , 14 GES, 14 WAR, Sprung und Tritt (W6)– Lebt in dichten Wa ldern und Lichtungen.– Meidet Menschen.

Salige Frau
4 TSP, 4 STA , 14 GES, 10 WIL, 12 WAR, Kuss (W4)– Die Saligen Frauen sind Geister in Form scho ner, jungen, blonden Frauen, die meist anden Üfern von Seitenflu ssen lebt. Sie sind scheu aber auch hilfreich und geben MenschenLebensmittel. Wa hrend einer Hungersnot soll eine Salige Frau den Alpenbewohnern den



Buchweizen gebracht haben, der bis dahin unbekannt war.– Da sie scheu sind, lassen sie sich leicht von lauten Gera uschen verscheuchen. In hellenMondna chten ko nnen die Saligen Frauen einsamen Ma nnern sehr gefa hrlich werden. Wenndie nicht darauf achten La rm zu machen ko nnen fu r eine Gruppe Saliger Frauen leicht alsLiebessklaven enden. Besonders arme Ma nner werden durch u ppige Liebkosungen nacheinigen Stunden ohnma chtig.

Schiachpercht
10 TSP, 10 STA , 6 GES, 10 WIL, 8 WAR, Fa uste (Zuschlagen und Zugreifen W8)– Etwa 2,30m großes Wesen mit dickem Fell, einer großen Fratze und mehreren Paarengroßer Ho rner, die an die Ho rner vom großen Steinbo cken erinnern.– Schiachperchten laufen in den Rauhna chten, in großen Gruppen, durch Do rfer und ma-chen dabei großen La rm.– Kritischer Schaden: Opfer erleidet Knochenbru che und Quetschungen.

Schneehase
1 TSP, 4 STA , 20 GES, 14 WAR, Biss (W4)– Wird wegen seines Fells und seines Fleisches gejagt. ImWinter verfa rbt sich das Fellweiß. Dadurch ist der Schneehase bestens getarnt.– Kommt nur in den Alpen vor.

Schönpercht
10 TSP, 8 STA , 6 GES, 10 Will, 10 WAR, Fa uste (Zuschlagen W6)– Menschena hnliche Gestalten, die in bunten und verzierten Kleidern auftreten. Oft tragenHu te mit großen roten viereckigen Aufsa tzen, die reichlich mit Schmuck verziert sind.– Ende Dezember und Anfang Januar besuchen sie Do rfer und wu nschen den EinwohnernGlu ck und Segen.

Sperber
1 TSP, 2 STA , 15 GES, 5 WIL, 10 WAR, Krallen und Schnabel (W4+W4)– Kleiner Raubvogel, der zur Jagd von Kranichen, Wildga nsen und Wildenten eingesetztwird.– Kann auch zur Selbstverteidigung eingesetzt werden.



Steinadler
2 TSP, 12 STA , 16 GES, 10 WAR, Krallen und Schnabel (W8+W8)– Steinadler werden bis zu 1m lang und haben eine Flu gelspannweite von bis zu 2m.– Jagen kleinere Tiere wie Schneehasen, Murmeltiere und junge Ga mse.

Tatzelwurm
6 TSP, 12 STA . 16 GES, 6 WIL, 8 WAR, Biss (W6), Klauen (W4+W4)–Etwa 1,5m lange Schlange mit dem Kopf und den Vorderbeinen einer Raubkatze. Lebt inStollen, die er in Felsenwa nde gra bt.– Ist scheu und wehrt sich, wenn er gereizt wird. Kann sich sehr schnell bewegen– Kritischer Schaden: Zerfleischt mit seinen Klauen das Fleisch seines Opfers

Untoter
0 TSP, 4 STA , 6 GES, 6 WAR, Beissen (W4)– Wiederauferstandener, der aus einem Grab gekrochen kam.– Stinkt wie ein totes Tier und kann sich nur sehr langsam bewegen.– Bei einem kritischen Schaden steckt sich der Gebissene an. Wird er nicht innerhalb einesTages medizinisch versorgt, stirbt er und wird zum Üntoten.

Ur
4 TSP, 12 STA , 13 GES, 12 WAR, Ho rner (W10+W10), Schleudern (W12)– Rinder mit einer Schulterho he von 1,7m. Bewohnt Wa lder und offenes Grasland.– Sehr ruhiges Verhalten, außer er wird angegriffen.– Kritischer Schaden: Er kann sein Ziel auf die Ho rner nehmen und durch die Luft schleu-dern.

Venedigermandl
2 TAP, 4 STA , 18 GES, 10 WIL, 12 WAR, Treten, Schlagen (W4)– Das Venedigermandl ist ein kleiner, grauer Kobold, der u berall dort lebt, wo sich Erz-adern befinden.– Hackt ein Mensch mit seinem Spaten in eine Erzader sticht, kann es sein, dass man dasVenedigermandl weinen ho rt. Das Venedigermandl la sst sich gerne in die Hand nehmenund mag die Wa rme, die von einemMenschen ausgeht. Wenn er allerdings gefragt wird, wosich die Scha tze in den Bergen befinden, wird es wild, tritt um sich und flu chtet auf nim-merwiedersehen.



Waldtroll
10 TSP, 15 STA , 12 GES, 7 WIL, 10 WAR, Klauen und Biss (W8+W8 Detonation)– Kann als Aktion verlorene TSP zuru ckerhalten.– Kritischer Schaden: Moos und Zweige wachsen aus den Wunden ihrer Ziele.

Wilder Mann
8 TSP, 11 STA , 8 Ges, 11 WIL, 8 WAR, Fa uste (W6+W6)– Der Wilde Mann ist ein etwa 2m großer Mann, der stark behaart ist und imWald lebt.– Er versteckt sich meist vor anderen Menschen. Er hat sein Lager in einer Ho hle aufge-schlagen. Ihm fehlt die Fa higkeit zu sprechen.

Wildkatze
4 TSP, 4 STA , 20 GES, 16 WAR, Biss (W4), Krallen (W4)– Sieht der Hauskatze sehr a hnlich, ist jedoch massiger und kraftvoller. Sie lebt in Wa ldern.Frisst Nagetiere.

Wildsau
6 TSP, 10 STA , 8 GES, 12 WAR, Biss (W6), Hauer (W8)– Große Schweine. Leben meist in la ndlichen Gegenden.– Greifen Menschen meist nur an, wenn sie sich bedroht fu hlen oder wenn sie verletzt sind.Weibliche Tiere sind besonders gefa hrlich, wenn sie Ferkel haben.– Kritischer Schaden: Reißt seinen Opfern den Ko rper auf und verursacht großen Blutver-lust

Wildfrau
4 TSP, 6 STA , 10 GES, 12 WIL, 12 WAR, Biss (W8)– Drei Frauen, die in einer Ho hle mit dem Namen Frauenloch leben. Zwei von ihnen habenweiße Haut, die Dritte schwarze und weiße Haut.– Wenn die Wildfrauen eine Mutter besuchen, die gerade ein Kind bekommen hat und dortsingen, wird das Kind großes Glu ck erleben.– Ein großer schwarzer Hund mit glu henden Augen bewacht das Frauenloch.



Wisent
5 TSP, 14 STA , 10 GES, 12 WAR, Ho rner (W8+W8)– Rinder mit einer Schulterho he von ca. 1,70m.– Leben auf halboffenen Weidefla chen. Flu chten vor Menschen und werden nur aggressiv,wenn sie sich bedra ngt fu hlen.

Wolf
6 TSP, 12 STA , 14 GES, 16 WAR, Biss (W8)– Große Raubtiere, die sich meistens in Wa ldern aufhalten aber auch in Ho hlen Ünter-schlupf finden.– Kann wie ein Hund aufgezogen werden, wenn er als Welpe gefangen wird. Wenn ein Ru-del aus mindestens 4 Tieren besteht, erleiden sie keinen Verlust von Moral.

Wolpertinger, Bär
6 TSP, 14 STA , 12 GES, 6 WIL, 12 WAR, Ba renklauen (W6+W6), Biss (W10), Ho rner (W12)– Braunba r mit den Ho rnern eines Auerochsen und dem Schnabel eines Adlers. Lebt imWald. Macht sich in Ho hlen ein Lager.– Besitzt schlechte Augen, einen schlechten Geruchssinn aber dafu r einen guten Geho rsinn.Ha lt Winterschlaf.

Wolpertinger, Bieber
2 TSP, 4 STA , 12 GES, Giftsporn (W6)– Bieber mit einem Bieberschwanz, einem großen flachen Entenschnabel und Schwimm-ha uten zwischen den Zehen. Lebt in Flu ssen und Ba chen. Ma nnliche Tiere besitzen am Kno -chel bei den Hinterfu ßen einen 15mm langen Giftsporn.– Legt Eier.

Wolptertinger, Dachs
2 TSP, 8 STA , 12 GES, 12 WAR, Beissen (W4)– Dachs mit Fuchskopf, Bieberschwanz und Rehbeinen. Lebt imWald und erna hrt sich vonkleinen Tieren.



Wolpertinger, Hase
1 TSP, 4 STA , 10 GES, 12 WAR, Biss (W4)– Hase mit Ho rnern und Flu geln. Besitzt manchmal auch Entenfu ße. Lebt imWald.– Ist nicht aggressiv, kann aber angreifen, wenn er sich in die Ecke gedra ngt fu hlt.

Wolpertinger, Fuchs
1 TSP, 5 STA , 12 GES, 12 WAR, Biss (W6)– Fuchs mit Ho rnern, Flu geln und Katzenschwanz. Lebt imWald.– Werden auf der Suche nach Futter von Lagern angezogen. Ist nicht aggressiv, kann aberangreifen, wenn er sich in die Ecke gedra ngt fu hlt.

Wolpertinger, Maulwurf
1 TSP, 1 STA , 1 GES, 1 WAR– Harmloser Maulfwurf, der die Augen einer Schnecke und die Hinterfu ße einer Ente be-sitzt.– Er kommt aus seinem Erdloch heraus und streckt die Schneckenaugen aus.

Wolpertiner, Murmeltier
1 TSP, 3 STA , 10 GES, 8 WAR, Biss (W4)– Wolpertinger mit dem Ko rper eines Murmeltiers, Ziegenho rnern und den Beinen einerEnte.– Scheues Tier

Wolpertinger, Luchs
4 TSP, 12 STA . 12 GES, 3 WIL, 14 WAR, Biss (W4), Klauen (W4+W4)– Katze mit Ho rnern, Stummelflu geln und einem langen Schlangenschwanz– Lebt in dunklen Wa ldern und flu chtet bei lauten Gera uschen.

Wolpertinger, Wiesel
3 TSP, 3 STA , 18 GES, Biss (W4)– Mauswiesel, mit Hasenohren wie ein Feldhase, Adlerschnabel und Eichho rnchenschweif.– Lebt in trockenen Wiesen, Feldern sowie lichten Wa ldern mit Gebu schen. Ist auch in derNa he menschlicher Siedlungen anzutreffen.



Wurzelgoblin
4 TSP, 8 STA , 14 GES, 8 WIL, 10 WAR, Speer (W6)– Vermeidet Kampf, außer wenn er einen Vorteil besitzt (wie etwa eine gro ßere Anzahl).– Bewachen ihre gestohlenen Gu ter bis zum Tod.– Scha tzt Zauberbu cher und ist bereit zu handeln.

Zwerg
6 TSP, 12 STA , 12 GES, 12 WIL, 16 WAR, Spitzhacke (W6)– Etwa 1m großes menschena hnliches Gescho pf. Lebt in Stollen in den Bergen. Schla gt Goldund Silber aus dem Berg.– Treibt Handel mit den Menschen.

Monster kreieren
Nutze das folgende Beispiel, um jegliche Art von anspruchsvollerem Monster oder NSC zukreieren:
Name X TSP, X Ru stung, X STA , X GES, X WIL, X WAR, Waffe (WX, besondere Gegensta nde,Eigenschaften)– Interessante Beschreibung des Aussehens oder des Benehmens.– Eigenarten, Taktiken oder Besonderheiten, die diesen NSC eigenartig machen– Spezielle oder kritische Schadeneffekte.
Generelle PrinzipienAttributwerte: 3 ist ungenu gend, 6 ist schwach, 10 ist Durchschnittlich, 14 ist Bemerkens-wert und 18 ist Legenda r. Nach Notwendigkeit Anpassen.– Gib durchschnittlichen Kreaturen 3 TSP, gib Abgeha rteten 6 TSP und großen Bedrohun-gen 10+ TSP.– Nutze Variationen und Stile, um dafu r zu sorgen, dass sie auffallen. Spieler werden sich aneinen Menschen, mit einem blinden Auge, der nach seinen vermissten Schafen sucht, eherin Erinnerung behalten als einen uninteressanten Menschen, der keine besonderen Merk-male besitzt.– Nutze Kritischen Schaden, um ihn zu einer Gefahr oder zu einemmerkwu rdig aggressivenNSC zu machen.– Denk daran, dass TSP Trefferschutzpunkte bedeutet und nicht Trefferpunkte. Sie sind einMaß fu r Widerstandsfa higkeit, Glu ck und Grips – nicht Gesundheit.



Konvertieren von OSR-Spielen
– Gib den meisten Kreaturen 1 TSP pro TSP.– Die meisten Humanoiden haben mindestens 4 TSP.– Moral kann als Basis genutzt werden.
Einige Anhaltspunkte:– Ist es gut darin, einem Angriff auszuweichen? Gib ihm TSP.– Absorbiert es viel Schaden? Gib ihm Ru stung.– Ist es stark? Gib ihm eine hohe STA .– Ist es flink? Gib ihm eine hohe GES.– Ist es Charismatisch? Gib ihm eine hohe WIL.– Ist er Intelligent? Gib ihm eine hohe WAR.
Schaden ist in etwa derselbe, allerdings erzeugen bewaffnete Angriffe mindestens einenSchaden von 1W6.



100 Berufe
1 Ableger Der Ableger la dt Fuhrwerke auf und befestigt die Ladung.
2 Antrustionat Der Auntrustionat ist ein dem Ko nig durch einen besonde-ren Treueid verpflichteter Gefolgsmann. Seine Aufgabe be-steht darin den Ko nig zu beschu tzen.

Verdiente Gefolgsma nner leben auf einem Gut, dass ihnender Ko nig fu r ihre Dienste vermacht hat.
3 Arzt und Apothe-ker Beide Aufgaben werden von derselben Person u bernom-men. In einem Kloster wird dieser Beruf von einem eigensdafu r ausgebildeten Mo nch bzw. Nonne u bernommen.
4 Aschenbrenner Der Aschenbrenner produziert den Rohstoff Pottasche. DiePottasche wird von den Fa rbern, den Seifenmachern, denGlasmachen und fu r das Entfetten von Schafwolle verwen-det. Pottasche wird durch das Auslaugen mit Wasser undSieden von Holzasche gewonnen.
5 Ba cker Ü berall, wo Brot in großen Mengen hergestellt wird, in Her-renho fen und Klo stern, wird es von einem selbststa ndigenBa cker gebacken. In den Sta dten kommt der Ba cker erstspa ter auf.
6 Bader – unehrlich Der Bader betreibt, in Auftrag seiner Gemeinde ein Bade-haus oder eine Therme nach ro mischem Vorbild. Gebadetwird meist mit ra umlicher oder zeitlicher Geschlechtertren-nung. Meist findet dies am Samstag oder am Vorabend vorhohen Feiertagen statt.Badeha user entsprechen nicht den modernen Hygienevor-stellungen. Im Badehaus werden auch Ta tigkeiten wie Za h-neziehen, Haareschneiden, Rasieren und kleinere chirurgi-sche Eingriffe, wie Aderlass und Schro pfen, angeboten.
7 Bademagd Die Bademagd arbeitet im Badehaus und ist zusta ndig fu rdie Ga ste des Badehauses. Bei der Arbeit tragen sie nur einhauchdu nnes Hemd. Manche Badema gde prostituieren sich.
8 Barde Barden sind Dichter und Musiker, die am Hofe des Ko nigsleben. Ihre Aufgabe besteht darin, die Zeitgeschichte aufzu-zeichnen, Heldengesa nge zu verfassen und zu verbreiten.



Außerdem haben sie die Aufgabe Hymnen und Gebete beiRitualen vorzutragen. Sie mu ssen in der Lage sein aus demStegreif Gedichte u ber jedes beliebige Thema vortragenko nnen und sich dabei einer Fu lle von Anspielungen undSymbolen bedienen.
9 Bauer Etwa 90% der Bevo lkerung besteht aus Bauern. Die Grund-einheit, von der ein Bauer mit seiner Familie theoretischleben kann, ist die Hube. Davon leiten sich die Familienna-men Hofer und Huber ab. Allerdings ha ngt es stark von derBodenqualita t ab, wie groß eine derartige Hube tatsa chlichist. Außerdem gibt es kleine Ünfreienhuben, gro ßere Frei-enhuben und schließlich die noch gro ßeren Ko nigshuben.Die Gro ße wird vornehmlich in Tagwerken, in wie vielenTagen sie ausreichend bewirtschaftet werden kann, ange-geben. Im Zentrummehrerer Huben steht ein Fronhof oderHerrenhof. Dieser umfasst auch die Wohnbereiche fu r Halb-und Ünfreie, Scheunen, Backstuben etc.
10 Bergmann In den Alpen wurde bereits in der Bronzezeit Kupfer abge-baut. Bis zumMittelalter hatten die Alpen ihre Bedeutungfu r den Kupferbergbau bereits wieder verloren. Es wirdmeist Silber und Gold abgebaut.
11 Bettler – Ünehr-lich In den Sta dten leben viele Bettler. Dies sind meist Verarmteoder ko rperlich Behinderte, die keine andere Mo glichkeitbesitzen ihren Lebensunterhalt zu verdienen. In vielenSta dten gehen Bettler von Haus zu Haus um dort zu Betteln.Wenn sie die Mo glichkeit haben, arbeiten sie als Tagelo h-ner. Manche Bettler versuchen ihr Leid durch Diebstahl undBetrug zu lindern.
12 Bogener Die Bogener stellen Bo gen und Armbru ste her. Bo gen wer-den am ha ufigsten aus Ülmen oder Eichen, und seltener ausEibenholz hergestellt.
13 Bote Der Bote u berbringt Nachrichten gegen Bezahlung. Er istmit dem Pferd unterwegs.
14 Bronzegießer Bronzegießer gießen Gegensta nde aus flu ssiger Bronze.Meist handelt es sich dabei um Glocken, Epitaphe, Plastiken,Werkzeuge, Spiegel und Schmuck. Die meisten Bronzegie-ßer leben als Mo nche im Kloster.



15 Buchbinder Der Buchbinder arbeitet im Kloster. Er stellt aus den illus-trierten Manuskripten die fertigen Bu cher her.
16 Buchmaler Der Buchmaler arbeitet im Kloster und illustriert die Bu -cher, die die Schreiber im Skriptorium kopieren. Diese Il-luminierungen ko nnen einfach oder auch sehr aufwa ndigsein.
17 Buckelkra mer Der Buckelkra mer tra gt auf dem Ru cken einen Reff, in demsie Waren von Ort zu Ort transportieren um diese dort zuverkaufen. Meist sind dies regionale Waren, wie z.B. Gemu -se, Getreide oder Olita ten (Naturheilmittel).
18 Champion – un-ehrlich Der Champion ist ein Lohnka mpfer, der gegen Bezahlung,einen Beteiligten vor Gericht vertritt. Er geho rt der unters-ten gesellschaftlichen Klasse an. Insbesondere Frauen, Kin-der, alte Menschen und Behinderte haben das Recht, solcheStellvertreter aufzubieten, sofern ihnen nicht Majesta tsbe-leidigung oder Mord an den Eltern zur Last gelegt wurde

Die Zweika mpfe, die von den Champions ausgetragen wer-den, sind Bestandteil des Gerichtsverfahrens und dientenals Entscheidungsmittel und der Beweiserhebung. Nichtselten geht es bei diesem Zweika mpfen um Leben und Tod.
19 Dirne Eine Dirne ist eine freie Frau, die Sex mit mehreren Ma n-nern hat, um ihren Lebensunterhalt zu bestreiten. Fu r dieZeitgenossen ist dies nicht unmoralisch, da solche Frauenmeist arm waren. Manche Dirnen prostituieren sich in denBadeha usern der Sta dte.
20 Dolmetsch Ein Dolmetsch spricht mehrere Sprachen und ist daher inder Lage Gesprochenes zu u bersetzen. Gerade reisendeHa ndler sind oft auf einen Dolmetsch angewiesen. In Klo s-tern leben oft ausla ndische Mo nche, die als Dolmetsch her-angezogen werden.
21 Drahtzieher Der Drahtzieher oder Drahtschmied stellt Dra hte her. Erspaltet Metall und formte es mit einem Hammer zu einemgewissen Durchmesser. Diese Stangen werden angespitztund durch ein Loch gezogen, das kleiner ist als die Stange.Dadurch bekommt der Draht die gewu nschte Dicke. AusDraht werden Kettenhemden hergestellt.



22 Drechsler Der Drechsler nutzt eine Drehbank um runde Gegensta ndeherzustellen. Das Werkstu ck wird eingespannt und ein Ge-hilfe zieht an einer Zugschnur um das Werkstu ck in Rota-tion zu versetzen. Der Drechsler nutzt Messer und Schnit-zeisen um demWerkstu ck die gewu nschte Form zu geben.
23 Druide Der Druide ist der Priester des keltischen Glaubens. Er kannRunen Schreiben und Lesen. Somit kann er Zauberlederverwenden. Da er besonderes Wissen u ber Magie besitzt, ister in der Lage Magie zu beherrschen. Daneben besitzt erWissen u ber Astrologie und Mathematik.

Er nutzt sein Wissen u ber die Heilkra fte von Pflanzen, umZaubertra nke zu brauen, mit denen er heilen kann. Mit Zau-bertra nken kann er fu r einen bestimmten Zeitraum Fa hig-keiten an denjenigen verleihen, der den Trank zu trinkenbekommt.
Der Druide besitzt eine goldene Sichel, mit der er zu be-stimmten Zeiten die immergru nen Misteln aus Eichenschneidet. Die Mistel besitzt Magische Kra fte und wird inZaubertra nken verwendet.

24 Eisenhuter Der Eisenhuter stellt Helme und Hauben aus Metall her. Errepariert auch andere metallene Dinge, wenn er keine Ar-beit hat.
25 Falkner Ein Falkner arbeitet u blicherwesei fu r Fu rsten, Adelige undreiche Baiuwaren. Er richtet Greifvo gel und Falken zur Jagdab.
26 Fischer Fischer fischen mit Querhaken, Angelhaken, Stellnetzen,Zugnetzen, Fischza unen, Reusen und Fischspeere.

Querangeln sind Stifte, die an beiden Seiten angespitzt wer-den und an die Ko derfische befestigt wurden. Damit werdenmeist Raubfische gefangen. Stellnetze werden in Gewa ssergestellt, damit sich Fische beim Schwimmen darin verfan-gen. Durch die Gro ße der Maschen kann gezielt auf ver-schiedene Arten und Gro ßen gefischt werden. Das Zugnetzist eine lange Netzwand, die mit oder ohne Sack in der Mittezum Fischfang verwendet wurde. Fischza une werden ver-wendet, um Fische in einen Fangbereich zu leiten. Bei denReusen handelt es sich um eine trichterfo rmige Kehle,durch die die Fische in den Korb hineinschwimmen ko nnen.



Daraus ko nnen sie nicht mehr herausschwimmen, weil siedie verengte Einlaßo ffnung der Kehle am Entweichen hin-dert.Fischspeere besitzen mehrere Haken, mit denen man Fischeaufspießen kann.
27 Flo ßer Flo ßer transportieren Baumsta mme, meist in Form einesFloß, u ber den Fluß.
28 Flussschiffer Flussschiffer betreiben Binnenschifffahrt auf den breitenFlu ssen, wie der Donau, an denen es keine Bru cken gibt.
29 Gaukler Gaukler sind Ünterhaltungsku nstler, der Menschen meistauf offenen Pla tzen unterha lt. Zu seinen Kunststu cken ge-ho rten auch Zaubertricks, Musik und Komik.
30 Geldwechsler Der Geldwechsler wechselt Mu nzen. Hierzu muss er ga ngigeMu nzsorten bereithalten und auch Gold- oder Silberbarren.Er muss die Kurse von verschiedenen Mu nzen kennen undin der Lage sein die Echtheit von Mu nzen zu bestimmen.Außerdemmuss er Kenntnis u ber den Feingehalt von Gold-und Silbermu nzen besitzen.

Neben demWechseln von Mu nzen, bietet der Geldwechslerauch Kredite an.
31 Gerber – unehr-lich Gerber produzieren aus Tierha uten Leder. Diese Arbeit istnicht ungefa hrlich. Arbeiter ko nnen sich leicht mit Milz-brand infizieren. Wer eine Milzbrandinfektion u berlebt,genießt jedoch einen besonderen Status bei seinem Arbeit-geber, da er als wertvoller Mitarbeiter gilt.

Es gibt Lohmu hlen, die auf das Zerkleinern von speziellenBaumrinden (Lohe) spezialisiert sind, um Gerbstoffe fu r dievegetabile Gerberei zu gewinnen.
32 Glaser Die Herstellung von Glas stammte von den Ro mern undwurde auch im Fru hmittelalter weitergefu hrt. Die Grund-zutaten fu r Glas (Sand, Flussmittel und Stabilisator) werdenvon einem Glasschmelzer in einem riesigen Schmelzofen zuGlas geschmolzen. Dieses Glas wird in Stu cke zerbrochen,die dann von Glasern zu Hohl- oder Flachglasproduktenweiterverarbeitet werden. Im Fru hmittelalter beginnt manauch mit der Bleiverglasung von Kirchen und Kathedralen.



Glaser sind freie Handwerker, die sich aussuchen ko nnen,wo sie arbeiteten. Da es nur wenige Glaser gibt, reisen siedurch Europa, um an Orten zu arbeiten, an denen es keineGlaser gibt.
33 Goldschmied Der Goldschmied ist ein Feinschmied, der Schmuck undKunstgegensta nde aus Gold herstellt. So stammen z.B. dieFibeln oder kunstvolle Beschla ge fu r Ru stungen aus seinerWerkstatt.
34 Grobschmied Der Grobschmied stellt Werkzeuge und Arbeitsgera te her.Auf dem Land reicht diese Ta tigkeit nicht aus, um eine Fa-milie zu erna hren. Auf dem Land u bernimmt er daher auchdie Ta tigkeit des Tierarztes.
35 Gu rtler Gu rtler bearbeiten und verformen Metalle zur Herstellungvon Gebrauchs- und Schmuckgegensta nden. Darunter Gu r-telschnallen und Fibeln.
36 Ha ndler Ha ndler reisten meist herum, umWaren von einem Ort zumandern zu bringen. Es herrschte bereits reger Warenver-kehr in Europa. Viele Ha ndler folgten Armeen, um derenBeute zu verwerten.
37 Hebamme Die Hebammen geben Geburtshilfe und sie besitzen ein gu-tes Wissen u ber den weiblichen Ko rper. Im a ußersten Not-fall fu hren sie auch einen Kaiserschnitt durch. Jedoch endetdiese Operation meist mit dem Tod der Mutter, da Blutver-lust und Wundfieber kaum zu behandeln ist.

Innerhalb der Gesellschaft geniessen die Hebammen jedochein geringes Ansehen.
38 Henker Der Henker ist, im Gegensatz ab dem Hochmittelalter, einhoch angesehener Beamter. Er richtet die Verurteilten.
39 Hiata – unehrlich Der Hiata oder Weinberghu ter ist ein Junggeselle, der Wein-berge beschu tzt. Er beschu tzte die Reben vor Dieben undVo geln. Dafu r tra gt er meist einen hohen Hut, der mit Fe-dern und Fellen verziert ist. Der soll ihn Gro ßer erscheinenlassen. Ein Hiata muss eine gute Kondition besitzen, damiter seiner Aufgabe gewachsen ist.



40 Hirte Der Hirte wird auf Zeit angestellt und bekommt meist eineHu tte oder Haus im Geho ft zugewiesen.
41 Hof- und Huf-schmied Der Hofschmied stellt nicht nur Hufeisen her, er beschla gtauch die Pferde. Da diese Ta tigkeit nicht ausreicht, um eineFamilie zu erna hren stellt er auch Sensen, Sicheln, A xte undBeile fu r die Bauern her.
42 Hundshautgerber– unehrlich Der Hundshautgerber gerbt die Haut von Hunden. Hunde-leder wird fu r den Ledereinband von Bu chern verwendet.
43 Hundeschla ger -unehrlich Der Hundeschla ger fing gegen Bezahlung streunende Hundeein, to tete sie und entsorgte den Kadaver.
44 Imker Imker halten Bienen entweder in Klotzbeuten oder Bienen-ko rben. Klotzbeuten sind ausgeho hlte Baumsta mme. Bie-nenko rbe werden aus Stroh geflochten. Auf den Diebstahlvon Bienen und Honig stehen hohe Strafen.
45 Ja ger Bereits im Fru hmittelalter besitzen nur die Herrscher dasJagdrecht. In der Na he ihrer Pfalze (Herrschaftsanwesen)haben sie Forste ausgewiesen. Dort behalten sie sich dasHolzschlag- und Jagdrecht vor. Gejagd wird meist fu r dieGefolgschaft der Herrscher, da hierfu r große MengenFleisch beno tigt werden.

Die Jagd mit den u blichen Jagdwaffen (Spieße, Lanzen, Arm-brust, Pfeil und Bogen) setzt ein erhebliches Maß an Fitness,Geschicklichkeit und Ü bung voraus.
46 Joculator Joculatoren sind bezahlte Ünterhaltungsku nstler und Gauk-ler. Sie geho ren zum fahrenden Volk und ist oft unfrei. Sieu bernahmen die Belustikum des Publikums und nicht seltenauch zur Ünterhaltung von Ga sten wa hrend einer Tafel.
47 Ka mmerer Der Ka mmerer arbeitet als Gehilfe der Gescha fte des ko nig-lichen Hofhaltes und ist dem Truchess unterstellt.
48 Kammmacher Kammmacher stellen Ka mme her. Einfache Ka mme werdenaus Holz oder Horn das sie vom Abdecker, Metzger oderGerbe bekommen, hergestellt. Edle Ka mme werden aus El-fenbein und Schildplatt hergestellt.



49 Kaufmann Alle Einwohner eines Marktortes, auch die Handwerker,werden in ihrer Eigenschaft als Handel- und Gewerbetrei-bende generell als „Kaufleute“ bezeichnet. Jeder der sess-haft ist und Handel betreibt, wird daher als Kaufman be-zeichnet.
50 Kerzenmacher Der Kerzenmacher arbeitet im Kloster und stellt aus Bie-nenwachs Kerzen her. Da derartige Kerzen sehr teuer sind,finden sie fast ausschließlich in Kirchen, Klo stern, bei Ade-ligen und bei Reichen Bajuwaren Verwendung.
51 Kettenschmied Der Kettenschmied schmiedet Ketten. Dabei werden ge-schmiedete Eisensta be im Feuer auf 1200°C erhitzt und amAmboss zu einem Ring geschmiedet, um dann in einemschon fertigen Glied feuergeschweißt zu werden.
52 Knecht Knechte sind meist Halbfreie und besitzen wenige Rechte.Sie u bernehmen alle ko rperlich schweren Arbeiten auf ei-nem Bauernhof.
53 Ko hler Der Ko hler stellt Kohle fu r die Eisenverhu ttung, Glasherstel-lung und die Verarbeitung von Edelmetallen her.
54 Korbmacher Der Korbmacher stellt aus Flechtweide Ko rbe her.
55 Kramer Kramer handeln mit Kram. Entgegen der modernen Bedeu-tung handelt es sich bei Kram um qualitativ hochwertigeangesehene Waren, die nicht dem herko mmlichen Sorti-ment eines Ha ndlers entsprechen. Dabei handelt es sich umGu ter des gehobenen Bedarfs bzw. Gu ter aus dem Fernhan-del, wie z.B. Seidenstoffe aus dem Orient.

Kramer geniessen hohe gesellschaftliche Wertscha tzung.
56 Kra uterfrau Kra uterfrauen sammeln Kra uter und fungieren als A rztin-nen fu r Frauen. Aufgrund ihres Wissens um die Heilkraftvon Kra utern, wird ihnen vielfach Hexenwerk nachgesagt.

Das Wissen wird von Mutter zu Tochter weitergegeben.
57 Koch Der Koch kocht fu r die, die es sich leisten ko nnen und fu rdie Ga ste einer Taferne.



58 Ku rschner – un-ehrlich Ku rschner verarbeiten rohe Felle zu wertvollen Pelzen. Diemeistgenutzten Felle stammen vom Ba r, Marder, Iltis, Ka-ninchen, Hamster, Otter, Biber, Katzen, Siebenschla fer undHermelin.Da bei der Herstellung von Pelzen starker Gestank entsteht,durfen Ku rschner nur außerhalb von Sta dten ihrer Arbeitnachgehen.
59 Lohmu ller - un-ehrlich Der Lohmu ller malt Fichten- und Eichenrinden zu Lohe. DieLohe dient als Gerbmittel fu r den Gerber und ist ein wich-tiges Handelsgut.
60 Majordomus Der Majordomus ist eigentlich der Oberaufseher fu r dasunfreien Hausgesinde des Ko nigshofes. Seit dem 7. Jahrhun-dert ist er allerdings bereits der Leiter der Regierungsge-scha fte. Er stellt Ürkunden im Namen des Ko nigs aus undstellt Beamte ein. Außerdem bestimmt er Maßgeblich diePolitik des Reiches.

In der Regel ist ein Majordomus ein Adeliger, der alles un-ternimmt, um die Macht des Ko nigs zu untergraben undseine eigene Macht auszubauen. Der Majordomus besitztmeist mehr Macht als der Ko nig.
61 Meretrix / Hure -unehrlich Eine Meretrix ist eine registrierte Hure. Meistens betreibendie Sta dte Bordelle. Die dort arbeitenden Huren werden als„gemaine weiber“ (gemeine Frauen) bezeichnet und mu s-sen jeden Freier bedienen. Es gibt jedoch auch Frauen, dieals „frie frowen“ (freie Frauen) bezeichnet werden. Sie ar-beiten in privaten Bordellen und ko nnen sich ihre Kund-schaft aussuchen. Manche Huren reisen umher und bietenihre Dienste an den Landstraßen an.
62 Metsieder Der Metsieder kocht Honig mit zwei Teilen Wasser. DiesesHonigwasser wird mit Gewu rzen (z.B. Anis und Nelken)vergoren, um Honigmet herzustellen.
63 Mo nch und Non-ne Es gibt Ma nner- und Frauenklo ster in denen Mo nche undNonnen abgeschieden leben. Dort gehen sie verschiedenenBescha ftigungen nach und folgen einem strengen Tages-plan. Meist pflegen sie Obst-, Kra uter- und Heilpflanzengar-ten. In Klo stern wird Bier gebraut und es werden Bu cherkopiert. Daneben werden vielerlei Dinge, wie z.B. Kleider,hergestellt. Spezielle Arbeitstechniken, wie Bronzeguss,



Malerei und Bildhauerei, sind an Klo ster gebunden. MancheKlo ster unterhalten Klosterschulen.
Die Klosterleitung untersteht einem Abt bzw. einer A btissin.

64 Mu ller - unehrlich Mu ller mahlen Getreide und Gewu rze. Sie stellen auchPflanzeno le und Futtermittel her.
Sie gelten als unehrlich, weil ihnen vorgeworfen wird, dasssie Getreide und Mehl stehlen und sich somit, mit an ihrenKunden bereichern.

65 Mundschenk Der Mundschenk ist ein Hofbeamter. Er ist fu r die Versor-gung mit Getra nken, vor allemWein, zusta ndig.
66 Pechsieder Pechsieder gewinnen durch die Trennung von Harz oderHolzteer von Nadelba umen, mittels Erhitzen oder Destillie-ren, von den flu chtigen Bestandteilen und vomWasserPech. Pech dient zu diversen Zwecken wie zum Auspichenvon Bierfa ssern, zur Herstellung von Terpentino l, Heilsal-ben, Wagenschmiere, Leder- und Schuhpasten und zum Kal-fatern von Schiffsru mpfen.
67 Pergamenter –unehrlich Der Pergamenter ging aus dem Gerber hervor. Pergamentist der bevorzugte Rohstoff fu r Bu cher. Auch werden Trom-meln und Pauken mit Pergamentfellen bezogen. Schreibper-gament wird aus den Ha uten von Ka lbern, La mmern undZiegen hergestellt. Schweinsha ute werden fu r Bucheinba n-de verwendet. Trommeln werden mit der Haut von Ka lbernund Pauken mit der Haut von Eseln bespannt.
68 Pfarrer Die meisten Pfarrer sind Bauern, die sich um ihre Kirchen-gemeinde ku mmern. Üm ihren Lebensunterhalt zu sichern,betreiben sie Landwirtschaft. Die Messe wird auf Lateingehalten und Pfarrer ko nnen lediglich die Messe lesen.
69 Pfeilschnitzer Pfeile werden von einem Pfeilschnitzer geschnitzt. DieScha fte werden aus Schneeballscho ßlingen, Birken- oderHaselspaltholz geschnitzt.
70 Pra zeptor Der Pra zeptor ist ein Hauslehrer, der die Buben von adeli-gen oder reichen Bajuwaren unterrichtet.



71 Ra uber Ra uber bestehlen meist die reichen Bauern, Adelige oderKlo ster. Ra uberbanden u berfallen Reisende, meist Ha ndler,wa hrend die Wa lder durchqueren.
72 Rutenga nger Der Rutenga nger besitzt großen Wissen u ber Pflanzen undsammelt Kra uter. Er kann mit einem Augenstein Frischwas-ser aufspu ren.
73 Sakebaro Der Sakebaro ist der Vertreter des Ko nigs beim Volksge-richt. Die meisten Sakebaro wurden als Ünfreie geboren.
74 Sarwu rker Der Sarwu rker stellt Kettenhemden her.
75 Salzsieder Salzsieder erhitzen in einer Siedepfanne eine Sole. Das sichdabei absetzende Salz wird mit einer Schaufel an die Seitegeschabt und spa ter in einen separaten Beha lter geschau-felt.
76 Scha ffler Der Scha ffler stellt Fa sser, Schaffe (Bottiche) und Trinkge-fa ße aus Holz her.
77 Schamane Der Schamane ist ein Heiler und Zauberer. Er kann Runenlesen und somit die Zauberspru che aus Zauberledern nut-zen. Da er im Ümgang mit der Magie geschult ist, kann erMagie beherrschen. Er kennt die Heilkra fte von Kra uternund nutzte dieses Wissen, um Menschen zu heilen. Er voll-zieht auch Rituale, z.B. fu r gute Ernten oder fu r gesundeNachkommen.

Meist tra gt der Schamane bei seinen Ritualen ein Pelzge-wand, dass mit Tierteilen geschmu ckt ist, die dem Ritualbesondere Kra fte verleihen sollen.
78 Schild- und Pan-zerschmied Der Panzerschmied stellt Ru stungen und Schilde her. Da-neben stellt er auch Werkzeuge her.
79 Schneider Der Schneider stellt die Kleidung her. Allerdings arbeitetder Schneider nur die fu r die Kunden, die sich diese Arbeitauch leisten ko nnen.
80 Schreiber Der Schreiber arbeitet im Kloster und kopiert im Skripto-rium (Schreibstube) Bu cher. Der Auftraggeber einer Kopie



stellt die notwendigen Rohstoffe zur Verfu gung.
81 Schreiner Der Schreiner fertigt Holzgegensta nde, wie Tische, Ba nke,Truhen und Tu rrahmen.
82 Scho ffe Die Scho ffen sind Mitglieder der Gerichte des Ko nigsboten,die von der Gemeinde gestellt werden und die das Ürteilsprechen, wa hrend dem Richter nur die Einberufung undder Schutz des Gerichts zusteht. In jeder Tagung wird vomvorsitzenden Richter ein meist aus sieben, der angesehens-ten und erfahrensten, Ma nner bestehender Ausschuss derGerichtsgemeinte gebildet. Ihm wird die Aufgabe u bertra-gen einen Ürteilsvorschlag einzugbringen.
83 Schultheiß Der Schultheiß ist ein Beamter, der Abgaben und Schuldeneintreibt, und vollzieht Strafen. Er fungiert im la ndlichenRaum auch als Richter.
84 Schwertschmied Der Schwertschmied stellt Waffen her. Neben Waffen stellter auch Werkzeuge her um seinen Lebensunterhalt zu si-chern.
85 Seiler Ein Seiler stellt aus Naturfasern, wie Flachs, Hanf undBaumwolle, Seile her.
86 So ldner – unehr-lich So ldner sind Soldaten, die sich gegen Bezahlung einem Her-ren anschließen. Meist stammen sie aus anderen La ndern.
87 Steinhauer Der Steinhauer arbeitet in Steinbru chen, um dort Steine undMarmor fu r den Bau von Geba uden und Bru cken zu schla-gen. Marmor wird meist exportiert.
88 Steinmetz Steinmetze bearbeiten Steine aus dem Steinbruch. Sie stel-len Werkstu cke her, die als tragende Elemente von Geba u-den verwendet werden und Verzierungen. Meist arbeitensie an Klo stern und Burgen.
99 Tafernwirt Ein Tafernwirt betriebt eine Taferne in der er seinen Ga stenWein und Bier ausschenkt und Gerichte anbietet. Auch ko n-nen Ga ste in einer Taferne u bernachten.
90 Tagelo hner – un- Tagelo hner haben keinen Beruf erlernt und sind daher ge-



ehrlich zwungen jede Arbeit anzunehmen.
91 Tandler Der Tandler ist ein Ha ndler, der von Ort zu Ort reist und mitgebrauchten Waren handelt.
92 Theriakha ndler Theriakha ndler sind reisende Quacksalber. Der Namestammt von der Paste Theriak. Sie soll Krankheiten heilenund besteht aus bis zu 50 Zutaten. Diese Pasten sind nutzlosund nicht selten giftig.
93 To pfer Der To pfer stellt Kru ge, Tassen, Flaschen und To pfe her. ImFru hmittelalter wird bereits die To pferscheibe eingesetzt.Die Rohwaren werden in einem Ofen gebrannt.

Fru hmittelalterliche To pferwaren sind eigenartig verziert.In der Regel werden diese mit einem Ra dchen oder mit ei-nem Holzstelmpel aufgebracht. Daher sind die meisten Ver-zierungen geometrische Muster. Es gibt allerdings auchPflanzenmotive.
94 Truchsess Der Truchsess stammte vom Speisentra ger des Ko nigs ab.Er ist ein hoher Hofbeamter auf dem Gebiet der Staatsre-gierung und werden zu wichtigen Staatsdiensten herange-zogen. Ihm sind mehrere Gehilfen, wie z.B. der Ka mmerer,unterstellt.
95 Vasall Der Vasall ist ein freier Mann, der sich als Diener einem an-deren unterstellt und von diesem beschu tzt wird. Meistdient ein Vasall einem Großgrundbesitzer.
96 Wagner Der Wagner baut Wa gen. Erbaut kleine Wa gen, die vonMenschen gezogen werden und große Wa gen, die von Pfer-den oder Ochsen gezogen werden.
97 Wasenmeister –unehrlich Die Bauern sind verpflichtet demWasenmeister sa mtlicheverendeten Tiere zu u bergeben. Der Wasenmeister hat dieAufgabe diese Tiere zu ha uten und danach zu entsorgen.Was nicht verwertet werden kann, wird verscharrt oderverbrannt. Die Knochen der Kadaver werden dem Seifen-machern u bergeben, die faulende Fleischmasse den Salpe-tersiedern und die Ha ute den Gerbereien.

Bezahlt werden die Wasenmeister mit den Fellen und den



Ha uten der Tiere.
Durch den Kontakt mit den Kadavern, haben die Wasen-meister ein hohes Risiko sich mit gefa hrlichen Krankheiten,wie etwa Milzbrand, anzustecken.

98 Weber Gewebt wird meist in den Klo stern. Es gibt jedoch auchHandwerker und Ha ndler, die Tuch weben.
99 Winzer Der Winzer baut auf Weinbergen Weintrauben an und pro-duziert keltert damit Wein.
100 Zeidler Zeidler sind Waldimker. Sie sammeln den Honig wilder,halbwilder oder domestizierter Bienen in den Wa ldern. An-ders als Imker im heutigen Sinne, werden die Bienen nichtin Bienensto cken oder Bienenko rben gehalten, sondern inNaturnistpla tzen und ku nstlichen Baumho hlen, die Beutengenannt wurden.

100 Zaubersprüche
1 Festhalten Ein Gegenstand ist mit extrem klebrigem Schleim um-geben.
2 Dimensionsanker Aus deinen Armen wa chst ein starker Draht, der sich anzwei Punkten im Ümkreis von 15m auf beiden Seitenfestmacht.
3 Objekt Beleben Ein Objekt gehorcht deinen Befehlen so gut es kann.
4 Anthropomorphisieren Ein Tier bekommt, fu r einen Tag, entweder menschli-che Intelligenz oder menschliches Aussehen.
5 Arkanes Auge Du kannst mit einemmagischen, fliegenden Augenballsehen, der auf deinen Befehl herumfliegt.
6 Astrales Gefa ngnis Ein Objekt wird in Zeit und Raum in einer unverwund-baren Kristallhu lle eingefroren.
7 Anziehen Zwei Gegensta nde werden stark magnetisch angezo-gen, wenn sie sich einander auf einen Abstand von 10Fuß (3m) einander na hern.
8 Ta uschung des Geho rs Du erzeugst einen illusorischen Ton, der aus einer Rich-tung deiner Wahl zu kommen scheint.
9 Geplapper Ein Lebewesen muss alles lautstark wiederholen, wasdu denkst. Ansonsten ist sie still.
10 Blumenko der Eine Pflanze sprießt aus dem Boden und gibt einen Ge-



ruch ab, der nach verfaulendem Fleisch riecht.
11 Tierform Du und deine Besitztu mer verwandeln sich in ein ein-faches Tier.
12 Beneblung Ein Lebwesen deiner Wahl ist, so lange der Zauber-spruch anha lt, nicht in der Lage neue Kurzzeiterinne-rungen zu bilden.
13 Ko rpertausch Du tauschst deinen Ko rper mit einem Lebewesen, dasdu beru hrst. Wenn ein Ko rper stirbt, stirbt der andereebenfalls.
14 Charme Ein Lebewesen, das dich sehen kann, behandelt dichwie einen Freund.
15 Verstehen Du sprichst fu r eine kurze Zeit alle Sprachen flu ssig.
16 Befehl Ein Ziel gehorcht einem einfachen Befehl mit drei Wo r-tern, der ihm keinen Schaden zufu gt.
17 Schaumkegel Ein dicker Schaum spru ht aus deiner Hand und bedeckdas Ziel.
18 Pflanzen Beherrschen Pflanzen und Ba ume in der Na he gehorchen dir undbekommen die Fa higkeit sich langsam zu bewegen.
19 Wetter Beherrschen Du bist in der Lage das Wetter wie gewu nscht zu a n-dern, aber du kannst es auf keine andere Weise kon-trollieren.
20 Wunden Heilen Heile pro Tag 1W4 STA eines Lebewesens, das du be-ru hren kannst.
21 Ertauben Alle Lebewesen in der Na he ertauben.
22 Magie Erkennen Du kannst magische Auren in der Na he sehen oder ho -ren.
23 Zerlegen Jedes Ko rperteil deines Ko rpers kann entfernt und wie-der angebracht werden, ohne Schmerzen oder Schadenzu verursachen. Du kannst sie immer noch kontrollie-ren.
24 Verkleiden Du kannst das Aussehen von Lebewesen frei vera n-dern, solange diese Lebewesen ihre humanoide Formbehalten. Versuche andere Charaktere zu imitierenwird frappierend a hnlich sein.
25 Verdra ngen Ein Objekt scheint bis zu 3m von seiner tatsa chlichenPosition entfernt zu sein.
26 Erdbeben Der Boden beginnt heftig zu schaukeln. Geba ude wer-den vielleicht bescha digt oder fallen in sich zusammen.
27 Elastizita t Dein Ko rper kann sich bis zu 3m ausdehnen.
28 Elementare Wand Eine gerade Wand aus Eis oder Feuer, die 50 Fuß



(15m) lang und 10 Fuß (3m) hoch ist, erhebt sich ausdem Boden.
29 Stibitzen Ein sichtbarer Gegenstand teleportiert sich in deineHa nde.
30 Leuchtsignal Ein heller Ball aus Energie feuert eine Spur aus Licht inden Himmel. Dabei zeigt sie Freund oder Feind deinePosition.
31 Nebelwolke Ein Dichter Nebel breitet sich von dir aus.
32 Rausch Ein Lebewesen, die sich in der Na he befindet, gera t ineinen wilden Gewaltrausch.
33 Tor Ein Portal zu einer beliebigen Ebene o ffnet sich.
34 Schwerkraftverlagerung Du kannst die Richtung der Schwerkraft vera ndernaber nur fu r dich selbst.
35 Gier Eine Lebewesen bekommt einen u berwa ltigen Zwangeinen sichtbaren Gegenstand deiner Wahl zu besitzen.
36 Hast Deine Bewegungsgeschwindigkeit verdreifacht sich.
37 Hass Ein Lebewesen bekommt einen tiefen Hass auf ein an-deres Lebewesen oder Gruppe und wu nscht sich sie zuzersto ren.
38 Ho re Flu stern Du kannst leise Gera usche klar und deutlich ho ren.
39 Schweben En Objekt schwebt, schwerelos, etwa 2 Fuß (60cm)u ber den Boden. Es kann einen Humanoiden tragen.
40 Hypnotisieren Ein Lebewesen fa llt in Trance und beantwortet eineFrage, die du ihm stellst, wahrheitsgema ß mit Ja oderNein.
41 Eisige Beru hrung Eine eisige Schicht breitet sich, in einem Radius von biszu 10 Fuß (3m), von der Stelle aus an der man dieOberfla che beru hrt hat.
42 Besitzer ermitteln Buchstaben erscheinen u ber dem Objekt, das du be-ru hrst und zeigen dir den Namen des Besitzers, wennes einen gibt.
43 Erleuchten Ein schwebendes Licht bewegt sich so wie du es be-fiehlst.
44 Ünsichtbare Fessel Zwei Objekte, die sich in einem Abstand von 10 Fuß(3m) voneinander befinden, ko nnen nicht weiter als 10Fuß (3m) auseinander bewegt werden.
45 Klicken Ein einfaches oder magisches Schloss, das sich in derNa he befindet, schließt sich mit einem lauten Klickenauf.
46 Sprung Du springst, einmal, bis zu 10 Fuß (3m) hoch.



47 Flu ssige Luft Die Luft um dich herum wird Schwimmbar.
48 Magischer Da mpfer Alle magischen Effekte in der Na he, werden um dieHa lfte ihrer Effektivita t beraubt.
49 Behausung Eine robuste, mo blierte Hu tte, erscheint fu r Stunden.Du kannst entscheiden, wem du den Eintritt erlaubstoder verwehrst.
50 Murmelwahn Deine Taschen sind voll mit Murmeln und sie fu llensich alle 30 Sekunden wieder auf.
51 Maskerade Aussehen und Stimme einer Person werden identischmit denen einer Person, die Sie beru hren.
52 Verkleinern Ein Lebewese, das du beru hrst, wird auf die Gro ße ei-ner Maus geschrumpft.
53 Spiegelbild Ein illusionorisches Duplikat deiner selbst erscheintund befindet sich unter deiner Kontrolle.
54 Spiegelpforte Ein Spiegel wird zu einer Pforte zu einem Spiegel, inden du heute schon geschaut hast.
55 Mehrarmig Du bekommst fu r kurze Zeit einen zusa tzlichen Arm.
56 Nacht-Spha re Eine 50 Fuß (15m) weite Spha re aus Dunkelheit, dieden Nachthimmel anzeigt, erscheint vor dir.
57 Objektivierung Du wirst zu einem leblosen Objekt, in der Gro ße einesgroßen Pianos oder einem Apfel.
58 Schleimform Du wirst zu lebendigemWackelpudding.
59 Befriedung Ein Lebewesen in deiner Na he lehnt Gewalt ab.
60 Angst Ein Lebewesen in deiner Na he bekommt vor einem Ob-jekt deiner Wahl wahnsinnige Angst.
61 Grube Eine Grube die 10 Fuß (3m) weit und 10 Fuß (3m) tiefist, o ffnet sich im Boden.
62 Ürflut Ein Lebewesen entwickelt sich in rasender Geschwin-digkeit in eine zuku nftige Version seiner Spezies.
63 Dru cken/Ziehen Ein Gegenstand jeglicher Gro ße wird, mit der Kraft ei-nes Mannes, direkt von dir weggestoßen oder direkt zudir angezogen.
64 Tote erwecken Ein Skelett erhebt sich aus dem Boden, um dir zu die-nen. Sie sind unheimlich dumm und ko nnen nur einfa-chen Befehlen gehorchen.
65 Geist erwecken The Geist eines nahen Leichnams wird sich manifestie-ren und wird dir 1 Frage beantworten.
66 Gedanken Lesen Du kannst die oberfla chlichen Gedanken von Lebewe-sen in deiner Na he ho ren.



67 Zuru ckstoßen Zwei Objekte stoßen sich gegenseitig wie starke Ma-gnene voneinander ab, wenn sie sich auf 10 Fuß (3m)na hern.
68 Sehende Augen Du kannst durch die Augen eines Lebewesen sehen, dasdie zuvor beru hrt hast.
69 Elemente Formen Lebloses Material verha lt sich in deinen Ha nden wieweicher Ton.
70 Wahrnehmen Wa hle eine Art von Objekt (Schlu ssel, Gold, Pfeil, Kelch,etc.). Du kannst dasselbe Objekt, wenn es sich in deinerNa he befindet, spu ren.
71 Schild Ein Lebewesen, das du beru hrst, ist eine Minute langvor weltlichen Angriffen geschu tzt.
72 Verborgen Ein Lebewesen, dass du beru hrst, ist unsichtbar, bis essich bewegt.
73 Wechseln Zwei Lebewesen, die du sehen kannst, wechseln augen-blicklich die Pla tze.
74 Schlafen Ein Lebewesen, dass du sehen kannst, fa llt in einenleichten Schlaf.
75 Rutschig Jeder Oberfla che in einem Radius von 30 Fuß (9m)wird extrem rutschig.
76 Rauchform Dein Ko rper wird zu einem lebendigen rauch, den dukontrollierst.
77 Riechen Du kannst selbst den leichtesten Hauch eines Geruchswahrnehmen.
78 Erlo schen Die Quelle jeden weltlichen Lichts, dass du sehenkannst, erlischt augenblicklich.
79 Sortieren Leblose Gegensta nde sortieren sich selbst in die Kate-gorien, die du vorgegeben hast.
80 Schauspiel Eine offensichtlich falsche, aber eindrucksvolle Illusion,deiner Wahl, erscheint und steht unter deiner Kontrol-le. Sie kann so groß sein, wie ein Palast und besitzt sichbewegende Elemente und Ton.
81 Zaubersa ge Eine wirbelnde Klinge fliegt aus deiner Brust und be-freit den Weg vor dir von allen Pflanzen, ist aber an-sonsten harmlos.
82 Spinnenklettern Du kannst wie eine Spinne klettern.
83 Wu rfel herbeirufen Einmal pro Sekunde kannst du versuchen einen 3-Fuß(1m) weiten Erdwu rfel herbeizurufen oder zu verban-nen. Neue Wu rfel mu ssen an Wu rfel oder den Bodenangebracht werden.



84 Schwarm Du wirst zu einem Schwarm aus Kra hen, Ratten oderWolpertinger. Du kannst nur von Detonationen verletztwerden.
85 Telekinese Du kannst 1 Gegenstand unter 60 Pfund (30kg) mentalbewegen.
86 Telepathie Zwei Lebewesen ko nnen ihre Gedanken ho ren, egal wieweit sie voneinander entfernt sind.
87 Teleportieren Ein Objekt oder eine Person, die du sehen kannst, wirdvon Einem zu einem anderen Ort, innerhalb eines 50Fuß (15m) Radius, transportiert.
88 Zielko der Ein Objekt, das du beru hrst, wird zum Ziel fu r jedennahen Zauberspruch.
89 Dickicht Ein Dickicht aus Ba umen und dicken Bu schen, bis zu 50Fuß (15m) breit, wa chst plo tzlich vor dir aus dem Bo-den.
90 Go tzenbild beschwo ren Eine aus Stein gemeißelte Statue, in der Gro ße einesMulis, erhebt sich aus dem Boden.
91 Zeit beherrschen Die Zeit wird, in einer Blase mit der Gro ße von 50ft(15M), fu r 30 Sekunden, entweder um 10% verlang-samt oder beschleunigt.
92 Wahre Sicht Du erkennst alle nahen Illusionen.
93 Quelle Eine Wasserquelle erscheint und sprudelt.
94 Vision Du bestimmst vollsta ndig, was ein Lebewesen sieht.
95 Visuelle Illusion Eine lautlose, leblose, raum-große Illusion, deinerWahl, erscheint.
96 Abwehr Ein Silberkreis, mit einem Durchmesser von 50 Fuß(15m), erscheint auf dem Boden. Du bestimmst welcheSpezies den Ring nicht betreten kann.
97 Netz Deine Handgelenkte verschießen ein dickes Netz.
98 Ding Eine primitive Version eines handgezeichneten Werk-zeugs oder Dings erscheint nach einer kurzen Zeit.
99 Zauberzeichen Mit deinem Finger kannst du einen Strahl Ülfeuer-far-bene Farbe abschießen. Nur du kannst diese Farbe se-hen, dafu r auf jede Entfernung und durch solide Objek-te.
100 Ro ntgenblick Du kannst durch Wa nde, Dreck, Kleidung etc. Sehen.



100 Zauber- und Heiltränke
1 Sta rke Du besitzt einen Tag lang die Sta rke eines Lo wen.STA +W8.
2 Geschicklichkeit Du besitzt einen Tag lang eine wahnsinnige Geschicklich-keit.
3 Willenskraft Du besitzt einen Tag lang große Willenskraft. WIL+1W6.
4 Stahlhaut Du bist einen Tag lang unverwundbar gegenu ber Stichen.
5 Schweben Du schwebst einen halben Tag.
6 Verstehen Du verstehst einen Tag lang Sprachen und Texte, auchwenn sie in einer dir fremden Sprache gesprochen wer-den oder verfasst sind.
7 Bauchluft Bla ht deinen Bauch auf und erzeugt u belriechende Bla -hungen.
8 Gier Du bist einen Tag lang von immenser Gier ergriffen
9 Vision Du bekommst von den Inhaltsstoffen Halluzinationen.
10 Verliebt Du verliebst dich unsterblich (fu r einen Tag) in die erstePerson, die du sieht, nachdem er den Trank getrunkenhat.
11 Taubheit Du bist einen Tag lang taub. Wirkung geht u ber la ngerenZeitraum langsam zuru ck.
12 Ablenkung Du bist u ber Stunden vo llig abgelenkt.
13 Lernen Du kannst einen Tag lang Wissen und eine Fa higkeit er-lernen.
14 Versteinerung Du kannst dich Stunden lang nicht bewegen.
15 Blindheit Du bist einen halben Tag blind.



16 Schreikrampf Du musst stundenlang Bru llen. Wenn die Wirkung nach-la sst, kannst du tagelang nicht sprechen, weil du heiserbist.
17 Tierversteher Du kannst einen Tag lang mit Tieren sprechen.
18 Schlangenhaut Du bekommst eine schuppige Haut. Wirkung ha lt einenTag lang an.
19 Chama leon Deine Haut kann sich Stunden lang verfa rben. Du kannstdamit die Farbe deiner Ümgebung annehmen.
20 Schweißausbruch Du schwitzt stundenlang als wa re es heiß
21 Schneckenhaft Du kannst dich stundenlang nur im Schneckentempo be-wegen.
22 Go tterda mmerung Du glaubst einen Tag lang ein Gott zu sein.
23 Geistesblitz Du hast eine großartige Idee, die dich nicht mehr losla sst.Wirkung ha lt mehrere Stunden an.
24 Schwellkopf Dein Kopf schwillt an und bleibt mehrere Stunden ange-schwollen.
25 Chama leon Zunge Deine Zunge ist fu r mehrere Stunden du nn und unheim-lich lang. Du kannst sie verwenden, um Dinge zu dir zuholen.
26 Haarwuchs Du hast eine Woche lang starken Haarwuchs. Dies gibtdir das Aussehen eines Gorillas.
27 Fernsicht Du hast einen Tag lang Fernsicht. WAR+W8.
28 Lautlos Du bist einen Tag lang lautlos wie eine Katze.
29 Tapferkeit Du bist einen Tag lang unheimlich tapfer. WIL +1W6.
30 Tiergestalt Du besitzt einen Tag lang die Gestalt eines Tieres.



31 Gedanken Lesen Du kannst einen Tag lang die Gedanken von anderen Per-sonen lesen.
32 Riechen Du hast einen halben Tag lang starken Geruchssinn.
33 Schlafen Du fa llst fu r mehrere Stunden in Tiefschlaf und kannstnicht geweckt werden.
34 Schweben Einen halben Tag lang Schweben.
35 Wahrnehmen Besitzt einen Tag lang eine WAR+1W10.
36 Wolpertinger Gliedmaßen vera ndern sich zu Gliedmaßen von anderenTieren. Hierfu r mu ssen sich Tierteile, wie etwa Haare, imTrank befinden. Wirkung ha lt einen Tag lang an.
37 Immunita t Ist fu r Stunden gegenu ber Gift immun.
38 Amnesie Person vergisst alles, was sie in den letzten Stunden er-lebt hat.
39 Zungenmaler Fa rbt die Zunge fu r einige Stunden ein.
40 Schrumpfen Person schrumpft auf die Gro ße einer Maus. Wirkungha lt einen Tag lang an.
41 Kletteraffe Du kannst einen halben Tag lang auf Ba ume klettern, alswa rest du ein A ffchen.
42 Netz Deine Handgelenkte verschießen fu r die na chsten Stun-den ein dickes Netz.
43 Musikmacher Du kannst plo tzlich ein Instrument deiner Wahl spielen.Die Wirkung verfliegt nach einem Tag.
44 Guter Geruch Du bekommst fu r Stunden einen wahnsinnig guten Ge-ruch.
45 Papiersta rke Du bekommst die Dicke von Papier und kannst unter Tu -ren hindurchkriechen. Nach ein paar Stunden wirst du



wieder dick.
46 Koch Du kannst einen Tag lang grandios kochen.
47 Luftlosigkeit Du kannst einen halben Tag lang die Luft anhalten.
48 Ka lteschutz Du ha ltst einen Tag lang enorme Ka lte aus.
49 Feuerwiderstand Du kannst mehrere Stunden lang Feuer widerstehen.
50 Trunkenheit Du bist einen halben Tag lang betrunken.
51 Wellenkrampf Verzerrt deinen Ko rper fu r einen Tag bis zur Ünkennt-lichkeit und gibt dir große Sta rke: STA +1W10.
52 Bewegungslos Du wirst einen Tag lang zu einer lebendigen Statue.
53 Verfa rbung Du bekommst eine andere Farbe.
54 Wohlschmecken Der Zaubertrank schmeckt dir gut, hat aber ansonstenkeine Wirkung.
55 TSP-Wiederherstellung Deine TSP werden innerhalb der na chsten Minuten wie-der hergestellt.
56 Angst Du hast einen Tag lang unglaubliche Angst.
57 Anthropomorphisieruen Du bekommst fu r Stunden das Aussehen eines Tieres.Hierzu muss sich etwas von dem Tier im Trank befinden.Z.B. Haare.
58 Ro ntgenblick Person kann durch Dinge hindurchsehen.
59 Fledermaussinne Du kannst fu r Stunden, wie eine Fledermaus, nach Geho rnavigieren und Dinge bestimmen.
60 Riese Du wirst gro ßer.
61 Hundenase Du hast fu r Stunden einen Geruchssinn wie ein Hund.



62 Hass Du bekommst einen unheimlichen Hass auf eine Sacheoder eine andere Person.
63 Wasserwanderung Du kannst Stundenlang auf Wasser gehen ohne unterzu-gehen.
64 Gummiko rper Dein Ko rper wird fu r Stunden weich wie Gummi.
65 Spinnenklettern Du kannst einen Tag lang wie eine Spinne klettern.
66 Verflu ssigen Deine Knochen sind einen Tag lang wie aus Wasser.
67 Kamin Aus allen deinen Ko rpero ffnungen tritt eine Stunde langRauch aus.
68 Bauchredner Du kannst deine Stimme fu r mehrere Stunden von einemanderen Ort oder Gegenstand aus, den du sehen kannst,erklingen lassen.
69 Goldhaut Deine Haut bekommt eine goldene Fa rbung
70 Ü berzeugen Du kannst mehrere Stunden lang jeden und alles u ber-reden.
71 Wachsein Du wirst mehrere Tage lang nicht mu de.
72 Monsterkraft Du empfindest fu r Stunden keine Erscho pfung.
73 Nebel Wenn dieser Trank auf den Boden getropft wird, entstehtein dicker Nebel.
74 Leuchtende Augen Deine Augen leuchten fu r mehrere Stunden. Ansonstenhat dieser Trank keinen Effekt.
75 Laufen Du kannst stundenlang schnell laufen.
76 Bewusstlosigkeit Du wirst ein paar Stunden bewusstlos.
77 Seelenheilung Heilt deine Willenskraft innerhalb weniger Stunden.



78 Knochenheilung Heilt deine Knochenbru che innerhalb weniger Stunden.
79 Wundheilung Heilt deine Wunden. Je nach Gro ße der Wunde dauert dieHeilung ein paar Minuten oder Stunden.
80 Vergiftungsheilung Heilt deine Vergiftung innerhalb einer Stunde.
81 Telepathie
82 Elastizita t Personen ist u ber Stunden so elastisch wie Gummi.
83 Schwimmha ute Person bekommt fu r Stunden Schwimmha ute zwischenden Fingern und Zehen.
84 Flohsprung Person kann mehrmals Springen wie ein Floh.
85 Goldscheißer Du kackst einen Tag lang Goldnuggets.
86 Pflanzenwuchs Pflanzen wachsen mit diesem Trunk als wa ren sie u berJahre gewachsen. Wirkt bei allen Pflanzen.
87 Dopplung Du nimmst die Form einer anderen Person an. Wirkungha lt einen Tag an.
88 Flu gel Dir wachsen Flu gel, mit denen du fliegen kannst. Wir-kung ha lt einen Tag an.
89 Scharfes Zeug Macht dein Essen scharf.
90 Sturm Dieser Trank la sst es u ber dir regnen. Egal wo du dichbefindest.
91 Abfuhr Wirkt Abfu hrend.
92 Ünsichtbarkeit Du wirst fu r ein paar Stunden unsichtbar.
93 Sa ure Sa ure, die fast alles zersetzt. Zerfrist kein Glas.
94 Kompass Du findest immer die Richtung zu einem bestimmten Ob-



jekt.
95 Falscher Tod Du wirkst, als wa rst du Tod.
96 Flecken Du bekommst am ganzen Ko rper Flecken. Wirkung ha lteinen halben Tag.
97 Lachkrampf Du muss stundenlang wegen jeder Kleinigkeit lachen.
98 Plapperkrampf Du muss einen halben Tag die ganze Zeit Plappern.
99 Idotie Du bist fu r Stunden dumm.
100 Vergiftung Du bist vergiftet. Je nach sta rke wirst du krank oder dustirbst.

20 Drogen und Heilpflanzen
1 Alkohol (Bier, Met undWein) Ta glicher u berma ßiger Genuss fu hrt zu Sucht. Ein SCoder NSC, der Alkoholiker ist, muss ta glich Alkoholtrinken oder er erleidet Mangel. Wenn dieser Charac-ter nicht mindestens einmal Alkohol trinkt, muss erseinem Inventar eine Erscho pfung hinzufu gen.
2 Alraune (Mandragoraofficinarum) Die Alraune ist eine Gift- und Heilpflanze, die wegenihrer knollenartigen Wurzel gescha tzt wird. Dieseenthalten Alkaloide mit einer starken halluzinogenenWirkung. Sie wird oft zum Lindern von Schmerzenund wegen ihrer ekstatischen Wirkung eingesetzt.

Der Saft fu hrt zu Erbrechen.
Die Bla tter heilen als Ümschlag Entzu ndungen, Abs-zesse und Hautvera nderungen.
Alraunen sondern gelegentlich einen u blen Geruchab. Da ihre Wurzel nicht selten gegabelt ist und Fort-sa tze an den Seiten besitzt, sieht sie oft aus wie einemenschliche Gestalt.

3 Baldrian Aus der Wurzel kann ein Sud gekocht werden, dereine beruhigende Wirkung besitzt und bei Einschlaf-



sto rungen hilft.
4 Ba rlauch Der Ba rlauch geho rt zu den Lauchkra utern und istauch als Wildknoblauch bekannt. Ba rlauchzwiebelnko nnen in Alkohol eingelegt werden. Der Ba rlauchfo rtdert die Durchblutung, ist fu r den Magen wohl-tuend und mit der eingelegten Ba rlauchzwiebelnko nnen Gelenksverspannungen und Kra mpfe gelin-dert werden, wenn man sie damit einreibt.
5 Beifuß (Artemisia vul-garis) Beifuß ist ein Bestandteil vieler magischer Rezeptu-ren. Er entha lt das giftige Thujon, das halluzinogeneWirkung besitzt. Beifuß gilt aber auch gleichzeitig alsMittel fu r und gegen Hexerei. Er soll Blitze abwehrenund Seuchen fernhalten.

Als Medizin wird Beifuß meist gegen Magen-Darm-Beschwerden eingesetzt.
6 Bergarnika Bergarnika wird zur Behandlung von Prellungen,Blutergu ssen und anderen Verletzungen eingesetzt.Sie wirkt entzu ndungshemmend, schmerzlinderndund kann die Durchblutung fo rdern. Sie wird in Formvon Salbe eingesetzt.
7 Brennnessel Der Brennnessel wird eine heilende Wirkung beirheumatischen Erkrankungen, Hexenschuss, Ischiasund Haarausfall nachgesagt. Außerdem regt sie dieNieren- und Harnta tigkeit an. Sie kann als Suppe oderSud eingenommen werden.
8 Bilsenkraut (Hyoscya-mus niger) Bilsenkraut entha lt Alkaloide, die eine halluzinogeneund sedierende Wirkung besitzen. In geringen Dosenwird Bilsenkraut zur Linderung von Zahnschmerzeneingesetzt.

In ho heren Dosen wird es eingesetzt, um Halluzina-tionen und Wahnvorstellungen zu erzeugen, die bishin zum Tod durch Atemla hmung fu hren ko nnen.
9 Blauer Eisenhut (Aconi-tum napellus) Der Blaue Eisenhut wurde bereits von den Kelten alsPfeilgift verwendet.

Bei Menschen bewirken bereits geringste MengenVergiftungserscheinungen und 2 bis 4g der frischen



Wurzel to ten einen erwachsenen Menschen inner-halb von 30 bis 45 Minuten.
10 Engelwurz Aus der zerkleinerten Wurzel kann ein Sud gekochtwerden, der bei Appetitlosigkeit und Verdauungsbe-schwerden hilft.

Das a therische O l hilft bei Erka ltungssymptomen wieSchnupfen, Husten und Halsschmerzen. Es besitztaußerdem wa rmende, antiseptische, entspannende,abschwellende und auswurffo rdernde Eigenschaften.
11 Fliegenpilz (Amanitamuscaria) Die rote Haut des Fliegenpilzes entha lt das Gift Ibo-tensa ure. Wenn der Pilz getrocknet wird, wandeltsich der Stoff in Muscimol um. Dieser Stoff sorgt fu rHalluzinationen, la sst den Nutzer Singen oder Fabu-lieren, erzeugt eine rauschhafte Ekstase und fu hrtkurzfristig zu einer großen ko rperlichen Ausdauer.Wenn die Wirkung abklingt, stellt sich große Er-scho pfung ein.

Fliegenpilze werden wegen seiner halluzinogenenWirkung oft im rituellen Kontext verwendet.
Neben seiner berauschenden Wirkung wird der Flie-genpilz auch als Speisepilz gescha tzt. Die Ibotensa urebefindet sich der roten Haut. Wird sie abgezogen undder Pilz u ber Nacht in Wasser eingelegt, kann er ge-fahrlos zubereitet werden.

12 Hanf (Cannabis) Der Konsum von Hanfblu ten und Haschisch erzeugtEuphorie, wohlige Entspannung, Gelassenheit, inten-sives Sehen, Ho ren, Riechen, Tasten, erho ht die Kre-ativita t, vera ndert das Zeitgefu hl und sorgt fu r einengroßen Hunger. Außerdem a ndert es die Schmerz-wahrnehmung, weswegen Hanf als Schmerzmitteverwendet wird.
Die Pflanze wird zu Seilen und Kleidung verarbeitet.

13 Hundsrose (Hagebutte) Die Frucht der Hundsrose entha lt viel Vitamin C, wasdie Abwehrkra fte sta rkt. Werden sie getrocknetnimmt der Vitamingehalt jedoch schnell ab. Aus Ha-gebuttenschalen gebrauter Sud soll Nieren- und Bla-senleiden lindern.



14 Linden Von Ende Mai bis Anfang Juli gesammelte Lindenblu -ten, mitsammt dem Blu tenstil, ko nnen getrocknetwerden. Aus ihnen kann man einen Sud kochen. Dersoll bei Husten, Erka ltungen, Fieber, Magen-, Ünter-leibs- und Kopfschmerzen helfen. Außerdem soll erbei Schlafsto rungen, innerer Ünruhe und Nervosita thelfen.
Lindenholzkohle wird verwendet indem sie auf ei-ternde Wunden, Hautflechten oder Ekzeme streut, dasie andere Stoffe gut bindet. Lindenholzkohle sollausserdem bei Bla hungen, Darmerkrankungen,Durchfall oder Verstopfung helfen.

15 Narrische Schwammerl(Psilocybinhaltige Pilze) Durch den Verzehr von Psilocybinhaltigen Pilzen ent-steht das Gefu hl von ko rperlicher Leichtigkeit, Ener-gie. Es kommt zu unkontrollierbarem Gela chter,Freude, Euphorie und die visuelle Wahrnehmungvera ndert sich.
16 Sanikel Aus der getrockneten Sanikelpflanze wird ein Sudgekocht. Der wird bei Blutungen im Magen- undDarmtrakt, bei der Behandlung von Wunden, beiQuetschungen und Zerrungen, bei Entzu ndungen desRachens oder des Zahnfleisches eingesetzt. Bei offe-nen Wunden werden die Bla tter in Butter gekocht,durch ein Tuch filtriert und wenn es abgeku hlt istwird es direkt auf die Wunde aufgetragen.
17 Schlafmohn (Papaversomniferum) Die Bla tter, Kapseln und Samen des Schlafmohnswerden in der Medizin verwendet. Das aus der ange-ritzten Samenkapsel gewonnene Opium wird alsSchmerzmittel oder zu Narkose eingenommen. Dasim Opium enthaltene Morphium hat aber nicht nurschmerzlindernde Wirkung sondern kann auch eu-phorische und sedierende Effekte erzeugen.

Mehrfacher Gebrauch fu hrt zu Sucht. Ein SC oderNSC, der Opiumsu chtig ist, muss ta glich Opium zusich nehmen oder er erleidet einen Mangel. Wenndieser Character nicht mindestens einmal am TagOpium konsumiert, muss er seinem Inventar eineErscho pfung hinzufu gen.



18 Schwarze Tollkirsche(Atropa belladonna) Die Tollkirsche wird zu Hexensalben, oft Flugsalbe,verarbeitet, mit denen sich der Nutzer einreibt. Wa h-rend des Schlafs tritt die Halluzinogene Wirkung ein.Nutzer tra umen sie ko nnten Fliegen und wu rden sichin Tiere verwandeln. Diese Tra ume wirken so u ber-zeugend, dass Nutzer tatsa chlich glauben sie ko nntenFliegen oder sich in Tiere verwandeln.
19 Tintenbeeri (SchwarzerHolunder) Aus schwarzem Holunder lassen sich Suppe, Tee, Musund Sirup herstellen. Der Sud wird vor allem bei Hei-serkeit, fiebrigen Erkrankungen und speziell bei Grip-pe getrunken. Bei Mandel- und Rachenentzu ndungenkann der Tee gegurgelt werden.
20 Zitronenmelisse Der Sud der Zitronenmelisse wirkt beruhigend undkrampflo send. Er wird auch bei Einschlafsto rungenund Magen-Darm-Beschwerden getrunken.



Die Welt der Bajuwaren
Diese kurze Einfu hrung in die Welt der Bajuwaren um das Jahr 700 soll dem Spielleiter undden Spielern die Welt von Baiuwari na herbringen. Diese Einleitung soll einen realistischenEinblick in die Welt der Bajuwaren bieten. Baiuwari ist allerdings ein Fantasy-Spiel, dasnicht nach den Regeln der Realita t funktioniert. Bei der Entwicklung des Spiels wurde da-her nicht auf Realismus geachtet und Anachronismen wurden bewusst aufgenommen, umdas Spiel interessanter zu machen.
Die Bajuwaren
Die Geschichte der germanischen Sta mme, wie den Langobarden, Alamannen und denFranken la sst sich bis in die Spa tantike zuru ckverfolgen, Dies ist bei den Bajuwaren nichtder Fall. Im Jahr 551 wird das erste Mal erwa hnt, dass die Bewohner zwischen Donau, Lechund den Alpen Baiuvarii genannt werden. Das Stammesherzogtum der Bajuwaren umfassteden Großteil Altbayerns, O sterreichs und Su dtirols. Bald nach 500 finden sich vor allem inden Landschaften um Regensburg, Straubing und im GroßraumMu nchen Fru hbairerischeAnsiedlungen bzw. Gra berfelder. Außerdem das Gebiet um Ingolstadt und Neuburg an derDonau, einschließlich der Zone bis ins untere Altmu hltal, sowie die Gegend umMu hldorfam Inn. Diese Gebiete gelten daher als die Kernra ume Altbaierns.Woher die Bajuwaren kamen, daru ber sind sich die Forscher uneinig. In lateinischen Quel-len werden die Bajuwaren als Baibari, Baiobari, Baioarii oder Baiovarii bezeichnet. „Baio-varii“ bedeutet etwa so viel wie „die Ma nner aus Baja“. Wo das Land der Baja lag, ist nichtbekannt. Man geht davon aus, dass es sich um das heutige Bo hmen gehandelt haben ko nnteund dass es sich bei den Bajuwaren um Germanen handelte. Lange Zeit ging man jedochdavon aus, dass es sich um Kelten aus dem Stamm der Boiern handelte. Jedenfalls wander-ten die Bajuwaren, wahrscheinlich u ber Jahrzehnte lang in kleinen Gruppen, in die ehemalsro mischen Provinzen Raetia Secunda (Ra tien) und Noricum ein. Dort lebte bereits einespa tro mische Bevo lkerung. Die bestand aus eingesessenen Romanen, Juthungen, Narisker,Elbgermanen Mitteldeutschlands, Ostgermanen aus dem Karpatenbecken und dessenRandgebieten, Goten aus Italien und sogar asiatische Hunnenabko mmlingen.Die Baja und deren Nachkommen hatten wohl entscheidenden Einfluss darauf, dass sichein Stamm und eine politische Herrschaft formte und namensgebend wurden. Teile Ra tiensund Noricums wurden zum Staatsgebiet der Bajuwaren. Als 536 der Ostgotenko nig Witigusdieses Land an den Ostgotenko nig Theoderich abtrat, muss die Stammesbildung bereitsweit fortgeschritten gewesen sein. Theoderich muss dies allerdings ganz recht gewesensein, denn er wollte an der Nordgrenze seines Reiches sicherlich keine schwachen, untersich zerstrittenen, Verbu ndeten haben. Üm das Jahr 550 war Altbaiern fast ga nzlich mitBajuwaren besiedelt, ausgenommen die Grenzra ume im Norden, Osten und Su den.Seit dem 6. Jahrhundert stellten die Agilolfinger, wahrscheinlich eine fra nkische Adelsfa-milie, die Herzo ge der Bajuwaren und der Alamannen (Schwaben), sowie die Ko nige derLangobarden. Fru he Mitglieder waren wahrscheinlich als Amtsherzo ge von den Merowin-gern in Bayern eingesetzt worden, danach war ihre Herrschaft erblich und unabha ngig vonden Merowingern. Die Hauptresidenz der Agilolfinger in Bayern befand sich in Regensburg.Ünter der Herrschaft der Agilolfinger Herzo ge schmolz diese gemischte Bevo lkerung zumVolk der Bajuwaren zusammen.



Wie lebten die Bajuwaren
Wohnhäuser
Die Bajuwaren lebten meist in kleinen Siedlungen, die aus zehn bis zwanzig Geba uden be-standen. Diese kleinen Gemeinden sind mit modernen Weilern zu vergleichen. Bei den Ge-ba uden handelte es sich um Giebelha user unterschiedlicher Art. Das Wohnhaus eines frei-en Mannes war ein etwa 6m breites Haus, mit einer La nge von 12 bis 25m. Ein A ußerer undein Innerer Holzrahmen sorgte fu r Stabilita t. Die Wa nde wurden entweder aus zusammen-gefu gten Brettern oder Flechtwerk, das mit Lehm abgedichtet wurde, hergestellt. Durchgeflochtene Zwischenwa nde wurde der Raum im Inneren in zwei bis drei Ra ume, zur Ün-terbringung von Mensch und Tier unterteilt.
Die Fenster waren sehr klein und der Rauch konnte nur durch ein Loch in der Decke abzie-hen. Daher mu ssen diese Wohnha user sehr du ster und rußig gewesen sein.
Das Dach wurde meist mit Stroh oder seltener auch mit großen Dachschindeln gedeckt.Daneben wurden Ha user auch mit Schilf gedeckt, wenn diese Ressource zur Verfu gungstand.
Die Bajuwaren besaßen nur wenige Einrichtungsgegensta nde. Dabei handelte es sich meis-tens um Tische, Ba nke, Stu hle und Truhen. Die Bewohner schliefen auf einer Lagersta tteaus Stroh, Reisig oder getrocknetem Moos.
Der Hund war bereits der beste Freund des Menschen. Die Bajuwaren zu chteten mindes-tens neun verschiedene Rassen. Manche Rassen eigneten sich am besten, um das eigeneGeho ft zu bewachen und andere zur Jagd. Fu r die Jagd auf Kraniche, Wildenten und Wild-ga nse richtete man allerdings auch Sperber ab.

Nutzgebäude
Wenn in einer Siedlung viele Menschen lebten, gab es oft Scheunen zum Lagern von Heuund Stroh. Außerdem gab es Stallungen, in denen bis zu 24 ausgewachsene Rinder Platzfanden.
Zur Lagerung von Waren, die feucht und ku hl gelagert und imWinter vor Frost geschu tztwerden mussten, nutzte man Grubenha user. Dabei handelte es sich um kleine u berdachteLagerkeller. Der Keller war etwa 80cm tief in den Boden gegraben worden. Oft wurden die-se Grubenha user auch als Arbeitskeller genutzt. Auf Webstu hlen wurde Wolle oder Flachszu Stoffen und Decken verarbeitet.
Fu r Waren, die vor Feuchtigkeit und Üngeziefer, wie Ma usen, geschu tzt werden musste,gab es Speicher. Dies waren kleine rechteckige oder quadratische Geba ude. Sie ruhten aufeinem dicken Holzrost, auf Pfosten.



Fu r die Wasserversorgung nutzte man Flu sse. Wenn sich kein Fluss in der Na he befand,wurden Brunnen gegraben. Üm das Nachrutschen von Erdreich in den Brunnenschacht zuverhindern, wurden die Mauern mit Holzbrettern ausgekleidet.
Fu r die Lebensmittelproduktion gab es u berdachte Backo fen. In Manchen Siedlungen gabes sogar Eisenschmelzen, in denen Eisenerz oder Roheisen weiterverarbeitet wurde.

Umzäunung
Zur Einfriedung von Geho ften wurden sie mit Hecken oder einem Zaun umgeben. Dies tatman in erster Linie zum Schutz vor wilden Tieren. Der Zaun wurde entweder aus Holzlat-ten, du nnen Sta mmen oder Flechtwerk errichtet und musste mindestens brusthoch sein.

Landwirtschaft
Die Bajuwaren betrieben meist Landwirtschaft. Zwar hatten sich die Anbaufla chen in Bai-ern seit dem Abzug der Ro mer verringert aber landwirtschaftliche Nutzung blieb von derEisenzeit bis ins Mittelalter durchga ngig bestehen. Es gab wohl keine weiten Landstrichedie Jahrzehnte lang brach lagen und erst wieder gerodet werden mussten, sondern nur ver-einzelte Landstriche, die deshalb verwilderten.
In ihren Geho ften legten die Bajuwaren außerdem Gemu se- und Obstga rten an. Die wurdeauch von herrschaftlicher Seite gefo rdert. Es war sogar verboten Obstba ume zu schlagen.Beliebte Obstsorten waren A pfel, Birnen und Pflaumen. Vor allem A pfel kannte man inzahlreichen Sorten. Verbreitet war auch der Anbau von Wein. Allerdings wurde der nurgeringen Mengen von Bauern angebaut. Meist zogen die Bauern ihre Weinreben zwischenBa umen und dem Getreide groß. In Klo stern oder in großen Geho ften wurde Wein im gro-ßen Stil angebaut, da es es viele Ha nde brauchte, die sich um die Pflege der Weinbergeku mmerten und die aus der Ernte Wein herstellten. Im Gegensatz zu heute gab es viel mehrWeinga rten.
Auf ihren Feldern bauten die Bajuwaren hauptsa chlich Getreidesorten wie Roggen, Gerste,Dinkel, Hirse und Einkorn an. Selten wurde auch Nacktweizen, der demmodernen Weizenbereits recht a hnlich war, Hafer und Roggen angebaut. Die Getreidepflanzen waren deut-lich ho her als moderne Sorten. Die du nnen Sta ngel, auf den die A hren saßen, wuchsenmannshoch. Aus dem Getreide wurde nicht nur Brot und Brei hergestellt, sondern auchBier gebraut. Die Bajuwaren bauten auch Hopfen an und es scheint, als wa ren die Bajuwa-ren sogar die ersten gewesen, die Hopfen anbauten. Daneben wurden auch Ru ben, Kohl,Gurken, Erbsen, Pastinaken und Linsen. Es wurden auch vielza hlige Gewu rzpflanzen, wieFenchel, Bohnenkraut, Ku mmel und Portulak angebaut. Dazu kamen noch Nutzpflanzenwie Flachs, Hanf und Nesseln. Auf Wiesen wurde Heu fu r die Winterfu tterung von Tierengemacht.
Die Arbeit auf dem Feld war eine Knochenarbeit, die viel Zeit verschlang. Im Herbst wurdemehrmals gepflu gt und fu r das Sommergetreide wurde auch im Fru hjahr gepflu gt. Die Pflu -



ge waren nicht viel mehr als Haken, die kreuz und quer u ber den Acker gezogen wurdenund somit die Erde aufrissen. Die eingesetzten Anbaumethoden sorgten jedoch dafu r, dassdie Bo den recht schnell ausgelaugt waren. Daher begann man damit eine Dreifelderwirt-schaft durchzufu hren und die einzelnen Felder nur alle zwei Jahre zu bestellen. In der Zeit,in der die Felder brach lagen, nutzte man sie als Viehweiden. Dies hatte nicht nur den Vor-teil, dass das sich die Bo den erholten sondern dass das Vieh gleichzeitig den Boden du ngte.
Der Ertrag der Felder wird auf etwa 6 bis 8 Doppelzentner pro Hektar gescha tzt. Dies ent-sprach in etwa dem drei- bis vierfachen der Aussaatmenge. Allerdings ist dies lediglich eingrober Scha tzwert. Gute Bo den brachten deutlich mehr Ertrag und Schlechtere deutlichweniger. Auch gab es deutlichere Ertragsschwankungen als in der modernen Landwirt-schaft. Schließlich war es technisch nicht mo glich Felder in trockenen Jahren ausreichendzu bewa ssern und in feuchten Jahren Scha dlinge effizient zu beka mpfen.
Geerntet wurde mit einer Handsichel. Oft schnitt man nur die Bu schel mit den A hren unddas Heu wurde spa ter geerntet. Getreide, das gerade geerntet worden war, wurde in eineroffenen Getreidemiete gelagert. Dabei handelte es sich um ein Geba ude mit vier Pfa hlenund einem Dach aber keinen Seitenwa nden. Dadurch war das Getreide dem Ünwillen desWetters ausgesetzt. Dies war jedoch kein Problem, da dieses Getreide fest anhaftende Spel-zen besaß und auch damit verkauft wurde. Modernes Getreide, das nur du nne und lockeranhaftende Spelzen besitzt, wu rde innerhalb weniger Wochen verderben.
Bevor das Getreide zur Herstellung von Lebensmitteln verwendet werden konnte, musstendie Spelzen entfernt werden. Die Mu hlen besaßen hierfu r spezielle Scha l- und Entspel-zungsga nge. Dabei wurde das Korn einem leichten Druck ausgesetzt, wodurch die Spelzenabplatzten, das Korn selbst aber nicht zerquetscht wurde. Oft wurde das Korn auch vonHand entspelzt, indemman einen leichten La uferstein verwendete. Nach dem Entspelzenkonnte man das Korn von den Spelzen durch Worfeln oder Sieben trennen. Dies funktio-nierte jedoch nur, wenn das Korn vo llig trocken war, da sich sonst das feuchte Korn mit denSpelzenbestandteile verklebte.
Da das in Getreidemieten gelagerte Korn feucht war, musste es getrocknet werden. Hierzutrocknete man es bei niedrigen Temperaturen in speziellen Darrha usern. Diese Darrha userwurden von den Bajuwaren als Parch bezeichnet. Allerdings war die Temperatur in einemsolchen Parch nur schwer zu kontrollieren. Es geschah daher oft, dass einzelne Getreide-ko rner verkpohlten. Diese versehentlich verkohlten Ko rner, waren fu r den Verzehr nichtgeeignet und landeten daher auf dem Abfall.
Nutzholz stammte in Niederbaiern und im Terta ren Hu gelland meist von Buche und Eiche.Im Voralpenland nutzte man meist Eiche, Tannen und Fichte. In den Baierischen Wa ldenhatte sich die Hainbuche ausgebreitet, die sich gut mit der Niederwaldwirtschaft vertra gt,die von den Bajuwaren betrieben wurde, da sie den Vorteil besitzt, dass sie aus Baum-stu mpfen immer wieder neue Triebe hervorbringt. Die Landstriche, die von den Ro mernaufgegeben wurden und im Lauf der Jahre brach lagen, wurden meist von Lichtliebden Ho l-zern wie Birke und Hasel besiedelt.



Viehwirtschaft
Die Bajuwaren hielten u berwiegend kleinere Tiere: Schweine, Schafe, Ziegen, Rinder, En-ten, Hu hner, Ga nse und Bienen. Im Gegensatz zu modernen Rassen, waren die Haustiereder Bajuwaren deutlich kleiner. Auch sahen diese Rassen anders aus. Die meisten Schafebesaßen Ho rner. Nur bei Mutterschafen kam Hornlosigkeit vor. Rinder besaßen kleine undrunde Ho rner und waren, verglichen mit modernen Rinden, schma chtig. Die meistenSchweine waren noch schwarz und sahen demWildschwein a hnlich.
Schafe wurden nicht nur wegen ihres Fleisches, sondern meist wegen ihrer Wolle gehalten.Aus der Milch stellte man Ka se her und aus Schafsfett wurden Kerzen hergestellt. Die Hautwurde zur Herstellung von Pergament verwendet. Ziegen war fu r die Bajuwaren weit we-niger wichtig. Sie wurden nicht wegen dem Fleisch gehalten, das eher unbeliebt war. InBauerngeho ften gab es daher nur wenige Ziegen. In den gro ßeren Siedlungen gab es aller-dings deutlich mehr Ziegen als Schafe. Dies lag daran, dass in den Siedlungen die Ziegemeist als Milchlieferant gehalten wurde, da dort keine Landwirtschaft betrieben wurden.
Fu r die Bauern war wichtigste Tier der Ochse. Er wurde als Arbeitstier eingesetzt, um dieFelder zu bestellen. Man nutzte Ochsen auch um Ba ume aus demWald zu schleppen. Aller-dings konnte sich la ngst nicht jeder Hof Rinder leisten. Daher spielte die Milchproduktioneine geringe Rolle. Fu r den Kriegszug wurden Rinder vor die Vorratswagen gespannt, da-mit man sie spa ter schlachten konnten.
Pferde spielten nur bei den Bajuwaren eine Rolle, die sie sich leisten konnten. Das Pferdwar ein Prestigeobjekt. Schließlich musste es gefu ttert werden aber in der fru hmittelalter-lichen Landwirtschaft nutzte es wenig. Der Ochse war das bessere Zugtier.
Mit der Verbreitung des Christentums nahm die Bedeutung der Fischerei zu. Oft wurdenTeiche zur Fischzucht angelegt. Aufgrund von Fest- und Fasttagen gab es einen hohen Be-darf an Fisch. Außerdem hatten Fische den Vorteil, dass man sie das ganze Jahr fangenkonnte. Die Teiche wurden auch fu r Wasservo gel genutzt und zum Einweichen von Reisigum damit Ko rbe zu flechten. Auf großen Seen wurden Schiffe zum Fischfang eingesetzt.Man fischte Aitel, Barben, Barsche, Brachsen, Elritzen, Grunden, Hasel, Karpfen, Koppen,Lauben, Renken, Schiede, Saiblinge, Seeforellen, Schleien, Waller und Krebse.
Die Bajuwaren hielten auch Hunde und Katzen. Hunde wurden weniger nach ihrem Er-scheinungsbild in verschiedene Kategorien eingeteilt, sondern je nachdem fu r welche Auf-gabe sie eingesetzt wurden. Es gab Scha ferhunde (canis pastoralis), Hofhunde (houauuan),Leithunde (canis seucis), Treibhunde (seucus ductus), den Spu rhund (spurihunt), den Bi-berhund (bibarhunt), den Windhund (canis veltrix), den Habichtshund (hapuhunt) und denHund fu r die Schwarzwildjagd (quod suuarzuuild persiquitur). Im Gegensatz zu den Ger-man, aßen die Bajuwaren keine Hunde. Katzen hingegen waren im Gegensatz zu spa tereher seltene Bewohner der Geho fte. Sie wurden als Ma useja ger gehalten.
Der Besitz von Honigbienen war eine Notwendigkeit fu r die meisten Bajuwaren. Den Honignutzte man zum Su ßen von Speisen und zum Heilen von Wunden. Außerdem produzierteman aus dem Bienenwachs Kerzen und mit dem Honig braute man, wenn auch selten, Ho-nigwein (Met). Honig war daher eine sehr teure Handelsware.



Ein besonderer Luxus reichen Bajuwaren war der Besitz von Vo geln. Durch menschlicheÜnterweisung sollen Waldtiere geza hmt worden sein, die zahm im Hof der Familie herum-flogen. Daneben besaßen reiche Bajuwaren Wildgehege, in denen sie sogar Hirsche hielten,die in der Brunft Rivalen anlocken sollte. Manchmal wurde auch ein kleines Reh als Spiel-genosse fu r die Kinder gehalten.

Jagd
Die Jagd war mehr als Fleischerwerb und wurde daher meist von reichen und adeligen Ba-juwaren als Zeitvertreib durchgefu hrt. Fu r die Bauern spielte die Jagd keine große Rolle.Wer dennoch auf die Jagd ging, stellte in den Wa ldern Fallen und Netze auf, umWildtierezu fangen. Das einzige Tier, das fu r die Fleischversorgung eine nennenswerte Bedeutunghatte, war der Rothirsch. Man erlegte auch Wildschweine, Hasen, Fu chse und Biber. Letz-tere wurden nicht nur wegen ihres Felles gejagt, sondern auch wegen ihres schmackhaftenFleisches. Im Fru hmittelalter gab es auch noch Elche und den Auerochsen. Braunba renwurden ebenfalls gejagt. Zum einen, weil er Viehschaden anrichtet und zum anderen wegendes Fleisches und wegen seines Pelzes.
Reiche Bajuwaren u bten leidenschaftlich die Beizjagd aus. Bei der Beizjagd wurden abge-richtete Greifvo gel zur Jagd verwendet. Als Beizvo gel wurden zum Beispiel Habicht, Stein-adler und Wanderfalke verwendet. Mit diesen wurden vor allem Feldhasen, Wildkaninchenund Fasane gejagt. Es war sogar per Gesetz verboten Beizvo gel, wie Habicht, Sperbern undandere geza hmte Waldvo gel zu to ten.

Handel
Die Bajuwaren trieben regen Handel mit ihren Nachbarn. Wein wurde aus Karantanien,dem heutigen O sterreich und sogar aus dem heutigen Italien importiert. Fu r guten Weinwurden auch entsprechende Preise bezahlt. Ebenfalls aus Italien wurde Oliveno l impor-tiert. Am Ende des 5. Jahrhunderts blieb das Oliveno l aus und fu r Hausfrauen im Donau-raum war dies eine Katastrophe. Als Lo sung wurde heimisches Schmalz verwendet. In Nie-dero sterreich kam es sogar zu einer Hungersnot, weil Getreideschiffe im Inn festgefrorenwaren.

Lebensmittelagerung
Nur wenige Lebensmittel ließen sich lange lagern. Darunter Getreide, Kraut und Ru ben.Daher muss viel Obst gedo rrt worden sein. Auch wurde Obst sicherlich eingekocht. Die Ver-luste durch Üngeziefer waren jedenfalls sehr hoch.
Eier wurden in Kalkwasser eingelegt. Geflu gel musste nach der Schlachtung direkt verzehrtwerden. Es gibt Ü berlieferungen von gemeinsamen Gelagen von Herren und ihren Knech-ten. Meist fu hrte man Schlachtvieh lebend mit sich, auch auf Schiffen und im Krieg.



Aus Milch wurde meist Hartka se hergestellt, da der la nger hielt als andere Ka sesorten. But-ter wurde zu Butterschmalz verarbeitet, da sich der ebenfalls la nger hielt als reiner Butter.
Die Natur gab den Rhythmus an, in dem Fleisch konsumiert werden konnte. Bei den meis-ten Tieren bestimmte der Erna hrungszustand, der Zyklus ihrer Vermehrung, der Futtervor-rat und die Mo glichkeit das Fleisch aufzuheben, wann geschlachtet wurde. Meist wurdedeshalb im Herbst geschlachtet. Das Fleisch der geschlachteten Tiere wurde getrocknet,eingesalzen und gera uchert. Es wurden auch Wu rste hergestellt. Zwar besaßen Geho fteHeuwiesen aber damit konnte man nur einen Mindestbestand an Tieren u ber den Winterbringen. In der Regel handelte es sich hierbei um Ja hrlinge, die erst im na chsten Jahr einenNutzen erbrachten und die, mit denen eine Aufzucht im Fru hjahr wieder mo glich war. Her-ren stellten nicht selten ihr Vieh imWinter bei den Bauern ein, damit sie durch den Winterkamen. Dies war eine recht harte und mittelbare Form der Besteuerung.
Allerdings konnte der Bedarf an Lebensmiteln la ngst nicht immer gedeckt werden. Wenndie Ernten ausfielen, konnten nur wenige Lebensmittel eingelagert werden und Tieremussten fru her geschlachtet werden. Daher musste jeder Bajuware Hungersno te in seinemLeben erleben.

Wie sahen die Bajuwaren aus
Die Bajuwaren waren in der Regel nicht viel kleiner als heutige Menschen. Die Ma nner wa-ren etwa 1,70m groß und die Frauen 1,60m. Es scheint auch so, dass Frauen bereits damalsa lter wurden als Ma nner. Das Durchschnittsalter der Ma nner lag bei 28 Jahren. Es gab auchBajuwaren, die so alt wurden, wie heutige Menschen. Die Kindersterblichkeit war aller-dings so hoch, was das Durchschnittsalter sehr stark nach unten dru ckt.

Haartracht
Die Bajuwaren trugen ihr Haar meist kurz, so dass der Nacken frei blieb. Wa hrend der Me-rowinger Zeit galt langes Haupthaar als Zeichen ma nnlicher Angeho riger des fra nkischenKo nigshauses.Ba rte waren keine Seltenheit. Oftmals trug man einen Kinn- und Oberlippenbart, wa hrenddie Wangen rasiert wurden.

Kleidung
Kleidung wurde aus Leinen, Baumwolle, Nesseln und sogar Seide hergestellt. Manche Ho-sen wurden aus Leder hergestellt. Je nach Qualita t der Stoffe, waren sie einfacher oderkomplizierter gewebt. In besonders wertvolle Stoffe wurden Goldfa den eingewebt.
Die Stoffe waren meist gefa rbt. Oft wurden sie mit Mustern verziert. Ein oft verwendetesMuster waren La ngsstreifen. Die Kleidung war oft mit reich verzierte Zierborten besetzt.



Ü ber der Kleidung wurde meist ein Mantel getragen, der aus einem großen rechteckigenStu ck Wollstoff bestand, der mit einer Fibel zusammengehalten wurde. Manche dieserMa ntel besaßen am Ru cken Fransen. Bajuwaren wurden ohne Fibeln bestattet. Dies lagwohl daran, dass der Mantel als Leichentuch, zum Zudecken des Verstorbenen, diente.
Der u bliche Schuh, war der traditionelle germanische Bundschuh. Dieser wurde aus einemStu ck Leder gefertigt, hatte keine versta rkte Sohle und wurde mit einem durch Lo cher oderSchlaufen gezogenen Riemen verschnu rt. Es wurden auch reich verzierte Metallschnallengefunden. Diese wurden oft aus Gold und Silber hergestellt. Meist wurden sie jedoch auseinem anderen Metall hergestellt und vergoldet.

Männerkleidung
Die Tracht der Ma nner war meist einheitlich. Es wurde eine lange Leinenhose getragen unddaru ber ein knielanges Gewand aus Leinen oder Wolle, das mit einem Gu rtel zusammen-gehalten wurde. Üm die Waden wurden schnallen-besetzte Wadenbinden, gebunden. Anden Fu ßen trugen sie Lederschuhe oder Stiefel. Reiterstiefel waren mit Sporen versehen.
Ma nner trugen eine Dreitilige oder Vielteilige Gu rtelgarnitur, die mit sehr aufwa ndigenRiemenzungen aus Eisen, Silber oder Gold verziert waren. Da die Kleider keine Taschenbesaßen, nutzte man den Gu rtel, um daran Lederbeutel zu befestigen. In solchen Lederbeu-teln wurde alles transportiert, was ein Bajuware ta glich beno tigte: Eisenmesser, Feuerstei-ne mit eisernem Schlageisen, Rasiermesser, Pinzette und einen Kamm.
Reiter trugen Stiefel aus weichem Leder, die bis zur Mitte der Wade reichten. Sie besaßeneine weiche Sohle. Üm den Stiefeln Halt zu geben, wurden sie, am Kno chel und Schaft, festmit einem Lederriemen umwickelt. Manchmal besaßen sie einen Sporn.

Frauenkleidung
Frauen trugen meist einen wadenlangen Rock, der mit einem Gu rtel zusammengehaltenwurde. Daru ber wurde ein Leinen- oder Wellhemd getragen. Anstatt Socken wickelten siesich Leinenbinden um die Waden. Mit verzierten Eisenschnallen und Lederriemen wurdendie Wadenbinden vor dem Verrutschen gesichert. An den Fu ßen trugen sie weiche Leder-schuhe. Diese konnten entweder geschnu rt oder mit Schnallen verschlossen werden.
Die Bajuwaren mu ssen sehr abergla ubisch gewesen sein. Mit Lederriemen wurden zahlrei-che Amulette, als Glu cksbringer und zum Schutz vor Bo sem und Ünheil, am Ko rper befes-tigt. Diese Amulette gab es in unterschiedlicher Form. Verzierte Scheiben aus Metall, Ku-geln aus Bergkristall oder Knochen und sogar Kaurischnecken vom roten Meer. Die Amu-lette waren meist durchbrochene Scheiben aus Eisen oder Bronze. Sie waren meist mit geo-metrischen Mustern oder Tierornamenten verziert.
Ein besonders beliebtes Schmuckstu ck war die Fibel (Brosche). Sie dienten als eine Art Si-cherheitsnadel und wurden auf dem Obergewand getragen. Daneben trugen die Frauen



ha ufig Halsketten aus bunten Glasperlen. Manchmal wurden diese Perlenketten mit antikenMu nzen bereichert. Vielfach wurden auch Armreisen mit verdickten Enden getragen. Fin-gerringe waren jedoch eher selten.
Die Haare wurden mit Haarpfeilen nach oben gesteckt. Manche Ma dchen trugen auch Stirn-ba nder. Bei Kindern reicher Eltern waren diese Stirnba nder mit Goldfa den durchwirkt.

Bestattungsriten
Bajuwaren beerdigten ihre Toten in niedrigen Flachgra bern, die immer als Reihengra berangelegt waren. Die Toten wurden immer mit dem Kopf nach Westen beerdigt, damit siezur aufgehenden Sonne blicken konnten. Meistens befanden sich diese Gra ber entlang vonFlu ssen.
Frauen wurden immer mit ihrem Schmuck begraben. Den Ma nnern wurden ab dem 5. Jahr-hundert Waffen als Beigaben ins Grab gelegt. Ein Brauch, der im Altsiedlungsgebit der Ger-man, der Germania magna, zu dieser Zeit unbekannt war.
Wie auch in anderen Fru hmittelalterlichen Volksgruppen wurden Reiche Bajuwaren mitPferden bestattet. Dabei wurde das Pferd mit oder ohne Kopf bestattet. Machmal auch nurder Kopf. Es gab sogar Grabgruben, in denen mehrere Pferde bestattet wurden. Dabei han-delte es sich fast ausschließlich um Hengste bzw. Wallache. Meist wurden Pferde im bestenAlter bestattet. Es handelete sich daher nicht um alte, kranke und kaum nutzbare Pferde.

Die Stände
Die Bajuwaren waren in Sta nde unterteilt. An der Spitze stand der Herzog. Er stammte im-mer aus dem Geschlecht der Agilolfinger, da die Herzogswu rde vererbt wurde. Das Gesetz-buch der Bajuwaren, die „Lex Bajuwariorum“, erkla rte hierzu, dass der Herzog weder„Taub“ noch „Blind“ sein durfte und dass er „die Waffen kraftvoll fu hren“ musste.Die „herrschaftlichen“ Leitungsfunktionen des Herzogs beschra nkten sich jedoch weitge-hend auf die Fu hrung des baierischen Heerbanners im Krieg und auf die oberste Rechtspre-chung im Frieden.
Dem Herzog folgten in sozialer Rangordnung fu nf namentlich genannten Adelsgeschlech-ter. Dann die Freien, die Freigelassenen und schließlich die praktisch rechtlosen Ünfreien.Daneben existierte eine breitere Adelsschicht, die sich oft im Amt eines Grafen und Richtersbefand, sich im Rechtsstatus jedoch noch nicht von den Freien unterschieden.

Die Adeligen (nobiles)
Die ma chtigsten und einflussreichsten Adeligen, nach dem Herzog, entstammten den Adels-geschlechtern der „Huosi“, der „Drozza“, der „Fagana“, der „Hahilinga“ und der „Anniona“.Den Mitgliedern dieser Adelgeschlechter standen Sonderrechte zu.



Die Freien (liberi)
In Friedenszeiten durften die Freien an wichtigen Volksversammlungen teilnehmen, wur-den zu wichtigen Entscheidungen befragt und durften an diesem Mitbestimmen. Allerdingsmussten sie teils hohe Abgaben leisten. Sie durften Waffen tragen und wurden zum Kriegs-dienst herangezogen. Nur wer wehrfa hig war, war tatsa chlich frei. Eine Ausru stung fu r denKriegsdienst war jedoch sehr teuer. Sie kostete so viel wie ein mittleres Bauerngut. JedesJahr wurden die Freien außerdem zur Heerschau verpflichtet und zumWaffentraining. Dieeinfachen freien Bauern mussten sogar ihren Hof vernachla ssigen, wenn sie den Kriegs-dienst leisten mussten.

Die Minderfreien und Freigelassenen (Frilaz)
Sie dienten meist als Knechte und besaßen keine politischen Rechte. Zu ihnen za hlten dieBarschalken, die nur in Baiern existierten. Hauptaufgabe der Barschalken war die selbsta n-dige Bewirtschaftung des Landes mit Abgaben und Leistungen an den Eigentu mer, darinvergleichbar mit den „behausten Knechten“ (servi casati) der germanischen oder den anihren Grund gebundenen Dauerpa chtern (Coloni) der Spa tantike. Barschalken waren ur-spru ngliche Freie, die in einer aus einer Landvergabe stammenden Ünabha ngigkeit an einabgabenpflichtiges Land gebunden waren. Sie mussten hierfu r mindestens die halbe Wo-che, also drei Tage, den Hof bewirtschaften. Der Hufe, dem landwirtschaftlichem Gut, konn-ten sie sogar vera ußert werden. In Kriegszeiten wurden sie ebenfalls zum Kriegsdienst her-angezogen.

Die Unfreien (servi)
An der untersten Stufe standen die Ünfreien (Leibeigenen). Es gab zwei Kategorien: DieHofarbeiter (mancipia) und die Ünfreien mit Kleinhof (manentes). Sie besaßen keine po-litischen Rechte, durften daher nicht Volksversammlungen teilnehmen und hatten keinerleiEinfluss. Auf ihnen lastete die gesamte Arbeit und sie waren ihrem Herrn vo llig ausgelie-fert. Sie konnten wie Sachen oder Tiere gekauft und verkauft werden.
Hofarbeiter durften den Hof, auf dem sie arbeiteten, nicht verlassen. Ünfreie mit Kleinhofwaren an drei Tagen der Woche verpflichtet auf dem Herrenhof zu arbeiten. Allerdingsmussten Ünfreie mit ihrem Kleinhof verkauft werden.
Ein großer Teil dieser Halbfreien und Ünfreien waren Nachkommen der einheimischenromanisch-keltischen Restbevo lkerung oder Kriegsgefangene.



Die Herrscher der Bajuwaren
Herrschaft Name Bemerkungen
ca. 548–595 Garibald I. erster nachgewiesener Herzog von Bayern
ca. 595–610 Tassilo I.
ca. 610–630 Garibald II.
ca. 630–640 Fara
ca. 640–680 Theodo I.
ca. 680 Lantpert
ca. 680–716 Theodo II.
ca. 711–719 Theudebald
ca. 715–725 Grimoald II.
ca. 716–719 Tassilo II.
ca. 719–725 Theodbert(Theodo III.)
ca. 725–737 Hugbert
ca. 737–748 Odilo musste 744 die Oberherrschaft der Franken anerkennen
ca. 748 Grifo Üsurpator, Karolinger, aber u ber seine Mutter mit den Agi-lolfingern verwandt
ca. 748–788 Tassilo III. 788 durch Karl den Großen abgesetzt



Religion
Als die Bajuwaren zum ersten Mal erwa hnt wurden, war der christliche Glaube nur wenigverbreitet. Irische Wanderbischo fe kamen ab dem Jahr 615 nach Baiern, um die Bevo lke-rung zu bekehren. Nicht selten bezahlten sie hierfu r mit dem Leben. Wa hrend die Bevo l-kerung langsam zum Christentum bekehrt wurde, blieb der Glaube an die alten germani-schen Go tter eine lange Zeit lebendig. Aufgrund der Aufzeichnungen einer Kirchenver-sammlung weiß man, dass die Bajuwaren Tempel besaßen und heilige Orte in den Wa ldern,an denen es heilige Steine gab. Viele Bajuwaren nutzten heilige Amulette, beta tigten sich imNestelknu pfen um Andere zu verzaubern. Sie opferten in einem Opferbrunnen. Wahrsagerlasen aus den Innereien von Vo geln oder Pferden und aus dem Kot von Ku hen. Wenn Seu-chen ausbrachen, zu ndete man Nodfeuer an. Sie beteten Go tzenbilder an, die oft aus Mehl-teig oder aus Tuch hergestellt wurden.
Üm das Jahr 700 entstanden katholische Bistu mer im baierischen Herzogtum. Das a ltestedavon Salzburg (696), Regensburg (um 700), Freisung (716), Passau (739) und Eichsta tt(Mitte bis 2. Ha lfte des 8. Jahrhunderts). Die letzten Heiden wurden wohl im Jahr 774, nachdem Sieg der Franken u ber die, mit den Bajuwaren eng verbundenen, Langobarden zu Kon-version gezwungen.

Krieger
Freie Bajuwaren besaßen in der Regel ein Sax, ein kurzes Kampfmesser. Ab dem 5. Jh. nutz-ten viele Krieger die Franziska, ein Wurfbeil. Ab dem 7. Jahrhundert kam die Franziska ausder Mode und wurde nur noch sporadisch verwendet. Reiche Krieger konnten sich eineSpatha, ein Langwschwert, leisten. Helm oder eine Ru stung konnten sich ebenfalls nur dieReichen Bajuwaren leisten. Beides konnten sich nur die Eliten leisten. Daher war es nichtunu blich, dass Bajuwarenkrieger mit freiem Oberko rper in den Kampf zogen.

Nachbarn
Die Nachbarvo lker der Bajuwaren waren:

· Thu ringer im Norden
· Franken im Nordwesten
· Alemannen imWesten
· Romanen im Su den
· Langobarden im Su den
· Awaren im Su dosten
· Slawen im Osten
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