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Die kleinen (?) Fährnisse des Lebens...

Die Ereignisse in kem´schen Landen
Übersicht

Nr.)
Ereignis
Eintrittswahrscheinlichkeit
Seite




Eure Tá’AkîbEt


01)
Meteoreinschlag* (Z)
5 %
-----
4

02)
Bestechung
10 %
-----
4

03)
STERNSCHNUPPE (Z)
20 %
-----
5

04)
Erpressung
10 %
-----
5

05)
Hochstapelei
5 %
-----
5

06)
KULTURELLE ENTDECKUNG (Z)
5 %
-----
6

07)
GEBURT
20 %
-----
6

08)
Vulkanausbruch* (Z)
variabel  / 5 %

7

09)
Großbrand* (Z)
(15 – STE) %

7

10)
VERWANDTSCHAFTSBESUCH
20 %
-----
8

11)
Verbrechen / Aufstand
(je nach Vst) %
siehe Ereignis
8

12)
kleines Feuer
50 %
-----
8

13)
Sabotage
(5 + MST) %

9

14)
Mord
(Ew / [W20+10]) %
zufallsabhängig
9

15)
Erkrankung einer wichtigen Person
10 %
-----
10

16)
Vergewaltigung
(Ew / [W20+10]) %
zufallsabhängig
10

17)
Banditen / Wegelagerer
50 %
-----
11

18)
Rezession
(14 + Vst) %

11

19)
HÄNDLERANDRANG
(16 – Vst) %

12

20)
Lykanthropie
10 %
-----
12

21)
kleines Monster
75 %
-----
12

22)
Piraten
50 %
-----
13

23)
VerräterIn
30 %
-----
13

24)
NEUE/R BEDIENSTETE/R (Z)
20 %
-----
14

25)
„Siebtes Jahr“ (Z)
20 %
-----
14

26)
Schlechte Ernte
(21 – LWS) %

14

27)
Betrug
10 %
-----
14

28)
Kreative Ecke
40 %
-----
14

29)
Spionage
(30 + MST) %

14

30)
großes Monster
75 %
-----
15

31)
Unfall einer wichtigen Persönlichkeit
25 %
-----
15

32)
FEIER
(SZ / 10) %

15

33)
MARKTSCHWEMME
(20 + HST) %

15

34)
magischer Unfall
(Anzahl Zauberer x 5) %

16

35)
AufrührerInnen / SchwindlerInnen
10 %
-----
16

36)
Vandalismus
(Ew / [2W20+10]) %
zufallsabhängig
17

37)
Unfall
20 %
-----
17

38)
Flut, Überschwemmung
10 / 50 %
-----
17

39)
Marktknappheit
(25 – HST) %

17

40)
BEVÖLKERUNGSZUWACHS
(21 – Vst) %

18

41)
Bevölkerungsverlust
(19 + Vst) %

18

42)
Sturm
80 % / 90 %
-----
18

43)
FanatikerInnen
(9 + Vst) %

19

44)
Abwanderung der Landbevölkerung
(21 – LWS) %

21

45)
Einbruch
(Ew / [W20+15]) %
zufallsabhängig
21

46)
WICHTIGER BESUCH
10 %
-----
21

47)
Explosion
(10 + MST) %

21

48)
KOMET
20 %
-----
22

49)
Strudel
25 %
-----
23

50)
Erdbeben* (Z)
10 %
-----
23

51)
Paranoia!?
100 %
-----
24

52)
SEHR GUTE ERNTE
(9 + LWS) %

24

53)
Hurrikan* (Z)
15 %
-----
24

54)
Steuerhinterziehung
5 %
-----
24

55)
Raub
15 %
-----
25

56)
KREATIVE ECKE (Z)
40 %
-----
25

57)
Schlägerei
90 %
-----
25

58)
Plage* (Z)
5 %
-----
25

Vorgehensweise:
Jeden Mond nehmt ihr den W6 zur Hand und würfelt aus, wie viele der obigen Ereignisse in die Ereignisvorauswahl kommen. Sodann bestimmt ihr mit dem W20 (3W20 - 2), um welche Ereignisse es sich dabei handelt. Abschließend bestimmt ihr noch mit einem Wurf auf die zu den Ereignissen gehörenden Prozentzahlen (Eintrittswahrscheinlichkeiten), ob die Ereignisse eintreffen.
Beispiel:

1. Zahl der Ereignisse in der Vorauswahl

W6: 3 = drei Ereignisse!

2. Art der Ereignisse in der Vorauswahl


[3W20 – 2]: 14 & 19 & 04 = (14+19+4)-2 

= Ereignis 35 (AufrührerInnen / SchwindlerInnen)


[3W20 – 2]: 19 & 15 & 07 = (19+15+7)-2

 = Ereignis 39 (Marktknappheit)


[3W20 – 2]: 07 & 20 & 13 = (7+20+13)-2

 = Ereignis 38 (Flut / Überschwemmung)

3. Treten die Ereignisse ein?


E 35: 10 %

2W10: 17% = tritt nicht ein (zum Glück!)


E 39: (25-HST) %
2W10: 23% = tritt ein, wenn HST-Note ( 2 (denn 25-2 = 23); 

tritt nicht ein, wenn  > 2 (denn 25-3=22)

Es wird immer die betreffende Note mit der angegebenen Konstante verrechnet. Ist 2W10 danach kleiner oder gleich dem Ergebnis, dann tritt das Ereignis ein!

E 38: 10 % / 50 %
bei diesem Ereignis und auch bei E 08, E11, E 42 und E 51 wird nicht mit 2W10 gewürfelt, sondern gleich nach den Vorgaben unter den betreffenden Ereignissen verfahren! (
4. Würfelprozeduren bei den eintretenden Ereignissen nachsehen!
Abkürzungen und Hinweise
( In der Übersicht ist als Hilfe die Spalte „Eure Tá’AkîbEt“ vorgegeben und dort sind einige Felder neben den 

variablen Eintrittswahrscheinlichkeiten grau hinterlegt. Hier trägt jedeR AkîbEt ihre/seine speziellen Wahrscheinlichkeiten ein, die man erhält, wenn die Konstante mit der jeweils geforderten Note verrechnet wird.

( Ein W%-Wurf wird mit zwei Würfen des W10 durchgeführt, wobei der erste Wurf die Zehner-, der zweite 

Wurf die Einerstellen angibt.

Beispiel: W10: 8 und 7, was ein Ergebnis von 87% ergibt.

(Sinnvoll ist die Anschaffung eines zweiten W10, der entweder andersfarbig ist oder eine zweistellige Beschriftung (=Zehnerstelle) aufweist.)

( Ereignisse mit * (z.B. Erdbeben) sind Katastrophen.

( In GROSSBUCHSTABEN geschriebene Ereignisse (z.B. MARKTSCHWEMME) sind positive, angenehme 

Ereignisse.

( Z: Begegnet euch dieser Buchstabe, so müßt ihr uns benachrichtigen und auf unsere Informationen, 

Anweisungen etc. warten.

( Ew: Gesamteinwohnerzahl Eurer Tá’AkîbEt

( SZ: SteuerzahlerInnen (Personen mit BürgerInnenrecht)

( Bei jedem Toten besteht eine Chance von 20% (d.h. 1-4 auf dem W20), daß es sich um einen SZ handelt.

( kem´sches Währungssystem: 


1 Suvar (S) = 1 Dukat



1 Hedsch (H) = 1 Silbertaler


1 Chrys´kl (C) = 1 Heller


1 Trümmer (T) = 1 Kreuzer

( Bei einer Zahl in der Schreibweise „W6/W10/W4 S“ stellt die letzte Stelle (hier: W4) die Einer dar, die 

vorletzte (hier: W10) die Zehner und die erste (hier: W6) die Hunderter dar. Handelt es sich wie im Beispiel um Kosten, ist die Einheit als Großbuchstabe dahinter angegeben (hier: S = Suvar). Bei vierstelligen Angaben gibt  der vorderste Würfel die Tausender wieder.

Bsp.:   
W6 = 5


W10 = 2    :  523 Suvar


W4 = 3

( Für jedeN   
VerletzteN müssen W20 H



VergewaltigteN müssen 5 x W20 H (nicht gleichbedeutend mit 5W20!)



ToteN müssen 10 x W20 H

Schmerzensgeld gezahlt werden.

( Urteilsvollstreckung (pro Person!):

Freispruch: keine Kosten für Euch




Kerkerhaft: pro Jahr kostet Euch die Verpflegung des Mörders/ der Mörderin min.1 H




Hinrichtung: W20 H Trinkgeld für den Herrn Scharfrichter




Verbannung: W10 H (Transportkosten)




Ausweisung: keine Kosten für Euch

(Folter: W20 H Trinkgeld für den Herrn Scharfrichter oder den/die InquisitiorIn)

Ortsbestimmung
In einigen Ereignissen, vor allem bei Naturkatastrophen wie Erdbeben, Meteoreinschlägen und ähnliches wird euch die Anweisung „Ortsbestimmung“ begegnen. Diese dient dazu, die Zentren eines Unglücks zu lokalisieren, um unsinnige Folgen wie „85% der Gesamtbevölkerung sind verletzt“, obwohl der Meteor im Nirgendwo einschlägt zu vermeiden. 

Und so geht es:

Nehmt die Karte Eures Lehens und ein Lineal zur Hand:

Rollt zwei mal den W10:

1. Wurf gerade: Ihr meßt die gewürfelte Zahl von der oberen Kante  ab. Das Ergebnis gibt den 

Breitengrad des Einschlags wieder.

ungerade: wie oben, jedoch von der unteren Kante gemessen.

2.Wurf: Wie beim ersten, jedoch ergeben die Augen den Längengrad. Gerade: von der linken 

Kante gemessen, ungerade: von der rechten Kante gemessen.

Jedes Auge des Würfels bedeutet einen Zentimeter.

Dort, wo sich die beiden Linien schneiden, befindet sich das Zentrum des Ereignisses.

Wie ihr den Radius bestimmt, ist im jeweiligen Ereignis angegeben, denn dieser kann unterschiedlich sein.

Die angegebene Prozedur eignet sich auch für viele weitere Ereignisse, ohne daß dies explizit angegeben ist. Wann immer ihr also Lust habt, zum Beispiel einen Fundort genauer zu bestimmen, ohne dies eurer Willkür überlassen zu wollen, könnt ihr die oben beschriebene Ortsbestimmung zu Rate ziehen. Denn wisset: Die Wege der Götter sind unergründlich!

~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~
01) Meteoreinschlag* (Z)

5 %
Der Götter Zorn trifft Euch mit unbarmherziger Gewalt: Ein wahrhafter Komet schlägt in Eurem Lehen ein!

Doch vielleicht habt ihr noch Glück: Zeigte der Prozentwurf genau 5, dann fiel der Komet ins Wasser und löste „nur“ eine Sturmflut aus. Schlagt hierzu unter „Ereignis 38“ nach und errechnet den Schaden der Sturmflut. Danach verdoppelt Ihr das Ganze und habt so Eure Gesamtkosten...

Zeigte der Prozentwurf eine 1 – 4, so geht es hier weiter:

Zunächst bestimmt Ihr den Ort des Einschlags! (siehe Ortsbestimmung unter „Hinweise“)

Um den Radius des Einschlags (in Meilen) zu bestimmen, würfelt Ihr den W20. Dieses Loch zeichnet Ihr in die Karte Eures Lehens ein! (
Sollte am Rande des Einschlagsradius´ (maximal [Radius/W2] Meilen Abstand) eine Eurer Siedlungen liegen, so lest weiter:

Verletzte: 5W20 % der Gesamtbevölkerung (aller betroffenen Siedlungen)

Tote: 3W20 % der Verletzten (von der Gesamtzahl der Verletzten abziehen)

Sachschaden: W6/W10/W10/W10 S

Eines sollte klar sein: Liegt eine Eurer Siedlungen genau im Radius des Meteors, dann... Boron mit Euch!
+ Vielleicht habt Ihr ja Glück im Unglück: Mit einer Chance von 20 % kommt Ihr so zu einer ausbeutbaren Erzmine, die Euch W20 S je Mond einbringt, und dies für (Radius x W3) Monde! Die Kosten für die Ausbeutung betragen einmalig W20 Suvar und mondlich W20 Hedsch. +

~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~
~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~

02) Bestechung

10 %

Es kommt in Eurem Lehen zu einer Bestechung! Laßt Eure Phantasie spielen, um zu bestimmen, wer in den Genuß unzulässiger Gelder gekommen ist, denn dies kann von Tá’AkîbEt zu Tá’AkîbEt sehr unterschiedlich sein. Als Anhalt mag Euch ein W20 dienen:

Je höher die erwürfelte Augenzahl, desto prekärer der Verhandlungsgegenstand und desto höher die Bestechungssumme. 

Beispiel: 
1-5     = 
  1-facher Wochenverdienst der bestochenen Person


6 – 10   = 2-facher Wochenverdienst



11 – 15 = 3-facher Wochenverdienst



16 – 20 = Monatsverdienst

Ob es sich nun um die „Freilassung“ eines Verhafteten handeln soll, um ein „Schlafmittel“ für die Wache, damit auf Euch ein Anschlag verübt werden kann o.a., entscheidet Ihr. Wenn im letzten Mond ein entsprechender Anlaß zu vermelden war, wäre in diesem Falle die Aufdeckung der Bestechung sinnvoll...

Wer steckt dahinter?

So Ihr keinen Verdacht habt, entscheidet auch hier der erste W20-Wurf. Je höher, desto mächtiger die Organisation / Person, die dahinter steht.  Als Anhalt mögen Euch die Tabellen aus Ereignis 43: FanatikerInnen dienen.

Kosten: je nach Eurem Gerichtsurteil, pro Person! (siehe Hinweise)

~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~

~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~

03) STERNSCHNUPPE

20 %

In einer romantischen Madanacht erblickt Ihr am Himmel eine Sternschnuppe, und – geistesgegenwärtig, wie Ihr seid – habt Ihr Euch etwas gewünscht. Diesen Wunsch dürft Ihr natürlich keiner Menschenseele (und auch keiner sonstigen Seele) außer der Zentrale mitteilen.

Wer weiß, vielleicht erhört Euch ja der Gott der Götter...

~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~
~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~

04) Erpressung

10 %

Eine Erpressung bringt Unruhe in Euer Leben! Bei der erpressten Person handelt es sich um:

(W6):
1       =  Euch selbst (?)


2,3    =  Einer/n Eurer Bediensteten


4 – 6 =  Einen Eurer Bürger

Worum es sich handelt, entscheidet Ihr selbst, denn niemand kennt sich so gut in Eurem Lehen aus wie Ihr.

Die geforderte Summe beträgt W100 H. Der/die ErpresserIn kann jeder sein, der Zugang zu gewissen pikanten Informationen hat. Aber auch die Erpressung einer bestimmten Verhaltensweise anstelle des Geldes ist möglich (z.B. wenn Ihr selbst gar eine weiße Weste habt, was Euch ja bestimmt leicht fallen wird...( ). In diesem Falle stellt der W100- Wurf nur die Dreistigkeit der Forderung dar.

~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~
~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~

05) Hochstapelei

5 %

Ein hoher Gast ehrt Euch mit seinem Besuch und seinem ausgesuchten Benehmen. Ihr bietet ihm/ihr einen Aufenthalt, der seinem/ihrem Rang gebührt. Die Kosten und die Dauer des Aufenthaltes könnt Ihr aus E 46 (Wichtiger Besuch) entnehmen.

angeblicher Rang / Titel:

1 – 4     = OffizierIn der Schwarzen Armee

5 – 10   = EdleR

11 – 14 = BaronIn

15 – 17 = GeweihteR

18 – 20 = Graf / Gräfin

Herkunftsland des Besuchers: wählet selbst! (vornehmlich Horasiat)

Wie schnell Ihr den/die HochstaplerIn enttarnen könnt (und ob er/sie frühzeitig genug wieder aufbrechen konnte, entscheidet der W20 (= Stufe des/der BetrügerIn):

1 – 4: W2 Tage

5 – 6: W6 Tage

7 – 9 = W10 Tage

10 – 14 = W10 + 2 Tage 

15 – 17 = W20 +3 Tage

18 – 20 = 2W20 + 4 Tage

Von der erwürfelten Dauer dürft Ihr Euren Talentwert in Etikette abziehen!

Ob Ihr sonstige Schäden davontragt (z.B. abgeschlossene Verträge, Verleih von Gegenständen oder Geld etc.), und ob Ihr die Peinlichkeit zu vertuschen sucht, dürft Ihr selbst entscheiden (‚Wer den Schaden hat, braucht für den Spott nicht zu sorgen.’)!

~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~
~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~
06) KULTURELLE ENTDECKUNG

5 %

In Eurer Tá’AkîbEt wird ein altes Kulturdenkmal gefunden (W6):


1 = Kunstdenkmal (Statue, Bild, Mosaik, etc.)


2 = Architektur (Hausruine, alte Straße, Festungsmauer, etc.)


3 = religiöse Stätte (Gräber, Tempelruine, etc)


4 = Alltagsgegenstände (Teller, Haushaltsgegenstände, Spielbretter, etc.)


5 = Literatur (Buch, Pergament, Inschrift, etc.)


6 = Kriegsgerät (Waffen, Rüstungen, etc.)

Würfelt erneut den W6: 


1 = Kultur der Waldmenschen


2 = Kultur der Echsenmenschen


3-5 = Kultur der (Alt-) Kemi


6 = Andere Kultur (!) W6: 1,2 oder Fälschung (!) W6: 3-6

Wer Kulturschätze der Waldmenschen oder Echsenmenschen findet, sollte flugs die Obrigkeit informieren, damit diese alles Weitere mit den betreffenden Völkern regeln kann.

Fundstücke einer anderen Kultur werden an die Obrigkeit und die Boronkirche gemeldet.

Kosten und Einkünfte:

Art
Freilegung
Erhaltung (mondlich)
Einkünfte (mondlich)

1
W10 S
W6 H
W10 H

2
W20 S
W6 S
W10 S

3
W20 S
W6 S
W20 S

4
W20 C
0 (ab und zu mal abstauben)
Verkauf an das Museum zu Khefu für W10 H

5
W6 H
(W6 S)
Verkauf an die Cronbibliothekarin für W10 S

6
W6 H
(W10 C)
Verkauf an das Museum u Khefu für W10 H

4,5,6 dürfen selbstverständlich auch unentgeltlich gespendet werden. Solltet Ihr die Dinge aber behalten wollen (Schurke!), dann werden die Erhaltungskosten fällig! Wer antike Stücke schmählich Satinavs Fluch überläßt, den soll der Namenlose holen!

~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~
~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~

07) GEBURT

20 %

Tsa sei´s gepriesen, Ihr erwartet Nachwuchs! Oder nur einE VerwandteR oder BekannteR von Euch? Naja, sei´s drum:

Die Mutter befindet sich im W10ten Mond (10=0)

Tag der Geburt: 
W6 = Mondsechstel



W6 = Tag (die 6 ignorieren...)

Geschlecht: W6 gerade = weiblich

Die Chance für eine Mehrlingsgeburt beträgt 5%. (W20: 1-15 Zwillinge; 16-20 Drillinge)

Die Chance einer Totgeburt beträgt 10% (19,20 auf W20)

Die Chance, daß die Mutter bei der Geburt verscheidet, beträgt 5%.

Die Übernahme des Kindes als HeldIn ist ab dem 12.Lebensjahr möglich.

Kosten / Nachteile:

Betreuung der werdenden Mutter durch eine Hebamme insgesamt: W20 H

Ihr solltet vielleicht auch dafür sorgen, daß sich jemand nach der Geburt um Euren Nachwuchs kümmert!

Vorteile:

Geschenke im Wert von W10 S aus Volk, Freundes- und Verwandtschaftskreis.

~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~
~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~
08) Vulkanausbruch* (Z)
variabel / 5 %
Tá’AkîbEts ohne Vulkane würfelt mit W%. Zeigen die Würfel 5 oder weniger, so entsteht in Eurem Lehen ein neuer Vulkan, der aktiv ist. Zur Ortsbestimmung könnt Ihr Eurer Phantasie freien Lauf lassen oder die Würfelprozedur zur Ortsbestimmung zu Rate ziehen. Kosten werden dadurch keine verursacht.

Für Tá’AkîbEts, in denen bereits Vulkane vorhanden sind:

Zunächst bestimmt Ihr mit einem W6 die Aktivität Eurer Vulkane (nur beim erstmaligen Eintreffen dieses Ereignisses).


1,2 = erloschener Vulkan (Ausbruchswahrscheinlichkeit: 0 %)


3,4 = ruhender Vulkan (Ausbruchswahrscheinlichkeit: 5 %)


5,6 = aktiver Vulkan (Ausbruchswahrscheinlichkeit: 10 %)

Hinweis: Erloschene Vulkane bleiben auch in Zukunft erloschen. Ruhende Vulkane verlöschen mit einer Wahrscheinlichkeit von 5 % pro Jahr, aktive Vulkane mit einer Wahrscheinlichkeit von 2 % je Götterlauf, mit 5 % -iger Wahrscheinlichkeit werden sie zu ruhenden Vulkanen.

Jeder ruhende Vulkan, der ausbricht, gilt fortan als aktiver Vulkan.
Nun würfelt Ihr für jeden vorhandenen ruhenden oder aktiven Vulkan den W%. Ist die Augenzahl kleiner oder gleich der Ausbruchswahrscheinlichkeit, so entstehen durch den Ausbruch folgende Schäden (die Ortsbestimmung nicht vergessen!):

W6
Schwere
Verletzte (% der nächsten Siedler)
Tote (% der Verletzten)
Sachschaden

1, 2
leicht
W6 %
keine
5W6 H

3, 4
mittel
W10 %
W6 %
10W6 H

5
schwer
2W20 %
W10 %
10W10 H

6
Oh, oh !
W100 %
2W20 %
10W20 H

Auch hier gilt: Die Anzahl der Toten wird von der Anzahl der Verletzten abgezogen!

~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~
~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~
09) Großbrand*
(15 – STE-Note) %
Ein Großbrand richtet in einem Ort der Tá’AkîbEt Schaden an.

Bei 1 auf W6 war es Brandstiftung und Ihr konntet den/die TäterIn in flagranti erwischen, bei einer 2 war es ebenfalls Brandstiftung, ohne daß jemand etwas gesehen hat.

Schaden





Kosten



2W20 Gebäude wurden beschädigt


W20 H pro Gebäude

10W6 % der Dorfbevölkerung wurden verletzt
(siehe Hinweise)

W10% der Dorfbevölkerung wurden getötet

(siehe Hinweise)

Löscharbeiten




W20 H


Wiederaufbau




W20 H pro Gebäude

Notunterkünfte




W10 C pro Gebäude

Konntet Ihr den Schuldigen (auch wenn es keine Brandstiftung war) ermitteln, fallen für Euch die Gerichtskosten an. (siehe Hinweise)

Falls es Brandstiftung war, und Ihr den Schuldigen nicht finden und verurteilen konntet, besteht im nächsten Mond die Eintrittswahrscheinlichkeit für Großbrand zu 30 %.

~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~
~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~
10) VERWANDTSCHAFTSBESUCH

20 %
Eine nette Überraschung (?): Eure Verwandten erinnerten sich Eurer und kamen sogleich zum Besuche geeilt.
Anzahl der BesucherInnen: 
W10

Dauer des Besuches:
W6 Tage (kann von Euch beliebig ausgedehnt werden!)

Kosten:
pro Tag und Besucher W6 H (die zahlt Ihr aus Eurem Privatvermögen!)

Hinweis: Habt Ihr keine Verwandten oder leben sie zu weit entfernt und können Euch nicht besuchen? Dann

ignoriert dieses Ereignis oder Euch kann ein lange nicht mehr gesehener Freund aus alten Tagen besuchen.

~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~

~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~
11) Verbrechen / Aufstand
(je nach Vertrauensstufe) %
Ob es zu einem Aufstand (Z) oder „nur“ zu einem Verbrechen kommt, entscheidet der W%. Je nach Eurer Vertrauensstufe besteht dazu eine unterschiedliche Wahrscheinlichkeit.

Vst
Chance für Aufstand in %
Vst
Chance für Aufstand in %

I
0
VII
50

II
1
VIII
60

III
5
IX
70

IV
15
X
80

V
25
XI
90

VI
35
XII
100

Die Auswirkungen eines Aufstandes werden von der Zentrale bestimmt.

Bei Nichteintreffen eines Aufstandes wird ein Verbrechen begangen, dessen Art mit dem W20 bestimmt wird.

Ereignis
I / II
III / IV
V / VI
VII / VIII
IX / X
XI / XII

55)
1 – 5
1 – 4
1 – 4
1 – 4
1 – 5
1 – 7

45)
6 – 8
5 – 7
5 – 6
5 – 6
6
---

04)
9 – 11
8 – 9
7
7 – 8
7 – 8
8 – 9

14)
---
10
8 – 9
9 – 11
9 – 12
10 – 14

54)
12 – 16
11 – 14
10 – 11
12
---
---

13)
---
---
12
13
13 – 14
15 – 16

selbst ausdenken
17
15
13
14
15
17

27)
18
16
14 – 15
15 – 16
16
---

05)
19
17
16 – 17
17
---
---

36)
---
18
18
18 – 19
17 – 19
18 – 20

02)
20
19 – 20
19 – 20
20
20
---

Es gilt selbstverständlich nur die Spalte für Euch, die Eure Vertrauensstufe wiedergibt... (
~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~

~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~

12) Kleines Feuer

50 %

Ein kleines Feuer richtet in einem Ort der Tá’AkîbEt Schaden an.

Schaden

Kosten
Bei 1,2 auf W6 konntet Ihr einen Schuldigen für dieses Dilemma finden.

W6 Gebäude wurden beschädigt
W20 H pro Gebäude


W6 Personen wurden verletzt
(siehe Erklärungen)


Tote: W6:
1-4 = 0 Tote



5,6 = W6 Tote
(siehe Erklärungen)


Löscharbeiten
W10 H


Wiederaufbau
W10 H pro Gebäude


~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~                      

~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~

13) Sabotage

(5 + MST-Note) %

Befinden sich militärische Anlagen (Kasernen, Befestigungen, Waffenlager etc) in Eurem Lehen, richtet sich mit 85 %-iger Wahrscheinlichkeit die Sabotage gegen eine dieser Einrichtung!

Sollte Eure Tá’AkîbEt zu den militärisch eher bedeutungslosen Lehen gehören, so würfelt den W6:

Ergebnis
Ziel der Sabotage
Beispiele

1
Eure Residenz
Pferde lahm gemacht etc.

2
(ausländische?) Handelsniederlassung
Handelswaren verdorben, zerstört etc.

3
Stadtgarde
Waffen zerstört etc.

4
Brücken, Dämme o.ä.
Holzpfeiler angesägt, Erde gelockert etc.

5
Wegenetz
Baumstämme quergelegt etc.

6
selbst ausdenken
entscheidet selbst!

Gab es dieses Ereignis zum ersten Mal in Eurem Lehen, so besteht bei 1 und 2 auf W20 die Chance, W6-4 Saboteure (mehr sind es auch nicht!) dingfest zu machen. Ob Ihr sie zum Reden bringt, liegt nun an Euch... (Motiv und Drahtzieher siehe E43: FanatikerInnen).

Häuften sich in letzter Zeit (d.h. nicht länger als sechs Monde zurückliegend) die niederträchtigen Taten, dann gehören die Festgenommenen wahrscheinlich zu einer Gruppe von Saboteuren (W10 Mitglieder), die mit Eurer Regierungsarbeit nicht so richtig zufrieden sind... Kommt das Ereignis nächsten Mond wieder in die Vorauswahl, besteht die Eintrittswahrscheinlichkeit zu 50 %. Es handelt sich dann um die gleiche Gruppe.

Kosten: abgesehen von der Wiedergutmachung Eures Schadens nur noch die Kosten gemäß Eurem Gerichtsurteil (siehe Hinweise).

~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~
~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~

14) Mord

(Einwohnerzahl / [W20+10]) %

In der Tá’AkîbEt ist ein Mord geschehen. Ihr beschließt (bei Boron, Reich und Recht!), diese Schandtat müsse gesühnt werden und schickt Eure Büttel los, nach Verdächtigen zu suchen. Ihr überwindet Euch, einen stattlichen (?) Betrag für die Ergreifung der/des grausamen MörderIn auszusetzen.

Bald schon versammelt Ihr zwielichtige Gestalten vor Eurem gestrengen Auge. Wie viele Verdächtige Euch vorgeführt werden, hängt vom ausgesetzten Betrag ab, es sind Betrag (in H) geteilt durch 10W20!

Die Überprüfung einer/s Verdächtigen dauert einen Tag. Die Chance, daß ein/e Verdächtigte/r schuldig ist, beträgt 15 %. Werden mehrere Verdächtige überführt, so sind sie Komplizen.

Wird der/die Täter/in nicht gefunden, müßt Ihr erneut ein Kopfgeld aussetzen, es sei denn, Ihr verurteilt willkürlich eine/n Eurer Verdächtigen. Diese/r ist nur dann der/die wirkliche Täter/in, wenn es Euch gelingt, auf Anhieb beim Rollen von 3W20 mindestens eine 3 zu erwürfeln.

Der/die MörderIn wollte mit dieser Tat folgende Sache vertuschen (W6):


1 = Vergewaltigung


2 = Einbruch


3 = Raub


4 = es war ein Eifersuchtsdrama

5 = Der /die MörderIn ist verwirrt und leidet jetzt (auch bei peinlicher Befragung!) unter

Amnesie. Oder ist es magischer Einfluß ??!? (nur bei Einzeltätern)


6 = Der/die MörderIn ist ein/e SerientäterIn. (wenn´s der erste Mord war: Glück gehabt. Ihr habt 

Schlimmes verhindert!) (nur Einzeltäter)

Kosten:

Ermittlungskosten: Kopfgeld (er)

Für die Familie des Opfers: siehe Hinweise

Gerichtskosten: gemäß Eurem Urteil (siehe Hinweise)

~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~
~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~

15) Erkrankung einer wichtigen Person

10 %
Zur Durchführung legt Ihr Euch eine Liste in Frage kommender Personen an, bestehend z.B. aus Euren Verwandten, BeamtInnen, FreundInnen etc. Diese Liste enthält selbstverständlich auch Euch! Dann würfelt Ihr aus, wen es trifft.

Um welche Krankheit es sich handelt, bestimmt Ihr mit dem W20. Hernach überprüft Ihr mit der bei der betreffenden Krankheit angegebenen Eintrittswahrscheinlichkeit, ob die Krankheit ausbricht. Falls nicht, könnt Ihr zum nächsten Ereignis übergehen.

Krankheiten

1
Flinker Difar
90 %
11
Rascher Wahn
30 %

2
Ungeziefer
90 %
12
Blaue Keuche
20 %

3
Blutiger Rotz
80 %
13
Zorgan-Pocken
10 %

4
Dumpfschädel
80 %
14
Tollwut
10 %

5
Schlafkrankheit
80 %
15
Dämonenfäule
05 %

6
Lutanas
70 %
16
Schnupfen
100 %

7
Wundfieber
70 %
17
juckender Hautausschlag
100 %

8
Brabaker Schweiß
60 %
18
Haarausfall
100 %

9
Paralyse
50 %
19
peinliche Krankheit
100 %

10
Schlachtfeldfieber
40 %
20
Zahnschmerzen
100 %

Übrigens: Habt Ihr in der Vergangenheit Dinge unternommen oder Krankheiten überlebt, die die Wahrscheinlichkeit einer der oben genannten erhöht, nur zu! (
Informationen zu den Krankheiten entnehmt Ihr dem „Handbuch für den Reisenden“ oder „Drachen, Greifen, Schwarzer Lotos“.

Zu 16:
Dauer: W20 Tage, währenddessen sinkt Charisma um 1 Punkt und Ausdauer um ein Drittel; wirksame Gegenmittel kennt bisher auch der Hofmedicus nicht!

Zu 17:
Dauer: W6 Tage, währenddessen sinkt Charisma um 2 Punkte und Gewandtheit um 1 Punkt; als Gegenmittel solltet Ihr in Zukunft vielleicht regelmäßig baden!

Zu 18:
Dauer: Euer restliches Leben (nach W20 Monden hat die Krankheit ihr zerstörerisches Werk vollendet), bei 5 und 6 auf W6 steigt das Charisma permanent um 1 Punkt (außer beim Tragen einer Perücke); es existiert kein Gegenmittel und Ihr wißt auch nicht, woher die Krankheit kommt, geschweige denn wie sie heißt (außer ‚Haarausfall’ natürlich!...)

Zu 19:
Dauer: 2W20 Tage, währenddessen empfehlt der Medicus Enthaltsamkeit im Interesse Eurer Mitmenschen, Ihr Lüstling; für durch Euch ausgelöste Epidemien werdet Ihr zur Verantwortung gezogen! Gegenmittel: Kommt Zeit, kommt Heilung!

Zu 20:
Dauer: Bis zur Behandlung durch einen Zahnmedicus (bislang versteht sich im Kemi-Reich nur Seine Hochwohlgeboren, der Neset di Cavazo auf diese Kunst); wenn Ihr unbedingt wollt, könnt Ihr Euch den schmerzenden Zahn auch selbst ziehen, allerdings erwischt Ihr mit einer Wahrscheinlichkeit von 70 % den falschen Zahn; pro fehlgeschlagenem Selbstbehandlungsversuch verliert Ihr permanent einen Lebenspunkt!

~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~
~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~

16) Vergewaltigung

(Einwohnerzahl / W20 + 10) %

In Eurem Lehen geschah eine Vergewaltigung! Dieses Verbrechen muß nun von Euch bestraft werden!

W6:

1,2 = 
Täter männlich, Opfer weiblich
4    =
Täter weiblich, Opfer weiblich

3    =
Täter männlich, Opfer männlich
5,6 = 
Täter weiblich, Opfer männlich

Kosten:  5 x 1W20 H Schmerzensgeld;
Gerichtskosten siehe Hinweise

~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~
~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~

17) Banditen / Wegelagerer

50 %

Es wird ein Überfall bekannt, bei dem W6 Personen folgendermaßen zu Schaden kamen:

W6:
1 = Raub

4 = Vergewaltigung


2 = Einbruch

5 = Erpressung


3 = Schlägerei

6 = Betrug

Pro Tag, den die Bande in Freiheit verbringt, besteht eine 25%-ige Chance auf einen neuen Überfall, wobei sich die Art des Verbrechens ändern kann (W6). Für die Bekämpfung der Bande könnt Ihr W10% Eurer EinwohnerInnen unter Waffen stellen, zusätzlich zu den ohnehin in Eurem Lehen diensttuenden StadtgardistInnen.

Die Chance, daß Eure Büttel die SchurkInnen aufspüren, beträgt pro Tag 25%. Pro % der an der Suche beteiligten EinwohnerInnen steigt die Wahrscheinlichkeit der Entdeckung um nochmals 5%. Pro erneutem Überfall steigt die Wahrscheinlichkeit des Aufspürens nochmals um 5% minus Anzahl der vergangenen Tage seit dem letzten Überfall.

Nach Auffinden der Bande: (Z) (Wir werten den folgenden Kampf dann aus).

Kosten: 

Art
Sachschaden, Beute
Verletzte
Ermittlungskosten pro Tag

Raub
2W20 H
W6 Verletzte
1 C

Einbruch
2W10 S
bei 5,6 auf W6: 1 VerletzteR
2 C

Schlägerei
W100 H
W6 Verletzte
1 C

Vergewaltigung
0
1 VerletzteR
2 C

Erpressung
W100 H
0
1 C

Betrug
W10 C
0
1 C

Dazu kostet Euch jedeR unter Waffen stehende EinwohnerIn pro Tag 2 C, auch Eure Büttel!

Nach der Verhaftung der Banditen und der ordnungsgemäßen Verurteilung fallen noch die Gerichtskosten an (siehe Hinweise).

~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~
~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~

18) Rezession

(14 + Vst) %

Die wirtschaftliche Entwicklung in Eurer/m
Tá’AkîbEt erleidet einen Rückschlag, so daß Ihr gezwungen seid, die Verluste der Händler aufzufangen.

Die Dauer der Rezession beträgt W6+1 Monde, in denen die Ereignisse 19 (HÄNDLERANDRANG) und 33 (MARKTSCHWEMME) ausgeschlossen sind.

Das Ereignis 39 (Marktknappheit) tritt mit erhöhter Wahrscheinlichkeit ein (je Mond um weitere 5%, max + 35%).

Kosten:

Diese Folgen können von Euch verhindert werden, wenn Ihr jeden Mond, in dem die Rezession besteht, die Händler mit W20H unterstützt. Solltet Ihr mal einen Mond die Zahlungen aussetzen müssen (z.B. wegen finanzieller Engpässe), so summieren sich die Unterstützungskosten und die Eintrittswahrscheinlichkeit für E39 erhöht sich wieder.

Hinweis: Die Rezession betrifft ausschließlich die handwerkliche Produktion der Stadtmenschen, den Abbau eventueller Bodenschätze und den Verkauf dieser Waren. Die landwirtschaftliche Produktion bleibt von der Rezession unberührt, allerdings könnt Ihr eventuellen Überschuß nur in Höhe von (HST x 10) % verkaufen.

~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~
~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~

19) HÄNDLERANDRANG

(16 - Vst) %

Eure Handelseinnahmen steigen in diesem Mond aufgrund eines verstärkten Händlerandrangs in Euren Landen.

Rollt den W10:
Ist das Ergebnis kleiner oder gleich Eurer IFSS 
= Gewinn beträgt 3W20 Hedsch



Ist das Ergebnis größer als Eure IFSS 

= Gewinn beträgt W20 Hedsch

Außerdem könnt Ihr zusätzliche Bodenschätze (sofern solche abgebaut werden) in Höhe von (HST x 10) % verkaufen.

Die Dauer des Andrangs beträgt W3+1 Monde. Ihr würfelt den Gewinn jedoch nur im ersten Mond aus und zieht danach jeden weiteren Mond 20% vom Gewinn des Vormondes ab.

Hinweis: Die Landwirtschaft bleibt von diesem Ereignis unberührt.

~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~
~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~

20) Lykanthropie

10 %

Ein greulich Werwesen sucht Euer Lehen heim! Flugs, eilet rasch die Inquisition zu verständigen!

Erste Vollmondphase:

W6:
ungerade: Opfer tot


gerade: Opfer verletzt, würfelt erneut mit dem W6!

ungerade:

gerade: Opfer als Werwolf entkommen

Opfer gefaßt

Suche






Exorzismus

erfolgreich: Kampf!
erfolglos: 2.Vollmondphase

(W6)


analog 1. Vollmondphase






gerade: Opfer verstorben
ungerade: Opfer gerettet



Suche:

Erfolgschance pro Woche = (Stufe des Jägers / der Jägerin) / 4 x W20 %

Kosten:

Exorzismus: W20 S

Suche: (Stufe der/des JägerIn) in H pro Phase

Erfolgsprämie: W20 S

~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~
~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~

21) Kleines Monster

75 %

In Eurer Tá’Akîb treibt ein Untier /Unhold (oder gar eine ganze Bande?) sein Unwesen, welches von Euch gejagt und bekämpft werden muß. Pro Woche besteht eine Chance von (Stufe des Jägers x 5) Prozent, das/die Monster zu stellen.

Die Gefährlichkeit des Monsters bzw. die Gesamtgefährlichkeit der Monsterbande liegt zwischen 1 und 10 (W10). Was Euch heimsucht, könnt Ihr aus dem ‚Bestiarium Aventuricum’ auswählen.

Schaden (pro Woche mit dem W20 auswürfeln)
Kosten

1,2
1 ToteR
s. Hinweise

3 - 8
1 VerletzteR
s. Hinweise

9 – 15
Sachschaden
W10 H

16 – 20
keine Vorfälle
0

Zusätzlich fallen pro Woche und Person W6 C für die Hatz an.

~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~
~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~

22) PiratInnen

50 %

Solltet Ihr ein Lehen ohne Küste besitzen, so dürft Ihr den W10 rollen. Ist das Ergebnis kleiner als Eure Vst, so geht zum Ereignis 17) Banditen. Ist das Ergebnis größer, so dürft Ihr dieses Ereignis getrost überspringen.

Bei einem Überfall von 3W20 Piraten auf eine Eurer Siedlungen wird/werden folgendeS Verbrechen begangen:

W3:
Anzahl der Verbrechen

W6:
1,2 = Raub

3    = Schlägerei

4    = Messerstecherei / Waffengang (wählet selbst die Art des Kampfes...)

5    = Vergewaltigung

6    = Totschlag

Kosten:

Art
Sachschaden, Beute
Verletzte, Tote (Kosten siehe Erklärungen)

Raub
4W20 H
W10 Verletzte, 0 Tote

Schlägerei
2W100 H
W20 Verletzte, 0 Tote

Messerstecherei / Waffengang
0
W10 Verletzte, je Verletztem W6: 5,6 = Opfer erliegt seinen Verletzungen

Vergewaltigung
0
W6 Opfer, 0 Tote

(versuchter) Totschlag
W100 H
W6: Anzahl Opfer; W6: 2-6 = Totschlag geglückt

Außerdem finden Plünderungen statt: Der Schaden: 2W20 Hedsch.

Pro Tag, den die Bande in Freiheit verbringt, besteht eine 15%-ige Chance auf einen neuen Überfall, wobei sich die Art des Verbrechens ändern kann (W6).

Bei erneuten Angriffen seitens der Piraten könnt Ihr, so Ihr nicht genug Büttel habt, nichts weiter tun, als diese Vorfälle an Eure Lehnsherren melden und die Schwarze Armee um Hilfe zu bitten.

~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~
~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~

23) VerräterIn

30 %



EineR Eurer Bediensteten entpuppt sich als VerräterIn.

Herkunftsland (W20):

1 - 3
Mittelreich
9
Andergast
18
Sylla

4 - 5
Bosparan
10 - 11
Kalifat
19
Charypso

6
Aranien
12
Mengbilla
20
Chorhop

7
Bornland
13 - 14
Brabak



8
Nostria
15 - 17
Al’Anfa



Urteil
Kosten
Reaktion des Herkunftslandes

Freispruch
0
vielleicht ein Angebot der ausländischen Macht an Euch?

Haft
min. 1 H pro Jahr
im nächsten Mond E 23: 15%; E 13: + 5%; E 2: 15%

Hinrichtung
W20 H für den Henker
Z.

Verbannung
W10 H Transportkosten
im nächsten Mond E 43: 15%

Ausweisung
0
keine

(Folter)
(W20 H für den Henker)
Z.

Ermittlungskosten (um dem Verräter auf die Schliche zu kommen): W100 H

War im vorherigen Mond der Unfall einer Persönlichkeit (Ereignis 31) oder ein Sabotageakt (Ereignis 13) zu beklagen, so stellt sich der/die VerräterIn zumindest als DrahtzieherIn heraus. Gleiches gilt für das Ereignis Bestechung (Ereignis 2).

~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~
~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~

24) NEUE/R BEDIENSTETE/R
 (Z)

20 %

EinE BediensteteR bietet Euch an, einen Mond unentgeltlich für Euch zu arbeiten. Die Stufe der/des Bediensteten wird mit dem W20 ausgewürfelt. Die Freiwilligen sind MeisterInnenpersonen der Zentrale, also mögt Ihr bei diversen Aufträgen – oder auch um die Auswirkungen zu erfahren – uns bitte kontaktieren.

Art des Freiwilligen (W20):

1
AlchmistIn
6
SpionIn
11
MagierIn
16
MeisterdiebIn

2
HeilerIn
7
MeuchlerIn
12
Schamane /-in
17
FechtmeisterIn

3
BaumeisterIn
8
WaffenschmiedIn
13
TätowiererIn
18
Kurtisane / ‚Gesellschafter’

4
Köchin / Koch
9
Astrologe / -in
14
LeibdienerIn
19
HeroldIn

5
LeibwächterIn
10
Hofnarr /-närrin
15
GeweihteR
20
BrauerIn

~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~

~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~
25) „Siebtes Jahr“
(Z)

20 %

Jeder weiß, daß die siebten Jahre etwas Besonderes sind. Also informiert schnell die Zentrale, um zu erfahren, was Euch oder Eurem Lehen widerfährt, denn es könnte auch was Gutes sein...  *dämonisch kicher*

~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~
~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~

26) Schlechte Ernte

(21 – LWS-Note) %

Eure landwirtschaftliche Produktion erleidet einen herben Rückschlag! In diesem Mond sinkt die Produktion aller Nahrungsmittel und sonstiger pflanzlichen Güter um [(9 – LWS) x W10] %. Sollte die Produktion zur Nahrungsversorgung nicht mehr ausreichen, so müßt (solltet) Ihr den Engpaß mit importierten Nahrungsmitteln ausgleichen! (Kosten je nach Handelsvertrag mit Euren Nachbarn)

~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~
~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~

27) Betrug

10 %

Ein Untertan beschwert sich über die Betrügereien eines Händlers. Der Schaden, der ihm/ihr entstanden ist, beträgt W10 S.

Gerichtskosten: siehe Hinweise

Der Händler ist erst nach der (W2-1)-ten Anwendung der peinlichen Befragung geständig.

Oder wollte der Untertan etwa persönliche Rachegelüste ausleben?

~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~
~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~

28) Kreative Ecke (Z)

40 %

Denkt Euch selbst ein beliebiges (allerdings negatives!) Ereignis aus (schließlich seid Ihr nicht umsonst AkîbEt geworden) und teilt es der Zentrale mit.

Eine Bitte: Seid maßvoll mit den Verlusten!

~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~
~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~

29) Spionage

(30 + MST-Note) %

In Eurer Tá’AkîbEt wird ein Spionagering mit W10 Mitgliedern aufgedeckt, von den W10 verhaftet werden konnten.

Herkunftsland und Gerichtsurteil (pro Spion!) siehe E 23 (Verräter). Reaktion des Herkunftslandes ebenfalls siehe E 23.

Ermittlungskosten: W100 H pro Spion.

~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~
~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~

30) Großes Monster

75 %

Durchführung dieses Ereignisses siehe E 21 (‚Kleines Monster’): 

GW: 11-20

Schaden (pro Woche mit dem W20 auswürfeln)
Kosten

1 – 4
1 ToteR
siehe Hinweise

5 – 11
1 VerletzteR
siehe Hinweise

12 – 17
Sachschaden
W20 H

18 –20
keine Vorfälle
0

Zusätzlich fallen pro Woche und Person W6 C für die Hatz an.

~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~
~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~

31) Unfall einer wichtigen Persönlichkeit

25 %

Listet bitte alle Angehörigen Eures Hofstaates (bzw. alle in Frage kommenden Personen) auf und bemüht den Würfel, um das Unfallopfer herauszufinden.

Die Schwere des Unfalls wird ebenfalls mit einem W20 ermittelt.

W20
Körperteil
Auswirkungen

1 – 2
Arm
verletzter Arm ist einen Tag lang unbrauchbar

3
Arm
Arm ist gebrochen, Heilungsdauer W6 Wochen (wenn Ihr Euch schont...)

4
Arm
verletzter Arm ist eine Woche lang unbrauchbar, Wundfieberbonus +1

5
Arm
starker Blutverlust, Arm ist W10 Wochen unbrauchbar, Wundfieberbonus +2

6 – 7
Bein
verletztes Bein ist einen Tag lang unbrauchbar

8
Bein
Bein gebrochen, Heilungsdauer W6 Wochen (wenn Ihr Euch schont...)

9
Bein
verletztes Bein ist eine Woche lang unbrauchbar, Wundfieberbonus +1

10
Bein
starker Blutverlust, Bein ist W10 Wochen lang unbrauchbar, Wundfieberbonus +2

11 – 12
Rumpf
Prellungen und Verstauchungen, 2 Tage lang bettlägerig

13 – 14
Rumpf
Verlust eines LP pro Minute (3W10– 2 Minuten) bis Blutung gestillt, Wundfieberbonus +2

15
Rumpf
2W6 x5 Minuten bewußtlos, Abzug von W3 auf KK und GE, Wundfieberbonus +5

16 – 17
Kopf
2W20 Sekunden bewußtlos

18
Kopf
2W6 x 5 Minuten bewußtlos, Wundfieberbonus +1

19
Kopf
2W6 Stunden bewußtlos, Abzug von W6 auf KL und GE, Wundfieberbonus +2

20
Egal
tödliche Verletzung

Alle Abzüge sind permanent. Bei Verletzungen 5, 10, 13-15, 18-19 steigt die Chance auf einen Besuch Golgaris pro Tag um 10 %, sollte kein Medicus/ keine Medica hinzugezogen werden.

~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~
~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~

32) FEIER

(SteuerZahler / 10) %

Euer Volk ist so zufrieden, daß es sich spontan zu einer Feier auf offener Straße hinreißen läßt! Oder ist es gar eine Hochzeitsfeier in einer der Gasthäuser? Oder eine Gruppe tobender Stadtkinder, die Geburtstag feiern? Eure Untertanen feiern den großen Erfolg der örtlichen Immanmannschaft?

Egal, zum Feiern gibt es doch immer einen Grund, oder nicht?

~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~
~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~

33) MARKTSCHWEMME

(20 + HST-Note) %

Durch ein Überangebot allerlei Waren herrscht in der Tá’AkîbEt eine Marktschwemme.

Die Handelseinnahmen in der Provinz steigen in diesem Mond um W20 % der sonst üblichen Einnahmen.

~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~
~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~

34) Magischer Unfall

(Anzahl der Zauberer x 5) %

Einer/m Zauberkundigen Eurer Tá’AkîbEt mißlingt ein Zauberspruch. Sollte der/die Betreffende gezwungen werden, den Schaden aus eigener Tasche zu bezahlen, besteht eine Chance von W20 % seiner/ihrer Auswanderung (Verlust eins/r SZ!)

Schaden, Kosten:
 
W20:
1 – 3 = 1 ToteR (Kosten siehe Hinweise)




W10 – W6 Verletzte (Kosten siehe Hinweise)




Sachschaden: W100 H




Gerichtsverhandlung: W20 H

Um die Art des mißlungenen Zaubers festzustellen, zieht bitte die einschlägigen Magiewerke zu Rate.

~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~
~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~

35) AufrührerInnen / SchwindlerInnen

(9 + Vst) %

Ein von einem/r SchwindlerIn verbreitetes falsches Gerücht verursacht

W6:

1
Nichts
4
Auswanderung

2
Panik
5
Steuerstreik

3
Unzufriedenheit mit Euch
6
Kündigung eines/r Bediensteten

Motiv des/der SchwindlerIn:

W6:

1
von fremder Macht bezahlt
4
Dummheit bzw. Aberglaube

2
Profitgier
5
religiöse Differenzen

3
Haß auf die Krone
6
kann Euch nicht leiden

Schaden:

Panik:


W10 Verletzte (siehe Hinweise); W20 H Sachschaden

Unzufriedenheit:

Z.

Auswanderung:

Es wandern W10 % der SZ aus.

Steuerstreik:

Der Tá’AkîbEt-Kasse fehlt ein Sechstel der Monatseinkünfte.

Kündigung:

Auswürfeln, welcheR

 Chance (in %), daß das Gerücht seine Wirkung verliert:

Woche
Chance (jeweils minus Vst!)
Woche
Chance (jeweils minus Vst!)

1
0
5
21

2
6
6
31

3
11
7
41

4
16
8+
51

Entkräftung des Gerüchtes:

Der/die SchwindlerIn kann nur durch MagierInnen, RichterInnen und Geweihte ermittelt werden.

Die Chance, daß der/die SchwindlerIn ermittelt wird, beträgt pro Woche (Stufe des Ermittlers x 5) %.

Ermittlungskosten: W20 H pro Woche.

~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~
~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~

36) Vandalismus

(Einwohner / [2W20 + 10]) %

Unzufriedene Einwohner oder einfach nur unausgelastete Jugendliche verursachen wahllos einen Sachschaden im Wert von W100 H in einer Eurer Siedlungen. Es handelt sich hierbei um W6 TäterInnen.

~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~
~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~

37) Unfall

20  %

Durch einen Unfall wird einE EinwohnerIn verletzt. Würfelt mit dem W6.

W6: 
1 – 3 = Der Unfall findet auf dem Land statt.


4 – 6 = Der Unfall findet in einer Siedlung statt.

W6:
1,2 = Der/die Verletzte braucht keinerlei fremde Hilfe, denn es handelt sich nur um Schürfwunden o.ä.


3,4 = Der/die Verletzte braucht die Hilfe eines  Medicus oder eines anderen Heilkundigen. Es handelt 

sich um tiefere Schnittwunden, schwere Verstauchung oder ähnliches.


5,6 = Ohne schnelle und fachkundige Hilfe wird das Opfer diesen Unfall möglicherweise nicht 

überleben können! Rollt erneut den W6:

1 – 3 = Dem Opfer kann durch beherztes Eingreifen geholfen werden. Nach W6 Wochen ist 

die Person wieder halbwegs einsatzbereit. (= Schwere Verletzung)

4 – 5 = Dem Opfer kann geholfen werden, allerdings fällt die Person für die nächsten W10 + 

W6 Wochen aus und sollte gepflegt werden. (= Sehr schwere Verletzung)

6       = Das Opfer verstirbt.

Kosten: 
Leichte Verletzung: Keine


Schwere Verletzung: W3 Suvar für den Medicus und noch einmal 2 H pro Woche Pflege.


Sehr schwere Verletzung: W6 Suvar für den Medicus und noch einmal 3 H pro Woche Pflege.


Tod: siehe Hinweise

~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~
~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~

38) Flut, Überschwemmung

10 / 50 %

Überprüfung, ob das, und wenn ja, welches Ereignis eintritt:

W20:
1 - 10
= Ereignis tritt nicht ein 


11 – 15
= Überschwemmung


16 – 18
= Flut 


19 – 20
= Sturmflut

Schaden:

Ereignis
Ort
Sachschaden
Verletzte
Tote

Überschwemmung
Fluß, See, Meer
W20 H
0
0

Flut
Strom, Meer
W10 S
W10
0

Sturmflut
Meer
W20 S
2W20
W20

Tote gelten in diesem Falle kumulativ zur Zahl der Verletzten.

Bei 1 auf W20 läßt das Wasser (auch zukünftig an diesem Strom/ dieser Stelle des Meeres) bei Flut/ Überschwemmung fruchtbaren Schlick zurück, den Ihr für die Landwirtschaft nutzen könnt.

~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~
~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~

39) Marktknappheit

(25 – HST-Note) %

Eine verlorengegangene Lieferung verursacht in der Tá’AkîbEt eine Marktknappheit. Um die Bevölkerung zufriedenzustellen, muß Ersatz gekauft werden.

Die Lieferung hatte einen Wert von 2W100 + 50 H.

~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~

~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~

40) BEVÖLKERUNGSZUWACHS

(21 – Vst) %

Einwanderer, die in Eure Tá’AkîbEt ziehen, verursachen einen Bevölkerungszuwachs.

Änderung der BürgerInnen:

(SZ geteilt durch 1000) x W20 (aufrunden!)

Änderung der Gesamtbevölkerung:

pro Ein- / AuswanderIn folgen noch W10 weitere Personen als Familienanhang (keine SZ!)

Eine gewürfelte ‚10’ (oder ‚0’.) bedeutet ‚Null’.

Würfelt zusätzlich noch mit W100 und schaut in der Tabelle unter Eurer Vst die Auswirkungen nach.

Unter den Einwanderern befindet sich:


1 – 10
11 – 20
21 – 80
81 – 90
91 – 100

I
1 Dienstleister III
1 Handwerker V
keine Auswirkung
1 Dienstleister II
1 Händler III

II
1 Handwerker V
1 Dienstleister II
keine Auswirkung
1 Händler III
1 Handwerker IV

III
1 Dienstleister II
1 Händler III
keine Auswirkung
1 Handwerker IV
1 Dienstleister I

IV
1 Dienstleister I
1 Händler II
keine Auswirkung
1 Heilkundiger
1 Handwerker III

V
1 Heilkundiger
1 Gastwirt
keine Auswirkung
1 Handwerker III
1 Handwerker II

VI
1 Handwerker II
1 Tavernenwirt
keine Auswirkung
1 Händler I
1 Handwerker I

VII
1 Händler I
1 Handwerker I
keine Auswirkung
1 Betrüger
1 Betrüger

VIII
1 Betrüger
1 Betrüger
keine Auswirkung
1 Bandit
1 Bandit

IX
1 Bandit
1 Bandit
keine Auswirkung
1 Wegelagerer
1 Wegelagerer

X
1 Wegelagerer
1 Wegelagerer
keine Auswirkung
1 Räuber
1 Räuber

XI
1 Räuber
1 Räuber
keine Auswirkung
1 Brandstifter
1 Brandstifter

XII
1 Brandstifter
1 Brandstifter
keine Auswirkung
1 Mörder
1 Mörder

( zur genaueren Bestimmung bitte ‚Tempel, Türme und Tavernen, S. 127’ oder die Zentrale zu Rate ziehen! 

Die Zuwanderung eines Verbrechers steigert die Wahrscheinlichkeit des entsprechenden Ereignisses in den folgenden Monden um 10 %, wenn dieses in die Vorauswahl kommt.

~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~
~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~

41) Bevölkerungsverlust

(19 + Vst) %

AuswanderInnen führen in Eurer Tá’AkîbEt zu einem Bevölkerungsrückgang.

Änderung der BürgerInnen:

(SZ geteilt durch 1000) x W20 (aufrunden!)

Änderung der Gesamtbevölkerung:
pro AuswanderIn folgen noch W10 Personen als Anhang (keine BürgerInnen!)

Eine gewürfelte ‚0’ (oder ‚10’) bedeutet Null.

~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~
~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~

42) Sturm

70 % / 90%

Ein Sturm verwüstet Eure Tá’AkîbEt. In den Herbstmonden FEFF und FTRA steigt die Wahrscheinlichkeit auf 90 %.


Schaden
Kosten

Gebäude
W10 beschädigt
W20 H pro Gebäude

Felder
W10 verwüstet
W10 H pro Feld

Menschen
W6 Verletzte
(siehe Hinweise)

Schiffe
W6: 5,6 = 1 Schiff beschädigt
10W10 H

~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~
~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~

43) FanatikerInnen

(9 + Vst) %

Feindselige Verwirrte hämmern an den Grundpfeilern von Kirche, Reich und Recht! Eure Herrschaft sieht sich einer großen Bedrohung ausgesetzt!


1 = Sturz der Monarchie
4 = religiöser Fanatismus

Motiv (W6):
2 = Sturz der Nisut
5 = rassischer Fanatismus


3 = Auslösen von Unruhen
6 = sonstiger Fanatismus


1 – 2 = Steuerung durch fremde Mächte

Drahtzieher (W6):
3 – 4 = inländische Verwirrte


5 – 6 = überregionale Organisationen (z.B. Hand Borons)





1 – 2 = Mordanschlag

Aktion ( W6):
3 – 4 = Geiselnahme


5 – 6 = Sabotage


1 = Söldlinge
6 = Andersdenkende


2 = BeamtInnen
7 = Angehörige anderer Rassen

Opfer (W10):
3 = Angehörige Eures Hofstaats
8 = Andersgläubige


4 = Geweihte
9 = einfache BürgerInnen


5 = Verwandte von Euch
10 = Euer Hochgeboren

Auswirkungen:

1. Mordanschlag
Falls Ihr den Kampf auswürfeln wollt, verfahrt bitte nach folgender Prozedur:
Das Opfer wird von W3 AttentäterInnen angegriffen, deren Werte Ihr nach folgender Tabelle bestimmt:

LE: 5W20 (min. 30) ; AT : W10+8 ; PA : W10+7; MU: W10+10; TP: je nach Waffe (evtl auch Giftschaden!); RS: W10-3 (bedenket, daß es auch AttentäterInnen gibt, die keinerlei Rüstung benutzen, um beweglich zu sein)

Die Werte eines evtl. Anführers können auch höher sein.

Die Werte des Opfers dürften Euch bekannt sein.

Beim folgenden Kampf besteht pro Kampfrunde eine 5%-ige Chance, daß dem Opfer einer Eurer Söldlinge zu Hilfe kommt. Eine Meuchlergruppe versucht mit 20%-iger Wahrscheinlichkeit dann zu fliehen, wenn sie in die Minderzahl gekommen ist. Für jedeN AttentäterIn besteht zudem noch eine Fluchtchance von 20%, wenn seine LE < 10 ist. Die Flucht des Schurken gelingt mit einer Wahrscheinlichkeit von 20%.

Ist die LE < 10 und die Flucht gelingt nicht, so besteht bei religiösen, rassischen oder sonstigen FanatikerInnen eine 15%-ige Chance, daß sie sich selbst töten, bevor sie verhaftet werden können.

b) Falls Ihr den Kampf nicht auswürfeln wollt, verfahrt bitte wie folgt:
Die Zahl der Opfer wird mit dem W6 bestimmt. Für jedes Opfer wird nun der W6 gerollt:

1,2 = das Opfer ging zu Boron

3    = das Opfer überlebt schwer verletzt

4    = das Opfer überlebt leicht verletzt

5,6 = das Opfer trägt keinerlei Schaden davon

Am Anschlag waren W3 x (Zahl der Opfer) TäterInnen beteiligt, von denen Ihr W100% (echt runden) fassen könnt. Auch für die TäterInnen gilt obige Tabelle, was den Zustand angeht.

2. Geiselnahme
a) Wieder wollt Ihr selbst einen zünftigen Kampf auswerten? Nun gut:

Hier ist der Verfahrensweise unter 1a) zu folgen. Die Entführung gelingt aber nur dann, wenn entweder die LE des Opfers kleiner als 20 und/oder die KK mindestens 8 kleiner als die des Täters (bei mehreren addiert!) und keine lebenden HelferInnen in der Nähe sind.

b) Also schön, Ihr präferiert die Kurzversion:
Hier ist der Verfahrensweise unter 1b) zu folgen. Die Ergebnisse des W6 sind folgendermaßen zu interpretieren:

1,2 
= die Entführung ist geglückt

3 – 6 
= die Entführung ist mißlungen, wobei das Opfer



mit 5%-iger Wahrscheinlichkeit irrtümlich getötet (1-5 auf W100),



mit 20%-iger Wahrscheinlichkeit verletzt worden ist (6-20 auf W100).

Welch greulich Schicksal dem Opfer harret, bestimmt der W20:

Opferkategorie
Lösegeld
Hinrichtung

(W20 Tage n. d. Entführung)
Geiselhaft (Z)

1 – 4
1-8: (100W10 S)
9-15
16-20

5
1-10: (200W10 S)
11-15
16-20

6 – 9
1-5: (10W10 S)
6-15
16-20

10
1-5: (500W10 S)
6-10
11-20

Solltet Ihr (schändlich, schändlich!) das Lösegeld verweigern, so besteht pro Mond eine 25%-ige Chance, daß das Opfer ermordet wird. Wird das Lösegeld entrichtet (brav!), dann besteht immerhin eine 50%-ige Chance für die Freilassung des Opfers. Kassieren aber die schurkischen Bösewichte ohne den Unglückswurm freizulassen, so bestimmt bitte mit dem W6, was weiter geschieht:

W6 ungerade: das Opfer wird ermordet

W6 gerade: das Verhalten der FanatikerInnen wird erneut mit dem W20 bestimmt.

3. Sabotqge (W10)
Opfer
Chance für gelung.  Anschlag
Tote
Verletzte
Sachschaden

1
20 %
W3
W10
W20 S

2
80 %
W3
W6
W10 S

3
15 %
W2
W6
W6 S

4
30 %
W2
W6
W10 S

5
70 %
0
W4
W6 S

6 –9
90 %
W6 – 1
W20
W20 S

10
10 %
0
W4
W10 S

Am Anschlag beteiligten sich W6 Saboteure, von denen W6 – 2 gefaßt werden konnten und W6 – 3 umkamen.

Entwicklung und Zerschlagung des Kultes / der FanatikerInnengruppe:
Die Gruppe umfaßt zu Beginn ihrer Aktivitäten W20 Mitglieder. Pro Mond verändert sich die Zahl der SchurkInnen um W6 – 3 Mitglieder (Selbstauflösung möglich!). Pro Mond müßt Ihr W10 S Ermittlungskosten investieren.

Ihr habt eine Chance von 25% je Mond (bzw. 20% pro Mond, falls die Hinterleute im Ausland sitzen) W10 FanatikerInnen zu fassen. Pro gefaßter/m SchurkIn besteht eine 10%-ige Chance auf die Befreiung eventueller Geiseln. Pro gefaßter/m SchurkIn besteht aber auch die 5%-ige Möglichkeit eines Angriffes, um die Gefangenen zu befreien.

Erscheint in den  folgenden Monden (solange der Kult / die Gruppe besteht) das Ereignis erneut in der Vorauswahl, so erhöht sich seine Eintrittswahrscheinlichkeit auf 80%. Mit 90%-iger Wahrscheinlichkeit handelt es sich um die gleiche Gruppe wie bei der letzten Aktion.

~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~
~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~

44) Abwanderung der Landbevölkerung
(21 – LWS-Note) %

Die Landleute sind mit Eurem Verhalten ihnen gegenüber unzufrieden.

Durch Auswanderung verliert Ihr W10/2 % der Landbevölkerung an Eure Nachbarn (beachtet bitte auch die Abwanderung von nicht in der Stadt lebenden BürgerInnen!)

Über dieses Ereignis solltet Ihr auch Eure Nachbarn  in Kenntnis setzen.

~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~
~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~

45) Einbruch

(Einwohner / [W20 + 15]) %

Es findet ein Einbruch statt in einer Eurer Siedlungen!

Der Schaden beträgt 2W10 S. Bei 5, 6 auf W6 gibt es einen Verletzten, weil der Täter auf frischer Tat ertappt wurde (Kosten siehe Hinweise)

Pro Woche besteht eine 60%-ige Aufklärungschance. Die Ermittlungskosten betragen pro Tag 2 C.

Mögliche Gerichtskosten entnehmt Ihr den Hinweisen.

~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~
~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~

46) WICHTIGER BESUCH

10 %

Ihr erhaltet hohen Besuch aus einem fremden Reich. Das Herkunftsland entnehmt Ihr der Tabelle in E 29 (‚Spionage’). Solltet Ihr aber nur AkîbEt sein, so kommen alle Besucher, die höherrangig als ein Graf / eine Gräfin sind, aus dem Kemi-Reich selbst. Ihr mögt frei wählen, nur informiert bitte den / die SpielerIn der Person, die Euch besucht!

Rang des/der BesucherIn (W20)
Besuchsdauer (in Tagen)
Kosten (Geschenke, Verpflegung, Hof) pro Tag

1 – 12 = BaronIn / EdleR
2W6 + 2
W10 H

13 – 15 = Graf / Gräfin
2W6 + 1
W20 H

16 – 17 = Markgraf / Markgräfin
2W6
W10 S

18 = Fürstin
W6
W20 S

19 = HerzogIn
W6 – 2 (min. 1)
2W20 S

20 = KönigIn
W6 – 3 (min. 1)
W100 S

Die Chance auf eine Gegeneinladung beträgt 100 x (ausgegebenes Geld / maximale Kosten) %.

~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~
~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~

47) Explosion

(10 + MST-Note) %

Eine Explosion richtet Schaden in einem Ort oder einem militärischen Gebäude Eurer Tá’AkîbEt an.

Schaden
Kosten

W6 Gebäude wurden beschädigt
W20 H pro Gebäude

W10 Personen wurden verletzt
siehe Hinweise

Tote W6: 1 – 4 = 0 Tote
------

                      5 = W6 Tote
siehe Hinweise

                      6 = W10 Tote
siehe Hinweise

Notunterkünfte
W10 C pro Gebäude

Wiederaufbau (notdürftig)
W10 H pro Gebäude

~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~
~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~
48) KOMET
20 %

Am Himmel über der Tá’AkîbEt erscheint ein Komet als Zeichen der Götter!

W6:
1,2 = Götter zufrieden


3,4 = Götter scherzen


5,6 = Götter erzürnt

Die Götter sind zufrieden:

W20:
1 = (PRA): Eure Untertanen sind zufrieden. Als Dank erhaltet Ihr Geschenke im Wert von (W20-Vst) 

Suvar. Ist das Ergebnis 0 oder negativ, entfällt dieses Ereignis, denn Praios´ Auge ist streng!


2 = (RON): Ihr seid die nächsten zwei Monde vor allen dämonischen Kreaturen gefeit.


3 = (EFF): E 38 entfällt in den nächsten zwei Monden


4 = (TRA): nächstes Monster wird Euer Freund


5 = (BOR): Eure Missionsarbeit ist erfolgreich! Es bekennen sich W10 + 2 Waldmenschen zum 

Glauben an den Göttervater.


6 = (HES): In Eurem Lehen siedelt sich ein Künstler/Schreiber/Magier an.


7 = (FIR): Die JägerInnen sind besonders erfolgreich. Ihr könnt in diesem Mond zusätzliche Waren im 

Wert von W20 S verkaufen.


8 = (TSA): Das Auftauchen eines riesigen Blumenbeetes mitten in Eurer Hauptsiedlung läßt Euch als 

gesegnet erscheinen. Die Wahrscheinlichkeit für das Eintreten der Ereignisse 11 und 35 sinken in den nächsten zwei Monden auf  0 %.


9 = (PHE): W10 % mehr Geld in der Kasse der Tá’AkîbEt


10 = (PER): E 52 tritt ein


11 = (ING): Habt Ihr aktive oder ruhende Vulkane in Eurem Lehen, so sinkt die Aktivitätsstufe eines 

beliebigen Vulkans auf die nächstruhigere.

Habt Ihr keinen Vulkan, so sinkt die Wahrscheinlichkeit eines Erdbebens für die nächsten W3 Monde auf 5 %.


12 = (RAH): In neun Monden steigt die Einwohnerzahl Eures Lehens um 5 %


13 = (NAL): Eine Rattenplage bricht aus! (Schaden und Kosten siehe E 58 unter ‚Monster’)


14 = (RAS): Einen Mond seid Ihr vor FanatikerInnen und AttentäterInnen sicher.


15 = (Naturvölker): In diesem Mond sind alle Eure Untertanen vor den Angriffen wilder Tiere 

geschützt. E 21 und 30 entfallen.


16-20 = rein astronomische Erscheinung

Die Götter scherzen:
W6:
1 = E 07 tritt ein. Ihr werdet Mutter / Vater von (W3 + 1)-lingen!

2 = sämtliche Steuern dieses Mondes verwandeln sich in Blei!


3 = Für 2W20 Monde verliert Ihr jeglichen Körpergeruch!


4 = W10 Monde lang kann man Euren Brunnen nur noch Wein von minderer Qualität entnehmen!


5 = Es regnet sechs Stunden lang nur kleine Heringe vom Himmel!


6 = Es schneit 3 Tage lang in Eurem Lehen!

Die Götter sind erzürnt:
W20:
1 = (PRA): E 12 tritt ein.


2 = (RON): Ein Blitz schlägt in der Nähe Eurer Residenz ein und spaltet einen Baum.


3 = (EFF): Sämtliche Flüsse Eures Lehens treten über die Ufer! Kosten siehe E16, Überschwemmung: 

allerdings für jeden Eurer Flüsse!


4 = (TRA): Eure Gastwirte klagen über zu wenig Einnahmen und fordern 3W20 Hedsch Unterstützung 

zur Existenzsicherung je Gasthaus.


5 = (BOR): Ein Sterbefall inmitten Eurer Familie oder nächstem Freundschaftskreis!


6 = (HES): E 06 entfällt für die nächsten drei Monde!

7 = (FIR): E 42 tritt ein.


8 = (TSA): Wahrscheinlichkeit für E 11 steigt für (Vst) Monde auf das Doppelte.


9 = (PHE): W10 % aus Eurer Tá’AkîbEt-Kasse fehlen.


10 = (PER): E 26 tritt ein!


11 = (ING): Alle ruhenden Vulkane Eures Lehens werden zu aktiven Vulkanen (doch es bricht keiner 

aus!)


12 = (RAH): Ihr seid für drei Monde impotent!


13 = (NAL): 10W10 Untote suchen Euer Lehen heim! – Schnell, ruft die Inquisition!!!


14 = (RAS): E 43 steigt um 10 %.


15 = (Naturvölker): Ein Waldmenschenstamm greift eine Eurer kleineren Siedlungen an! 

Opfer: 5W20% der Siedler verletzt, 5W20% der Verletzten sterben.


16-20 = rein astronomische Erscheinung!

~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~
~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~

49) Strudel

25 %

Ein Schiff in den Gewässern Eurer Tá’AkîbEt wird durch einen Strudel beschädigt oder  versenkt.

Art (W6)
Verletzte
versenkt

(bei W10 >...)
Tote
Sachschaden

1 = Fischerboot
W6
6
nur bei versenktem Schiff!

Anzahl der Toten immer W100% der Verletzten
W10 H

2 = Langschiff
W6
7

W6 S

3 = kl. Segelschiff
W10
8

W10 S

4 = gr. Segelschiff
W20
9

W20 S

5 = kl. Galeere
W10
8

W10 S

6 = gr. Galeere
W20
9

W20 S

~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~
~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~

50) Erdbeben* (Z)

10 %

In Eurer Tá’AkîbEt findet ein Erdbeben statt!

Nun geht Ihr folgendermaßen vor:

( Wo das Epizentrum liegt, entscheidet die Ortsbestimmung (siehe Hinweise).

( Das Erdbeben hat eine Ausdehnung mit W20 Meilen Radius. Selbiger W20-Wurf bestimmt auch die Schwere des Erdbebens, also leicht (1-5), mittel (6-10), schwer (11-15) oder Oh, oh (16-20)! 

( Liegt nun eine Eurer Siedlungen oder sonstigen Gebäude (dies können also auch Minen etc sein) in der Reichweite des Bebens, so entsteht ein Schaden, der von der Entfernung zum Epizentrum und der Schwere des Bebens abhängt.

Schaden:

Entfernung der Siedlung/Gebäude vom Epizentrum (W20)
Schwere
Abkürzungen


leicht

1 – 5
mittel

6 - 10
schwer

11 – 15
Oh, oh!

16 - 20
V: Verletzte (bei Prozentangaben:    

  % der betroffenen Bevölkerung)

T: Tote (von der Zahl der 

     Verletzten abziehen!)

S: Sachschaden (in Hedsch)

1 – 5
V: W20-1

T: 0

S: 5W6
V: W6%

T: W10%

S: 5W10
V: W20%

T: W20%

S: 10W10
V: 4W20%

T: 3W20%

S: 10W20


6 – 10
XXX

XXX

XXX
V: W20-1

T: 0

S: 5W6
V: W6%

T: W10%

S: 5W10
V: W20%

T: W20%

S: 10W10


11 – 15
XXX

XXX

XXX
XXX

XXX

XXX
V: W20-1

T: 0

S: 5W6
V: W6%

T: W10%

S: 5W10


16 – 20
XXX

XXX

XXX
XXX

XXX

XXX
XXX

XXX

XXX
V: W20-1

T: 0

S: 5W6


~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~
~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~

51) Paranoia!?

100 %

Denkt Euch ein scheinbar vollkommen belangloses Ereignis aus, ob gut oder schlecht. Wichtig ist, daß sich aus dieser belanglosen Nebensache mehr entwickeln könnte (vielleicht sogar ein Abenteuerszenario?).

Beispiele: 
Ihr hört durch Zufall ein Streitgespräch. Ein aufkommendes Gerücht etwa?



Kinder prügeln sich um einen Ball. EineR davon stellt sich als sehr tapfer und wehrhaft heraus.



Eine schwarze Katze kreuzt Euren Weg. Ein Omen? (andere Aberglauben freigestellt!)



Die Erde rumpelt kurz und kaum spürbar. Nur Ihr scheint es zu bemerken. Steht ein Erdbeben 

bevor?



Am Himmel sieht man eigenartige Wolkenformationen. Ein Zeichen?



Die Menschen verstummen, als sie Euch erblicken. Ist das nur der Euch gebührende Respekt?



Ein Kind liegt weinend im Straßendreck. Was steckt dahinter?



und und und....

~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~
~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~

52) SEHR GUTE ERNTE

(9 + LWS-Note) %

Eure landwirtschaftliche Produktion ist in diesem Mond ausgesprochen erfolgreich! In diesem Mond steigt die Produktion aller Nahrungsmittel und sonstiger pflanzlichen Güter um LWS x W10 %.

Sollte dadurch eine Überproduktion entstehen, so könnt Ihr diese natürlich zum Verkauf anbieten!

~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~
~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~

53) Hurrikan* (Z)

15 %

Ein Hurrikan tobt über Eure Tá’AkîbEt hinweg und richtet folgenden Schaden an:

Wohngebäude:
3W20 Gebäude werden beschädigt oder gar zerstört (je: 6 auf W6)

Menschen:
2W20 % der Gesamtbevölkerung werden verletzt



W10 % der Gesamtbevölkerung sterben

Schiffe:

hat die Provinz einen Hafen, so werden (W10 – 1) Schiffe beschädigt; bei 5 und 6 auf W6 

sogar versenkt (pro Schiff würfeln)

Liegt die Provinz an einer Küste, entsteht der Hurrikan mit 25 %-iger Wahrscheinlichkeit auf dem Meer und löst noch zusätzlich eine Sturmflut (Ereignis 38) aus.

Kosten siehe Ereignis 42 (Sturm).

Hinweis: Da der Hurrikan sich weder an einem einzigen Ort ereignet (wie ein Meteoreinschlag) noch sich geometrisch ausbreitet (wie ein Erdbeben), entfällt hier die Möglichkeit der Ortsbestimmung. Vielmehr ist es angebracht, den Weg des Hurrikans anhand des angerichteten Schadens zu bestimmen. Einzige mögliche Vorgabe darüber hinaus ist die Entstehung auf dem Meer (siehe oben).
~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~

~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~

54) Steuerhinterziehung

5 %

Durch eine Steuerhinterziehung eines Eurer BürgerInnen fehlt Geld in der Kasse der Tá’AkîbEt!

Findet heraus, wer der/die ÜbeltäterIn ist.

Es fehlen W6 Suvar.

Die Aufklärungschance beträgt  30% pro Woche und kostet Euch 2C pro Tag.

Eventuelle Gerichtskosten siehe Hinweise.

~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~
~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~

55) Raub

15 %

Es findet ein Raub in Eurem Lehen statt! Geht und suchet den Schuldigen!

Beute: 2 W20 H

Verletzte: bei 6 auf W6: 1 VerletzteR

Aufklärungschance pro Woche: 50 %

Ermittlungskosten pro Tag: 1 C

Pro Woche, die der/die TäterIn auf freiem Fuß verbringt, steigt die Chance eines erneuten Raubs um 5%.

Kommt das Ereignis nächsten Mond in die Vorauswahl, erhöht sich die Eintrittswahrscheinlichkeit auf 35 %.

~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~
~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~

56) KREATIVE ECKE

40 %

Denkt Euch selbst ein beliebiges positives! Ereignis aus (schließlich seid Ihr nicht umsonst AkîbEt geworden) und teilt es der Zentrale mit.

Noch eine Bitte: Seid maßvoll mit den Gewinnen!

~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~
~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~

57) Schlägerei

90 %

Bei einer zünftigen Schlägerei in einer Eurer Schenken  entstanden folgende Schäden:

Sachschaden:
W100 H

Menschen:
W6 Verletzte

Die Schuldigen könnten zur Rechenschaft gezogen werden, wenn sich die Aussagen der Beteiligten und der Augenzeugen nicht so unterscheiden würden...

~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~
~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~

58) Plage*

5 %

Die grausamen Wesen der siebten Sphäre schlagen Euer Lehen mit Not und Pein! Eine Plage dezimiert die Bevölkerung Eurer Tá’AkîbEt!

Art (W6)
Sachschaden
Verletzte/Kranke pro Mond
Tote pro Mond

1 = selbst ausdenken
5W6 H
W6% der Bevölkerung
W6% der Verletzten

2 = Pflanzen
5W6 H
W6% der Bevölkerung
W6% der Verletzten

3 = Wetter
5W10 H
W10% der Bevölkerung
W10% der Verletzten

4 = Monster
10W10 H
W20% der Bevölkerung
W10% der Verletzten

5 = Insekten
10W20 H
W20% der Bevölkerung
W20% der Verletzten

6 = Krankheit
---------------
4W20% der Bevölkerung
W20% der Verletzten

(Anzahl der Toten von der Zahl der Verletzten abziehen)

Ende der Plage:
Mond
Chance (in %)
Die Chance kann durch die Zahlung von Hilfsgeldern erhöht werden.

Pro 10 Suvar steigt sie um 1% auf maximal 75%.


Kosten

1
0

Sachschaden (siehe oben)

2
10

Menschen (siehe Hinweise)

3
20

Hilfsgelder: nicht verpflichtend

4
30



…
…




maximal 90



~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~

~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~ENDE~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~

~~~~~~~~~~~Perry Steven, Anja Jäcke, Thorsten Hendrich, Armin Abele~~~~~~~~~~~~

Für alle durch die Ereignisse verursachten Kosten müßt Ihr, Hochgeboren, aus Eurer Tá’AkîbEt-Kasse aufkommen (so hat´s die Nisut gefüget!), auf das Eure/Euere Untertanen nicht zu leiden haben durch die Unbilden der Natur, der Götter und der Menschen!
(Die Verwendung der Ereignis-Regeln ist selbstverständlich nur optional!)

