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Das Sprengwerk ist eine Erginzung
zum Grundregelwerk. Es fiihrt neue
Talente zur Herstellung und Benut-
zung von Bomben und Sprengsitzen
ein.

SPRENGMEISTER

Sprengmeister sind fahig, Sprengsat-
ze und Bomben herzustellen und die-
se gezielt zu platzieren und im Kampf
zu werfen.

Eine Bombe ist ein kleines Gefaf,
etwa so groB wie ein Trank und ge-
fillt mit verschiedenen Mitteln, wel-
ches in einem Kampf geworfen wird.
Man konnte auch von Granaten spre-
chen.

Ein Sprengsatz ist deutlich groSer,
etwa so groB wie eine Bierkiste, aber
auch mit einer groBeren Wirkung. Ein
Sprengsatz kann prinzipiell auch ge-
worfen werden, dient aber eigentlich
dazu, stationir platziert zu werden.

TRLENT: SPRENGMEISTER

KRI 4 (III), SPA 1 (III), ZAW 4 (III),
ATT 10 (X)

Dieses Talent wird benétigt, um Bom-
ben und Sprengsitze herzustellen.
Jeder Talentrang reduziert die Her-
stellungsdauer von Bomben und
Sprengsitzen und gibt +1 auf Proben,
um diese herzustellen oder zu identi-
fizieren.

TALENT: WERFER

KRI 4 (III), SPA 1 (V), ZAW 8 (IID),
ATT 10 (X)

Der Charakter ist geiibt beim Werfen
von Wurfwaffen und Bomben. Er er-
hilt auf Werfen einen Bonus +1 pro
Talentrang.

Jeder Talentrang reduziert die Abwei-
chung von geworfenen Bomben um 2
und erhoht die maximale Wurfreich-
weite um +5m.

WERFEN

Das Werfen von Bomben wird ge-
handhabt wie ein SchieBen-Angriff
auf AGI+GE. Jeder Talentrang in
Werfer gibt einen Bonus von +1 auf
einen Werfen-Angriff.

Zusitzlich kommt ein Distanzmodifi-
kator von -1/5m bei Bomben wie bei
Wurfwaffen zum Tragen. Bei Spreng-
sitzen betragt der Distanzmodifikator
-1/0,5m.

Die maximale Reichweite eines
Werfen-Angriffs betragt 10 + 5 * Ta-
lentrang Werfer in Metern.

Bei einem Erfolg wird das anvisierte
Ziel getroffen.

Bei einem Patzer fallen Bomben zu
Boden und explodieren abhéngig vom
Zundmechanismus vor den Filen des
Werfers.

Bei einem Misserfolg wird mit ei-
nem jeweils 1W20 die Abweichung
ermittelt, in welcher Richtung und
wie weit das Ziel verfehlt wird. Jeder
Talentrang in Werfer reduziert jedes
Wiirfelergebnis um 2.

TIEL VERFEHLT UM:

1-10: Wiirfelergebnis / 2 Meter
11-20: Wiirfelergebnis / 4 Meter

RICHTUNG DER ABWEICHUNG (W20):

18 - 20 1-5 6-8
16 -1 Ziel -10
7 o 9
15 12-14 11

SPRENGSATZE UND BONBEN

Sprengsitze und Bomben bestehen
aus mehreren Komponenten, welche
die Eigenschaften und Wirkung eines
Sprengsatzes oder einer Bombe be-
einflussen

TUNDUNGEN

Eine Ziindung besteht aus zwei Kom-
ponenten, dem Ziindmechanismus
und einer Ziindladung.

Eine Ziindung wird bendtigt, um eine
Spreng- und Flachenwirkung zu er-
zielen.

Der Ziindmechanismus bestimmt,
unter welchen Umstianden die Ziind-
ladung explodiert.

Ein Aufschlagziinder besteht ent-
weder aus zerbrechlichem Material
oder einer komplizierten Mechanik
aus Federn, Bolzen und Ziindplatt-
chen und bringt einen geworfenen
Sprengsatz oder eine Bombe beim
Aufprall zur Explosion.

Eine Lunte gibt es in verschiedenen
Lingen von 0 bis 10. Die Lunte wird
angeziindet und bringt den Spreng-
satz oder die Bombe nach der ent-
sprechenden Anzahl von Runden zur
Explosion. Eine Lunte kann mit einer
Probe auf AGI+BE+Sprengmeister
geloscht werden.

Einen mechanischen Ziinder gibt
es in Stufen 1 bis 10. Ein aktivierter
mechanischer Ziinder bringt den
Sprengsatz oder die Bombe nach der
entsprechenden Anzahl von Runden
zur Explosion.

Ein mechanischer Ziinder muss mit
einer Probe auf GEI+VE+Spreng-
meister aktiviert werden und kann
mit einer Probe auf
GEI+VE+Sprengmeister oder Hand-
werk oder Diebeskunst und erschwert
um die Stufe des Ziinders deaktiviert
werden. Dies dauert jeweils eine gan-
ze Aktion.

Bei einem Misserfolg bei Aktivierung
oder Deaktivierung explodiert der
Sprengsatz oder die Bombe sofort.

TUNDLADUNG

Die Ziindladung besteht aus Pulver,
welches bei Auslosung des Ziindme-
chanismus explodiert. Ziindladungen
gibt es in vier Stufen. Die Stufe ist
maBgeblich fiir die GroBe des Wir-
kungsbereichs der Fliachenwirkung
eines Sprengsatzes oder einer Bombe.
Bei der Herstellung eines Sprengsat-
zes oder einer Bombe ist die Stufe der
Ziindladung begrenzt durch den Ta-
lentrang in Sprengmeister.



Es gibt zwei unterschiedliche Arten
von Hiillen: Zerbrechliche Hiillen
und stabile Hiillen.

TERBRECHLICHE HULLEN

Eine zerbrechliche Hiille besteht aus
zerbrechlichen Materialien wie Ton
oder Glas. Sie zerbrechen beim Auf-
prall und setzen ihre Wirkung frei.
Wenn diese GefdBe ungeschiitzt
transportiert werden, dann koénnen
sie auch z.B. bei einem Sturz oder ei-
nem Treffer im Kampf zerplatzen.

Sie funktionieren quasi wie mit einem
Aufschlagziinder, konnen aber zu-
sdtzlich mit anderen Ziindungen ver-
sehen werden. Ohne zusétzliche Ziin-
dung betrigt die GroBe des Wir-
kungsbereichs der Flichenwirkung 1
bei kleinen GefédBen und 2 bei grofen
GefiBen.

STABILE HULLEN

Eine stabile Hiille besteht aus Holz,
Stein, Leder oder Metall und zer-
bricht nicht beim Aufprall.

Diese Sprengsitze oder Bomben be-
notigen immer eine Ziindung.

EFFERTE

Eine Bombe oder Sprengsatz wird mit
einem Effekt versehen werden. Dieser
Effekt tritt im Wirkungsbereich ein,
sobald die Bombe oder der Spreng-
satz detoniert.

Die folgenden Effekte sind fiir Bom-
ben ausgelegt. Sprengsétze sind deut-
lich stirker und erhéhen den Effekt
von 1W20 auf 2W20.

Eine Brandbombe explodiert in ei-
nem Feuerball und verursacht 1W20
abwehrbaren Schaden. Gegenstinde
oder Kleidung, welche dadurch in
Brand geraten, brennen fiir ebenso
viele Runden weiter, wobei jede Run-
de 1W20 Punkte abwehrbarer Scha-
den entstehen. Werden mehr als 15
Schadenspunkte in einer Runde ver-
ursacht, dann wird jedes mal ein zu-
falliges, nicht magisches brennbares
Ausriistungsteil des Ziels zerstort. Ein
brennendes Ziel kann mit einer gan-
zen Aktion geloscht werden, bzw. das
Feuer selbst ausklopfen (&hnlich
GRW, S. 84).

SPLITTERBOMBE

Eine Splitterbombe schleudert bei ih-
rer Explosion scharfe und spitze
Splitter aus Metall, Stein oder ande-
rem harten Material durch die Ge-
gend. Die Explosion verursacht 1iW20

abwehrbaren Schaden mit GA -4.

Eine Rauchbombe erzeugt bei ihrer
Detonation einen dicken Rauch, wel-
cher die Sicht stark behindert. Alle
Proben im oder durch den Wirkungs-
bereich der Bombe hinweg, welche
Sicht benotigen, werden um -8 er-
schwert. Der Rauch verfliegt nach
1W20 Runden (dhnlich Zauber Tar-
nender Nebel, GRW, S. 69).

Eine Saurebombe verteilt bei der Ex-
plosion dtzende Saure im Wirkungs-
bereich und verursacht 1W20 ab-
wehrbaren Schaden. Die Sidure &tzt
sich fiir ebenso viele Runden durch
die Riistung oder Kleidung, so dass
jede Runde 1 Punkt nicht abwehrba-
rer Schaden entsteht. Werden so ins-
gesamt 15 Schadenspunkte verur-
sacht, dann wird ein zufélliges, nicht
magisches Riistungsteil des Ziels zer-
stort. Die Saure kann vom einem Ziel
entfernt werden, was einen ganze Ak-
tion kostet (dhnlich GRW, S. 84).

GIFTBOMBE

Eine Giftbombe verteilt ein wahr-
nehmbares oder nicht wahrnehmba-
res Gift im Wirkungsbereich. Die
Wirkung des Gifts und der Wider-
stand dagegen kann gemiB dem
GRW, S. 85 zusammengestellt wer-
den.

Eine Weihwasserbombe verspriiht
Weihwasser im Wirkungsbereich. Da-
monen und Untote erleiden 1W20
nicht abwehrbaren Schaden (dhnlich
GRW, S. 75).

HERSTELLUNG VON BOMBEN UND
SPRENESATZEN

Zur Herstellung von Sprengsitzen
und Bomben benétigt ein Charakter
das Talent Sprengmeister.

Des Weiteren benotigt der Charakter
die Komponenten fiir den Sprengsatz
oder die Bombe, also Hiille, Ziindla-
dung, Ziindmechanismus und Zuta-
ten fiir den Effekt.

Bei der Herstellung wird die Form
der Flachenwirkung festgelegt und ist
nachher nicht mehr dnderbar.

Der Herstellungsprozess eines
Sprengsatzes oder einer Bombe dau-
ert in Stunden:

Goldpreis der Komponenten /
(1 + Rang in Sprengmeister)

Wird nach Ablauf der Zeit erfolgreich

GEI+VE+Sprengmeister  gewiirfelt,

gelingt die Herstellung.

Ein Sprengsatz oder eine Bombe kann
eine Flichenwirkung entfalten. Der
Wirkungsbereich hat zwei Eigen-
schaften: Form und GroBe.

Die Form gibt an, welche Fliche von
einer Explosion betroffen ist. Die
Form wird bei der Herstellung einma-
lig gestgelegt.

Hierbei gibt es vier Formen:

Eine Kugelexplosion wirkt in ei-
nem gleichmaBigen Radius um den
Aufschlagpunkt.

Eine Kegelexplosion wirkt in einem
Kegel in Wurfrichtung weg vom Auf-
schlagpunkt.

Eine Teppichexplosion wirkt in ei-
nem rechteckigen Bereich um den
Aufschlagpunkt.

Eine Rohrexplosion wirkt in einer
direkten Linie in zwei Richtungen
ausgehend vom Aufschlagpunkt.

Die Stufe der Ziindladung gibt di-
rekt die GroBe des Wirkungsbe-
reichs an.

Im Folgenden werden die unter-
schiedlichen Formen und Radien der
Flachenwirkungen vorgestellt. Hier-
bei symbolisiert O den Aufschlag-
punkt und x weitere betroffene Fel-
der.

WIRKUNGSBEREICH 1

Auf Stufe 1 unterscheiden sich die
Formen der Flachenwirkung nicht.
Die Wirkung beschrénkt sich nur auf
den Aufschlagpunkt.

KUGEL, KEGEL, TEPPICH UND ROHR




Auf Stufe 2 sind sind bis zu 5 Felder
von der Flachenwirkung betroffen.

KUGELEXPLOSION

KEGELEXPLOSION

Die Richtung des Kegels ist immer die
Waurfrichtung.

TEPPICHEXPLOSION

Die Ausrichtung des Teppichs wird
vor dem Wurf festgelegt.

ROHREXPLOSION

Die Ausrichtung der Rohrexplosion
wird vor dem Wurf festgelegt.

Auf Stufe 3 sind bis zu 10 Felder von
der Flachenwirkung betroffen.

KUGELEXPLOSION
o
KEGELEXPLOSION

Die Richtung des Kegels ist immer die
Waurfrichtung.

X X | X |X|X

Q |~

TEPPICHEXPLOSION

Die Ausrichtung des Teppichs wird
vor dem Wurf festgelegt.

ROHREXPLOSION

Die Ausrichtung der Rohrexplosion
wird vor dem Wurf festgelegt.

Auf Stufe 4 sind bis zu 27 Felder von
der Flachenwirkung betroffen.

KUGELEXPLOSION
X[ X|X|Xx|X
X | X|Xx|x|X
x| x|O|x|x
X|X|X|x|X
X|X|X|x|X
KEGELEXPLOSION

Die Richtung des Kegels ist immer die
Waurfrichtung.

X | X X X
X X
X|X|X

(0]
TEPPICHEXPLOSION
Die Ausrichtung des Teppichs wird
vor dem Wurf festgelegt.

b'e

(0]

X | X X
ROHREXPLOSION

Die Ausrichtung der Rohrexplosion
wird vor dem Wurf festgelegt.

<12 Felder> | O | <12 Felder>




Die Komponenten fiir die Herstellung
von Sprengsitzen und Bomben kon-
nen auch erworben werden.
Allerdings sind nicht alle Komponen-
ten immer verfiigbar oder werden nur
von Mechanikern, gnomischen Erfin-
dern, Diebesgilden oder Alchemisten
verlauft.

Als Hiille eigenen sich allerlei Behalt-
nisse, welche man finden oder kaufen
kann. Die Preise dienen nur der Ori-
entierung.

TUNDMECHANISMEN

Lunten oder in Ol getrinkte Schniire
gibt es iiberall und glinstig. Mechani-
sche Ziinder konnen iiblicherweise
bei gnomischen Erfindern, Uhrma-
chern oder Feinmechanikern erwor-
ben werden.

TUNDLADUNGEN

Fiir eine einfache Ziindladung reicht
meist schon etwas gepresster Kohle-
staub. Fiir groBe Sprengkraft braucht
man leicht brennbare Substanzen
oder alchemistische Stoffe. Reines
Schwarzpulver ist auf Caera nicht be-
kannt, aber ein erfahrener Alchemist
ist in der Lage, hochexplosive Ziindla-
dungen herzustellen.

EFFERTE

Kieselsteine fiir Splitterbomben kann
man am StraBenrand auftheben.
Weihwasser gibt es in jedem Dorf mit
Tempel oder Kirche. Stark rauchende
Stoffe ebenfalls leicht verfligbar. Gift
erhdlt man nur von Attentdtern oder
Giftmischern, Saure kann man auch
bei Alchemisten finden.

BEISPIELE

Eine einfache Weihwasserbombe
mit Wirkungsbereich 2 ist ein zer-

HULEN | PREIS
Tonbecher, Phiole, zerbrechlich und klein D 1 KM
(wie Aufschlagziinder mit Ziindladung 1)
Tonkrug, Glasflasche, zerbrechlich und groB | D 1SM
(wie Aufschlagziinder mit Ziindladung 2),
Metallphiole, stabil und klein K 1GM
Holztruhe, stabil und grof3 K 5 GM
TUNDMECHANISMEN | PREIS
Lunte, Linge o bis 10 D 5 + Lange KM
Mechanischer Aufschlagziinder K 5 GM
Mechanischer Ziinder, Stufe 1 bis 10 G 5 + (Stufe * 10) GM
TUNDIADUNGEN | PREIS
Kohlestaub, Stufe 1 D 1 KM
Alkohol, Lampendl, Stufe 2 K 1GM
Brandol, Pilzsporen, Stufe 3 K 20 GM
Schwarzpulver, Stufe 4 G 100 GM
EFFERTE | PREIS
Brandmittel, Ol, Pech & Schwefel K 5SM
Splitter, geschliffene Kieselsteine, Nagel D 1SM
Rauch, D 1 KM
Gift G 10 GM + Giftpreis
Saure G 100 GM
Weihwasser D 1 KM

brechliches groBes Gefidl gefiillt mit
Weihwasser. Die Herstellung kostet 1
SM und 1 KM.

Eine einfache Brandbombe mit
Wirkungsbereich 1 ist ein kleines
zerbrechliches Gefiff gefiillt mit
Brandmittel. Die Herstellung kostet 5
SM und 1 KM.

Eine Sdurebombe mit Wirkungsbe-
reich 3 und Aufschlagziinder benoétigt
ein zerbrechliches Gefdfl mit zusétzli-
cher Ziindladung, da nur ein groBes
zerbrechliches GefaB nicht ausreicht.

Die Herstellung kostet 100 GM (Sau-
re) + 20 GM (Ziindladung) + 5 GM
(Aufschlagziinder, mechanisch) + zer-
brechliches groBes GefaB (1 SM), also
125,1 GM.

Eine sichere Splitterbombe mit
Wirkungsbereich 3 und mechani-
schem Ziinder 4 bendtigt ein stabiles
GefaB mit Ziindladung. Die Herstel-
lung kostet 1 SM (Splitter) + 20 GM
(Ziindladung 3) + 45 GM (mechani-
scher Ziinder) + 1 GM (stabiles Ge-
faB), also 66,1 GM. Mit Lunte kostet
sie nur 21,19 GM.



