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Sachbiicher sind keine iiblichen
Nachschlagewerke, sondern sollen ihrem
Leser helfen, ihr Wissen permanent zu
erlernen. Um dies zu erreichen muss ein
SC dieses Buch jedoch ausgiebig studieren
und verinnerlichen. Ein Sachbuch
durchzuarbeiten dauert 75 (-VE) Stunden,
in denen sich der SC alleine auf das Lesen
und Versuche das Wissen umzusetzen
konzentriert und sonst keinerlei Aktionen
durchfiihren kann. Zudem muss das Lesen
des Sachbuchs innerhalb eines Monats
nach dem ersten Lesen abgeschlossen
werden. Schafft es ein SC innerhalb des
Monats nicht die notigen Stunden
aufzubringen muss er von vorne beginnen.
Im Gegenzug erhalt er den Effekt des
Sachbuches permanent, wenn er diesen
innerhalb von 2 Wochen auch in der
ungeschonten Praxis anwendet.
Sachbiicher konnen von mehreren SC
gelesen werden, die dadurch auch alle den
jeweiligen Bonus erhalten konnen, jedoch

nie zeitgleich. Mit jedem Durchlesen eines
Sachbuches dauert das nachste Durchlesen
jedoch 1 Stunde ldnger, aufgrund der
Abnutzung (Flecken, Eselsohren,
verwirrende Randnotizen, Abschweifende
Gedanken, da man das Buch eigentlich
schon mal gelesen hat etc.).

Ein Sachbuch kann jedoch immer nur den
ersten (I) (bzw. den zweiten (II))
Talentrang eines Talentes vermitteln. Um
den zweiten Talentrang eines Talentes zu
erlernen muss der jeweilige zweite Band
des Buches gekauft werden und der SC den
ersten Talentrang des Talentes bereits
beherrschen (ob durch ein Sachbuch oder
anders erlernt ist jedoch egal).

Sachbiicher sind nur in GroBstadten
erwerbbar und kein Handler bei klarem
Verstand wiirde ein bereits gebrauchtes
Sachbuch einem SC abkaufen, da diese,
aufgrund der geringen Alphabetisierung
der Bevolkerung, schon im Neuzustand
recht teure Ladenhiiter sind.
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BESGHREIBUNG EFFERT PREIS

1 Alles dreht sich

Der Autor scheint neben dem
Geschmack auch ein besonderes I/11 GM
Augenmerk auf die Wirkung seiner
Gebriue wert zu legen.

WG: Braukunst 75/250

2 Alles was glitzert Eine Auflistung der bekanntesten WG: Stein- & 75/250
Steine und Metalle und ihrer Metallkunde I/I1 GM
Eigenschaften, die offenkundig mit
groBer Leidenschaft beschrieben
werden. Im Folgeband werden
zudem auch Anzeichen fiir die
Anwesenheit bestimmter Steine
und Metalle angegeben.

3 Bauernweisheiten Ein Gelehrter fasst in diesem Buch WG: 75/250
eher spottisch, als wohlwollend, Landwirtschaft GM
verschiedene Volksweisheiten I/11

zusammen, deren Sinnhaftigkeit er
jedoch immer wieder bestatigt.




4 Bis es Klick macht Das Buch beschreibt die WG: Mechanik 75/250
grundlegenden Funktionsweisen I/11 GM
und Aufbau einfacher
Mechanismen.

5 Bunte Tiere, wahre | Der Autor gibt eine Einfiihrung in WG: 75/250

Worte die Heraldik und die Bedeutung Wappenkunde I/11 GM
der gebrauchlichsten Symbole und
Farben.

6 Des Erzmagiers Ein unglaublich langatmiges und WG: Theoretische 75/250
Abhandlungen iiber | ermiidendes Werk, das die Theorie Magie I/I1 GM
die der Magie darlegen soll. Das Buch
Offensichtlichkeiten | ist so langweilig geschrieben, dass
und die kleinen jeder Charakter, der das Buch
Geheimnisse der langer als 4 Stunden am Stiick lieft
Anwendung der eine Probe auf Erwachen schaffen
Magie muss, um nicht einzuschlafen.

7 Die Erfolge und Gegeniibergestellt werden in WG: Geschichte 75/250
Fehler unserer diesem Buch groBe und dhnliche I/11 GM
Vorfahren Ereignisse der Geschichte und es

wird erortert warum sie in einen
Fall ein positives im anderen ein
negatives Ende nahmen.

8 | Die Kunst des Das alteste Buch zur WG: Kriegskunst 100/300
Krieges Kriegsfiihrung, das kurze I/11 GM

Anweisungen zum richtigen
Handeln gibt.

9 Gaumenfreuden In diesem Buch sind einige WG: Kochkunst 75/250

leicht gemacht einfache Rezepte, aber auch I/11 GM
Moglichkeiten zum Wiirzen
zusammengefasst.

10 | Heihoo! Der Autor von ,Alles was glitzert” WG: Bergbau I/I1 75/250
gibt hier genaue Anweisungen, wie GM
man seltene Steine und Metalle am
besten abbaut und Anzeichen fiir
ihre Anwesenheit gibt.

11 | Iss das nicht! Ein Heiler, der offenkundig zu WG: 100/300
viele Leute wegen Ubelkeit Krauterkunde I/11 GM
behandeln musste, gibt Tipps
welche Krauter niitzlich und
welche nicht essbar sind.

12 | Feueratem, Dieses Buch listet die meisten WG: Magische 100/300
Steinhaut, bekannten Magischen Wesen auf Wesen I/11 GM
Zauberschein und versucht deren Starken und

Schwichen zu ergriinden.

13 | Fliigel, Klauen, Dieses Buch listet die meisten WG: Tierkunde 100/300

Zahne bekannten Tiere auf und versucht I/11 GM
deren Starken und Schwéichen zu
ergriinden.

14 | Kinder- und Ein Briiderpaar hat in diesem WG: Sagen & 75/250
Hofmirchen Werk zahlreiche Sagen und Legenden I/II GM

Legenden zusammengetragen.

15 | Litaneien & Ein Buch dieser Reihe fasst die WG: Religion I/11 75/250

Gebete* grundsitzlichen Konzepte, GM

Eigenschaften und Anbetungsarten
einer Gottheit zusammen.




16 | Uber den Umgang Zunachst ein Werk, das das WG: Etikette I/11I 75/250
mit anderen Handeln einer idealen Person GM

beschreibt wurde es durch das
spatere Umschreiben zu einem

Benimmratgeber.
17 | Von der Kunst des Mit leuchtenden Worten WG: 75/250
Himmelszelts beschreibt der Autor die Sternenkunde I/I1 GM

zahlreichen Bilder, die sich am
Himmel finden lassen, wie man
diese erkennt und wie sie sich

bewegen.
18 | Was dich nicht In recht ruppigem und WG: Naturkunde 75/250
umbringt ungeschonten Ton schreibt hier ein I/11 GM

wahres Kind des Waldes und
versucht niitzliche Hinweise zum
Uberleben in der Natur zu geben.

19 | Wie ich mein Sehr leidenschaftlich und WG: Waffenkunde | 100/300
Schwert richtig detailliert gibt der Autor I/11 GM
poliere Anweisungen, wie man seine

Waffen ordentlich in Stand halt
und halt dabei auch ein Fiir und
Wider verschiedener Waffen.

20 | Zu neuen Ufern Dies ist ein Standardwerk der WG: Seefahrt I/11 75/250
meisten Marineausbildungen und GM
vermittelt das grundlegende
Wissen zur Seefahrt.

* Sachbuch muss fiir jeden Gott individuell erworben werden.
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