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Einleitung

Willkommen bei Tirakans Reiche!

Tirakans Reiche ist ein vollstindiges Rollenspiel. Diese Regeln
und alle zugehorigen Materialien reichen aus, um Abenteuer
in der Welt Tirakans Reiche. Du kannst diese Regeln frei ver-
wenden, und mit Freunden Abenteuer in der Welt bestreiten.

Dieses System ist als PDF verfiigbhar, und es lisst sich kom-
plett ohne elektronische Hilfsmittel spielen. Der Fokus des
Systems liegt allerdings in unseren modernen Zeiten darauf,
iiber eine Internetplattform wie Discord, Teamspeak oder
Ahnlichem gespielt zu werden. Die zugehdrige Plattform htt-
ps://lirakans-reiche.de bietet alle moglichen Werkzeuge zur
Verwaltung von Charakteren und Kampagnen. Zudem kann
hier gewiirfelt werden, Wiirfelergebnisse konnen optional an
einen Discord Chat weitergegeben werden.

as ist ein Rollenspiel?

Um genau zu sein, reden wir hier von Pen and Paper Rollen-
spiel, also keinem Computerspiel. Traditionell spielt man ein
Rollenspiel mit 2-4 Spielern und einem Spielleiter am Tisch,
wobei gegeniiber einem Brettspiel das Spielbrett durch
Charakterbogen und Wiirfel ersetzt werden.

Das Rollenspiel erzihlt immer eine Geschichte, die von allen
Mitspielern getragen und weitergesponnen wird. Die Spieler
erschaffen fiir eine Rollenspielrunde Charaktere, also fiktive
Figuren, welche auf Charakterbogen festgehalten werden.
Der Charakterbogen enthiilt die Beschreibung des Charak-
ters, seine Herkunft, seine Interessen und seine Fihigkeiten.
Letzte sind in Zahlenwerten festgehalten, denn das Handeln
im Rollenspiel erfordert sogenannte Proben oder Wiirfe, wel-
che den Ausgang einer Aktion bestimmen.

Tom hat sich entschlossen, in einer Rollenspielgruppe
mit Spielleiterin Julia mitzuspielen. Julia hat fiir ihre
Runde ausgesucht, dass es ein Abenteuer im Konig-
reich Asgoran des Jahres 322 geben wird.

Tom beschlieft, als Charakter einen adeligen Ritter na-
mens Famie 7u erstellen. Er wihlt die Charakterscha-
blonen "Ritter" und "Adelig" und die Abstammungsscha-
blone "Asgoran’, und stellt mit diesen seinen Charakter
fertig. Er addiert alle Werte der Schablonen und ver-
zeichnet diese auf seinem Charakterbogen.

Durch den gewéhlten Hintergrund hat Jamie besonders
hohe Anfangswerte in Fertigkeiten wie Nahkampf, Aus-
dauer und Geschick. Bei Naturkunde oder der Darbie-
tung ist sein Konnen jedoch allenfalls rudimentir.

Niheres zu der Erschaffung eines Charakters findest du in
den Kapiteln Einen Charakter erstellen und Wiirfe und Pro-
ben.

Wihrend die Spieler jeweils einen Charakter fiir das Spiel er-
stellen, bereitet die Spielleiterin eine Geschichte vor. Diese
wird oft auch Abenteuer oder Plot genannt. Diese Geschichte
ist nicht, wie in einem Roman, bis ins Letzte ausformuliert.
Stattdessen ist es ein grobes Script, bestehend aus einem
moglichen Ablauf, der Beschreibung von Orten, sowie soge-
nannten Nichtspielercharakteren (auch NSC oder NPC).

Sobald das Spiel beginnt, agieren alle in der Rolle ihrer Cha-
raktere. Die Spielleiterin beschreibt Situationen mit Worten,
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Karten oder Zeichnungen. Die Spieler sprechen fiir ihre Cha-
raktere in der ersten Person ('Ich schleiche die Treppe hin-
auf."). Kommt es zu Handlungen der Charaktere mit ungewis-
sem Ausgang, so wird auf Proben zuriickgegriffen, und es
wird gewiirfelt.

Nachdem die Vorbereitungen abgeschlossen sind, trifft
sich die Gruppe um Spielleiterin Julia auf einem Dis-
cord Server, um dort Video und Sprache zu iibertragen.
Sie wihlen Owlbear Rodeo als Plattform fiir einen vir-
tuellen Spieltisch, um dort ihre Charaktere mit
Markern als Figuren darzustellen.

Dann geht es endlich los, und Julia beschreibt die erste
Szene.

Julia: "Es ist der 2. Nebelmond des Jahres 322. Thr befin-
det euch in einer Taverne in dem beschaulichen Stadt-
chen Lindfield im Siiden Asgorans. Es ist nun bereits
spiat am Abend, und vor der Tiir hat der leichte Niesel-
regen dafiir gesorgt, dass die Schneedecke der letzten
Tage von einer diinnen Eisschicht bedeckt ist. Es wird
kalt heute Nacht, und glatt. Die Taverne ist gut gefiillt.
Mit einem Knarren offnet sich die Eingangstiir, und
eine Wolke feinen Regens kommt in den Pub. Direkt ge-
folgt von einer Gestalt in einer viel zu kleinen, Teerja-
cke."

Dies ist also der Auftakt, und Tom entschlief3t sich, dass
Jamie einmal einen Blick auf den Neuankommling wer-
fen mochte. Er sagt die Handlungen fiir Jamie an:

Tom: "Ich betrachte den Fremden da mal sehr genau,
diese schlecht sitzende Jacke ist mir ja schon aufgefal-
len."

Julia: "Du erkennst, dass unter der Kapuze nasse,
schwarze Haare in das Gesicht eines alten Mannes
fallen. Wirf doch einmal Wahrnehmung, um mehr zu er-
kennen."

Es geht also um ein kooperatives Weiterentwickeln der Ge-
schichte durch das Handeln der Charaktere. Die Spielleiterin
hat einen Plan, wohin sich die Geschichte entwickeln konnte,
welche Personen auftreten kénnen, und was diese eigentlich
fiir eine Motivation haben. Irgendein Geschehen entwickelt
sich um die Charaktere der Spieler herum, und sie werden
mit in diese Handlung hinein gezogen.

Wohin diese Geschichte fiihrt, ist ungewiss. Es mag sein, dass
etwas Schlimmes verhindert wird, oder dass ein Geheimnis
aufgedeckt wird. Die Spielleiterin hat einen groben Plan, die
Spieler bestimmen jedoch hauptsiichlich den Fortgang.

E€s gebt um das E€rzablen

Denkt man an Computerrollenspiele, so ist die strategische
Weiterentwicklung des Charakters der wichtigste Punkt. Er
muss zukiinftige Kimpfe bestehen konnen und maoglichst op-
timale Werte fiir mogliche Herausforderungen haben.

Im Pen and Paper Rollenspiel geht es um den Fortgang der
Geschichte, um gemeinsame Erlebnisse und Erinnerungen.
Das moglichst optimale Ausrichten auf "starke" Eigenschaften
(sogenanntes Power-Gaming) sollte hier nicht im Vordergrund
stehen. Dadurch, dass die Geschichte immer gemeinsam wei-
tergetragen wird, gibt es fiir alle Herausforderungen sehr
flexible Losungen.

Ein Wort zum Power-Gaming: Das Regelwerk von Tirakans
Reiche unterbindet bewusst nicht die Moglichkeit, einen
relevanten Wert (z.B. SchiefSen) in astronomische Hohen zu
treiben. Es sollte in der Spielgruppe Einigkeit dariiber beste-
hen, welchen Stil man beim Spiel haben mdochte. Die Regeln
ermoglichen solche Konstruktionen bewusst, um bei der Er-
schaffung von Charakteren und Abenteuern alle Freiheiten
zu lassen.

Ebenso kommt hier die alte Rollenspielregel zum Tragen,
dass das Wort der Spielleiterin immer mehr wiegt als die
Regeln. Natiirlich sollte es der Normalfall sein, dass die
Regeln so angewendet werden, wie sie geschrieben sind,
denn es geht fiir die Spieler auch um einen Rahmen, auf den
sie sich verlassen konnen. Kommt es jedoch zu einer unkla-
ren Regelsituation, so entscheidet die Ansage des Spielleiters.

Rampf im Rollenspicl

Auch wenn der Fokus im Pen and Paper Rollenspiel weniger
auf der Auseinandersetzung mit Fiusten oder Waffen liegt,
spielt der Kampf doch eine wichtige Rolle. Nicht jede Situati-
on lisst sich ohne Waffengewalt 16sen. Schnell kommt es zu
einer Schligerei, oder die Charaktere planen, einen Hindler
zu iiberfallen.

Kampf im Rollenspiel wird anders behandelt als das freie
Spiel. Die Zeit lduft in Runden ab, und man veranschaulicht
die Situation auf einer Karte auf dem (eventuell virtuellen)
Tisch. Spieler agieren nacheinander, die Spielleiterin steuert
ihre NSC. Wunden zeigen an, wie gut es den Charakteren
noch geht. Niheres zum Ablauf des Kampfs findest du in dem
Kapitel Der Kampl.

Im Spiel sollte sich beides die Waage halten. Es mag auch
Abenteuer geben, die nur aus einem Kampf bestehen, Tira-
kans Reiche ist jedoch keine realistische Kampfsimulation.
Hier geht es darum, einen Konflikt moglichst unterhaltsam,
cineastisch, und trotzdem spannend auszutragen.
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Bei einem Kampf im Tirakans Reiche System sollten aufgrund
der Besonderheiten (Reaktionen, Aktionen stehlen etc.) aller-
dings immer folgende Dinge eingehalten werden:

« Verwendet immer eine Karte. Eine Grundrisskarte der Si-
tuation sorgt dafiir, dass es keine Missverstindnisse bei der
Positionierung gibt, egal wie kurz der Kampf ist. Eine Karte
kann eine vorgefertigte, aufwiindige Karte, aber auch ein
schnell gezeichneter Grundriss sein. Beim Spiel iiber das
Internet bieten sich Losungen wie Roll2o, Owlbear Rodeo
oder FoundryVTT an.

« Verwendet immer einen Massstab. Die Charaktere haben
unterschiedliche Bewegungsreichweiten, und bei einigen
ist es auch ihre Stirke, dass sie sich besonders weit hewe-
gen konnen. Diesen Charakteren und Gegnern wird ohne
Massstab ihre Stirke genommen.

« Benutzt einen Initiative-Tracker. Initiative bestimmt im
Kampf die Reihenfolge der Beteiligten. Initiative-Tracker
bedeutet, dass diese Reihenfolge fiir alle sichtbar aufge-
schrieben ist. Es ist bei Tirakans Reiche fiir die Spieler
wichtig zu wissen, wann sie selbst wieder an der Reihe ist
(denn dann verfallen u.A. aufgehobene eigene Handlungen).

Besonderbeiten Cirakans

Reiche

Tirakans Reiche hat in einigen Bereichen andere Ansitze als
andere Rollenspielsysteme. Teilweise wurden diese so gestal-
tet, um die Flexibilitit bei den moglichen Szenarien zu errei-
chen. Auch legt das System einen grof3en Fokus darauf, mog-
lichst schnell spielbar zu sein, und z.B. im Kampf heldenhafte
Aktionen ausfiihren zu konnen.

yon

Fiir Wiirfe und Proben werden normale, sechsseitige Wiirfel
verwendet. Es werden Wiirfel in der Anzahl des jeweiligen
Wertes geworfen. Jeder Wiirfel, der nach dem Wurf eine 5
oder hoher zeigt, stellt einen Erfolg dar. In der Regel reicht
ein einzelner Erfolg aus, um eine Probe als bestanden gelten
zu lassen.

Charakterschablonen

Charaktere werden in Tirakans Reiche nicht durch das Ver-
teilen von Punkten auf Fertigkeiten, Attribute oder andere
Werte erstellt oder gesteigert. Stattdessen werden Charakter-

schablonen verwendet, die jeweils kleine Stationen in der Ver-
gangenheit des Charakters darstellen.

Charakterschablonen sind unterteilt in Abstammung, Beruf,
Bildung, Charakter, Talent und Lebensumstinde. Wihrend die
Schablonen in den ersten beiden Kategorien viele Eigen-
schaften mit sich bringen (Ein Heiler bekommt Gewissenhaf-
tigkeit, Erste Hilfe und Medizinkenntnisse), kann eine Scha-
blone aus dem Bereich Talent zum Beispiel "Guter Redner"
sein, welche Punkte auf Kommunikation bringt.

Charakterschablonen werden fiir Reputation erstanden, dies
sind die Erfahrungspunkte, welche die Charaktere fiir
bestandene Abenteuer erhalten.

Besondere Mdglicbkeiten im Rampf

Der Kampf ist so gehalten, dass das Geschehen moglichst
eindrucksvoll ist, die Mechanik aber gut von der Hand geht.

Die in Rollenspielen iibliche Reihenfolge der Teilnehmer ist
hier auch zu finden, jedoch ist der ganze Ablauf ein wenig dy-
namischer. Reaktionen sind in das Kampfsystem eingebaut,
jede Aktion kann bis zum erneuten Begin der eigenen
Kampfrunde aufgespart werden, und als Reaktion verwendet
werden.

Zudem ist es moglich, durch das Ausgeben von Bonuswiirfeln,
welche Charaktere durch Schablonen erhalten kénnen, spon-
tan eigene Aktionen im Kampf zu erzeugen oder durch
Schicksalswiirfel sogar Gegnern Aktionen zu stehlen. Obwohl
Schicksalswiirfel sehr selten sind, kann dem Gegner so even-
tuell der toédliche Schlag gestohlen und zur eigenen Aktion
gemacht werden.

Was eventuell etwas unrealistisch klingt, sorgt so fiir einen
sehr dynamischen Ablauf des Kampfes, es kann oft zu kino-
reifen Szenen kommen, die auch der Spielleiter nicht
vorhersehen kann.

Waffen

Waffen sind in Tirakans Reiche erweiterbar gestaltet. Es gibt
eine Liste von Waffenmodifikationen. Unterschiedliche Muni-
tion wird auch als Waffenmodifikation abgebildet.

Niheres zu den Kampfregeln und Waffenmodifikationen
findest du im Kapitel Der Kampf.
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Dein Charakter

Jeder Spieler erstellt einen Charakter, um ein Tirakans Rei-
che Abenteuer zu spielen. Der Charakter wird mit allen rele-
vanten Werten auf dem Charakterbogen festgehalten.

Im Kapitel Einen Charakter erstellen wird genau beschrie-
ben, wie ein neuer Charakter erstellt wird. In diesem Teil
werden die grundlegenden Eigenschaften beschrieben, die
einen Charakter in Tirakans Reiche ausmachen.

Persona

Die Werte unter Persona beziehen sich auf die mentalen Ei-
genschaften des Charakters. Jeder Wert entspricht einer Per-
sonlichkeitseigenschaft. Die Persona-Eigenschaften haben
jeweils einen eigenen Wert und bilden auch die Grundlage fiir
die Fertigkeiten.

Bildung

Bildung beschreibt das angeeignete Allgemeinwissen des
Charakters. Ein Charakter mit hoher Bildung ist gut in allen
theoretischen Fertigkeiten wie etwa Naturkunde oder
Historlie.

Logik

Im Gegensatz zur Bildung bezieht sich der Wert Logik auf die
Fihigkeit, verniinftige Schlussfolgerungen zu ziehen. Logik
ist besonders wichtig, wenn es darum geht, Probleme durch
logisches Denken zu losen. Ein Charakter mit hoher Logik ist
besser in Fertigkeiten wie Untersuchung oder Mechanik.

‘ ‘l«l; ‘l“u H
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Gewissenbaftigkeit

Wie gewissenhaft geht der Charakter an Aufgaben oder Titig-
keiten heran? Eine geringe Gewissenhaftigkeit fiihrt zu Nach-
lassigkeit, wihrend eine hohe Gewissenhaftigkeit ein organi-
siertes und effektives Vorgehen sicherstellt.

W llenskraft

Willenskraft bezieht sich auf die Fihigkeit des Charakters,
seine eigenen Vorstellungen und Prinzipien durchzusetzen.
Ein willensstarker Charakter ist unter anderem gut in den
Fertigkeiten Tapferkeit und Einschiichtern.

Huffassungsgabe

Die Auffassungsgabe beschreibt die Fihigkeit des Charakters,
seine Umgebung wahrzunehmen und Informationen aufzu-
nehmen. Ein Charakter mit guter Auffassungsgabe ist gut in
den Fertigkeiten Wahrnehmung und Orientierung.

Charme

Eine Person mit hohem Charme versteht es, auf andere Men-
schen zuzugehen und eine positive Wirkung auf sie auszuii-
ben. Dieser Wert ist nicht zu verwechseln mit der
korperlichen Eigenschaft Attraktivitit. Ein charmanter Cha-

rakter ist unter anderem gut in Politik und Empathie.

Pbysis

Alle Physis-Attribute beschreiben die korperlichen Fihigkei-
ten des Charakters. Jedes Attribut hat einen Wert, der die



Anzahl der Wiirfel angibt, die fiir dieses Attribut geworfen
werden.

Geschick

Dieser Wert beschreibt sowohl die korperliche Geschicklich-
keit als auch die Fingerfertigkeit des Charakters. Ein
geschickter Charakter ist u.a. gut in Darbietung und Heimlich-
keit.

Rraft

Kraft ist die reine Stirke des Charakters und kommt immer
dann zum Einsatz, wenn es darum geht, etwas mit reiner
Muskelkraft zu bewegen. Ein Charakter mit hoher Kraft kann
gut Werfen und ist gut in Athletik.

Httraktivitat

Attraktivitit beschreibt die Ausstrahlung des Charakters.
Dabei muss ein hoher Wert nicht unbedingt Schonheit bedeu-
ten, auch ein markanter Charakter kann attraktiv sein.

Husdauer

Ausdauer ist die korperliche Ausdauer des Charakters, also
nicht im Sinne von Geduld (das ist eher Gewissenhaftigkeit un-
ter Persona). Dieser Wert kommt also bei einem Dauerlauf
oder einer lang andauernden, anstrengenden Titigkeit zum
Tragen.

Resistenz

Dieser Wert umfasst sowohl die Fihigkeit, Verletzungen oder
Schmerzen zu ertragen oder zu vermeiden, als auch die Wi-
derstandsfihigkeit gegen Krankheiten, Gifte oder Umweltein-
fliisse wie Hitze oder Kilte.

Schnelligkeit

Schnelligkeit ist sowohl die Geschwindigkeit, mit der der
Charakter sich bewegen kann, als auch die Fihigkeit schnell
auf etwas zu reagieren.

Der Mindestwurf

Der Mindestwurf ist ein zentrales Merkmal des Charakters.
Er gibt an, welches Ergebnis ein Wiirfel haben muss, um
einen Erfolg darzustellen. Der Mindestwurf wird von der Ab-
stammung iibernommen und liegt bei den meisten Charak-
teren bei 5+. Die Schablone "Meisterliche Prisenz" senkt den
Mindestwurf um 1, ansonsten kann er nur durch besondere
Ereignisse oder seltene Gegenstinde und oft nur fiir kurze
Zeit verandert werden.

Husweichen

Ausweichen wird im Kampf verwendet und erlaubt es, einem
Nahkampfangriff auszuweichen. Der Wert ist gleich dem Aus-
weichwert der Abstammung plus dem Durchschnitt von
Schnelligkeit und Geschicklichkeit (aufgerundet). Riistung
und Waffen reduzieren diesen Wert. Charakterschablonen
konnen diesen Wert verdandern.

Schutz

Hat ein Charakter aufgrund seiner Abstammung Schutz, so
gilt dieser als "angeborener Schutz" Im Gegensatz zu den
anderen Schutzarten bleibt dieser nicht bis zum Ende des
Kampfes aufgebraucht, sondern wird zu Beginn jeder
Kampfrunde des Spielers erneuert (siche Der Kampf).

Zusatzwiirfel

Jeder Charakter kann eine Anzahl von Bonuswiirfeln, Schick-
salswiirfeln oder Wiederholungswiirfeln haben. Alle drei haben
unterschiedliche Anwendungen (siche Wiirfe und Proben),
stellen aber immer einen Vorteil fiir den Charakter dar, der
withrend des Spiels genutzt werden kann.

Der Charakter kann verbrauchte Wiirfel wihrend der Rast
zuriickerhalten (siehe Wunden und Heilung).

fertigkeiten

Komplexere Handlungen oder Kenntnisse werden durch Fer-
tigkeiten beschrieben. Alle Charaktere haben die gleichen
Fertigkeiten mit unterschiedlichen Werten, so dass der Spiel-
leiter sicher sein kann, dass ein Spieler auf jeden Fall eine
Fertigkeit wiirfeln kann.

Jede Fertigkeit besteht aus einem Basisattribut und einem
Fertigkeitswert. Zum Beispiel ist der Basiswert fiir die Fertig-
Keit Einschiichtern der Attributswert Auffassungsgabe.

Zum Basisattributwert werden die Boni der gewihlten
Charakterschablonen addiert.

Einschlichtern

Die Fertigkeit Einschiichtern stellt die Fihigkeit des Charak-
ters dar, andere einzuschiichtern. Diese Fertigkeit kann z.B.
eingesetzt werden, um Informationen aus einem Gegner her-
auszupressen oder Gegner dazu zu bringen, sich aus einem
Kampf zuriickzuziehen.

Attribut: Auffassungsgabe



Empatbie

Empathie bedeutet die Fihigkeit, Gefiihle und Stimmungen
eines Gegeniibers zu deuten, und vielleicht Intentionen zu
erkennen. Hierbei konnen keine Gedanken gelesen werden.

Attribut: Gewissenhaftigkeit

Peimlichkeit

Heimlichkeit ist die Kunst des Verborgenen. Diese Fertigkeit
wird sowohl fiir das heimliche Bewegen (Schleichen) verwen-
det, als auch um zu priifen wie verschlossen der Charakter
ist. Sie kann beispielsweise angewendet werden wenn der
Charakter verhort wird oder versucht ist, ein Geheimnis aus-
zuplaudern.

Attribut: Gewissenhaftigkeit

Magickunde

Magiekunde beschreibt das Wissen des Charakters iiber ma-
gische Themen. Magiekunde kann immer dann gewiirfelt
werden, wenn es um die Kenntnis magischer Artefakte,
Zauber oder anderer Lehren geht.

Attribut: Charme

Orientierung

Diese Fertigkeit dient der Orientierung, sowohl in der Land-
schaft, als auch in uniibersichtlichen Situationen. So kann sie
im uniibersichtlichen Gedringe der Stadt angewandt werden,
aber auch wenn der Charakter zum Beispiel durch einen
Wasserstrudel durchgewirbelt wird.

Attribut: Auffassungsgabe
Politik

Immer wenn es darum geht, politisches Handeln abzuschét-
zen, wird diese Fertigkeit verwendet.

Dies kann in der realen Politik der Fall sein, aber auch auf das
sichere Bewegen in Adelskreisen darstellen.

Attribut: Charme

Religion

Diese Fertigkeit umfasst die Kenntnis von religiosen Lehren,
aber auch die Sicherheit bei der Durchfiihrung religioser Ze-
remonien.

Attribut: Gewissenhaftigkeit

Capferkett

Diese Fertigkeit kommt immer dann zum Tragen, wenn es
darum geht wie Mutig ein Charakter ist. Sie kann zum Bei-
spiel verwendet werden wenn es darum geht, ob ein Charak-
ter tapfer genug ist, sich einem iibermichtigen Gegner ge-
geniiberzustellen.

Attribut: Willenskraft

Causchen und Betriigen

Wenn der Charakter ein Gegeniiber tiuschen, oder zum Bei-
spiel beim Spiel betriigen méchte, kann auf diese Fertigkeit
geworfen werden.

Attribut: Charme

Uberzeugen

Will der Charakter sein Gegeniiber argumentativ iiberzeugen,
so kommt diese Fertigeit zur Anwendung.

Attribut: Willenskraft

Untersuchen

Diese Fertigkeit wird verwendet, wenn der Charakter einen
Gegenstand, eine bestimmte Szene oder ein Objekt auf
bestimmte Eigenschaften untersuchen mochte.

Attribut: Auffassungsgabe

W@abrnebmung

Wahrnehmung stellt die Fihigkeit des Charakters dar, Dinge
in seinem Umfeld wahrzunehmen. Dies kann das Durchsu-
chen eines Hauses, die Suche nach dem schemenhaften Dieh
am Waldrand, oder auch eine Regung im Gesicht des
Gegeniibers sein.

Attribut: Auffassungsgabe

HRrobatik

Akrobatik ist die Kunst, sich schnell und geschickt zu bewe-
gen. Diese Fertigkeit kommt zum Einsatz, wenn der Charak-
ter iiber einen Vorsprung klettert oder einen kurzen Sprint
hinlegt. Der Wert kann auch fiir das Balancieren verwendet
werden.

Attribut: Geschick

Darbictung

Darbietung ist das kiinstlerische Auftreten. Dies kann Schau-
spiel, aber auch der musikalische Vortrag eines Stiicks sein.



Eine imposante Liigengeschichte kann auch mit Hilfe der
Darbietung erzihlt werden.

Attribut: Charme

Erste Hilfe

Die Erste Hilfe muss mit ausreichend Verbandsmaterial
durchgefiihrt werden, um erfolgreich zu sein.

Bei einem erfolgreichen Wurf werden die Wunden des Ver-
letzten um die Hilfte (aufgerundet) des Wurfes geheilt. Durch
die Erste Hilfe werden Blutungen gestillt.

Attribut: Gewissenhaftigkeit

fabren

Die Fertigkeit Fahren beschreibt das Fiihren von Fahrzeugen
aller Art. Hierbei trifft die Fertigkeit auf alle fahrbaren
Objekte wie etwa Schiffe, Fahrzeuge oder Kutschen zu.

Attribut: Geschick

Pistorie

Historie beschreibt das Wissen des Charakters um

Geschichte und vergangene Ereignisse.

Attribut: Bildung

RKommunikation

Die Fihigkeit zur gesellschaftlichen Unterhaltung wird mit
der Fertigkeit Kommunikation beschrieben. Sie beschreibt
wie geschickt sich der Charakter in Unterhaltungen verhilt.

Attribut: Bildung

Mechbanik

Mechanik fasst alle handwerklichen Titigkeiten, sowie die
Kenntnis um mechanische Ablidufe zusammen. Das Bearbei-
ten eines Holzstiicks oder das Verstehen einer mechanischen
Uhr konnen mit dieser Fertigkeit abgebildet werden.

Attribut: Logik

Nabkampf

Der Wert dieser Fertigkeit stellt die Grundlage fiir den Angriff
mit Nahkampfwaffen dar. Auf diese Fertigkeit wird in der
Regel nicht direkt geworfen.

Attribut: Kraft

Naturkunde

Naturkunde beschreibt die Kenntnis des Charakters von allen
Facetten der Natur. Diese Fertigkeit kann zur Anwendung
kommen wenn der Charakter nach Pflanzen sucht, im Wald
Holz sammelt oder das Wesen eines Tiers einschétzen will.

Attribut: Bildung

Schieken

Der Wert dieser Fertigkeit stellt die Grundlage fiir den Angriff
mit Fernkampfwaffen dar. Auf diese Fertigkeit wird in der
Regel nicht direkt geworfen.

Attribut: Geschick

Werfen

Diese Fertigkeit wird immer dann verwendet, wenn der Cha-
rakter Gegenstinde wirft. Dies konnen einfache Gegenstinde
wie Steine, aber auch Brandsiitze oder Netze sein.

Misslingt der Wurf (es wird kein einziger Erfolg erreicht), so
wird die Abweichung wie folgt bestimmt:

Zunichst wird ein W12 geworfen, um die Richtung der Abwei-
chung zu ermitteln. Das Resultat des Wurfes ergibt die Rich-
tung in Form der "Uhrzeit', gesehen von dem Werfenden Cha-
rakter mit Blick auf das Ziel. Eine 3 weicht somit, gesehen
vom Werfenden, nach rechts vom Ziel ab.

Danach wird ein W6 geworfen, welcher die Entfernung der
Abweichung in Metern ermittelt.

Das geworfene Objekt landet somit an dem ermittelten Ort.

Attribut: Kraft

Zaubern

Der Wert dieser Fertigkeit wird als Basis fiir das Ausfiihren
von Zaubern verwendet. Auf diese Fertigkeit wird in der Regel
nicht direkt geworfen.

Attribut: Willenskraft

Wissen

Wissen funktioniert dhnlich wie Fertigkeiten, allerdings ist
hier die Liste nicht vorgegeben. Charaktere konnen aufgrund
ihres Werdegangs verschiedene Wissensfertigkeiten haben,
die sie frei einsetzen kénnen. Wissen wird jeweils einer Fer-
tigkeit zugeordnet. Der effektive Wert, auf den gewiirfelt
wird, setzt sich aus dem Wissenswert und dem
Fertigkeitswert zusammen.



Wissen wird durch Charakterschablonen erlangt. Auf den
Charakterschablonen ist angegeben, ob diese Wissen mit-
bringen.

Schatten

Ein Charakter kann besondere Eigenschaften haben, die ihn
auBlerhalb korperlichen  oder  psychischen
Eigenschaften beeinflussen. Jeder Schatten hat seine eigene
Beschreibung oder Regel. So kann ein Charakter z.B. einen
Rivalen haben oder obrigkeitshorig sein. Schatten haben kei-
ne Werte, konnen aber ihre eigenen Regeln mitbringen.

seiner

Schatten sind auf Charakterschablonenen angegeben. Enthilt
eine Charakterschablone eine ausgeschriebene Regel, so ist
dies ein Schatten.

Sprachen

Ein Charakter kann eine bestimmte Anzahl von Sprachen
entsprechend der Summe seiner Attribute Bildung und Logik
erlernen. Dies konnen beliebige Sprachen der entsprechen-
den Welt sein. Betrigt die Summe der Attribute o oder weni-
ger, beherrscht der Charakter selbst seine Muttersprache nur
eingeschrinkt.

Der Grenzwert fiir die Anzahl der erlernten Sprachen dient
als Richtwert fiir neue Charaktere. Im Spiel erlernte Spra-
chen konnen selbstverstéindlich auch iiber diesen Wert hinaus
aufgefiihrt werden.

Charakterschablonen, Korpermodifikationen oder magische
Gegenstinde konnen die Anzahl der erlernbaren Sprachen
erhohen.

Rontakte

Kontakte sind Verbindungen des Charakters zu anderen
Menschen oder Wesen, auf die er sich verlassen kann. In der
Regel sind dies Kontakte auflerhalb der Spielrunde, beispiels-
weise ein Adliger, ein Kontakt in der Regierung oder ein Arzt.

Bei der Charaktererschaffung kann der Charakter eine be-
stimmte Anzahl an Kontakten haben, die sich nach der
Summe der Attribute Charme und Attraktivitiit richtet. Cha-
rakterschablonen, Korpermodifikationen oder magische
Gegenstinde konnen diese Anzahl erh6hen.

Natiirlich kann diese Anzahl {iberschritten werden, wenn im
Spiel neue Kontakte geschlossen werden.



€mnen Charakter erstellen

Zur Erstellung eines Charakters werden Charakterschablo-
nen ausgewihlt, die dessen Lebensstationen, Talente und
Interessen abbilden (siehe Anhang Charakterschablonen).
Jede Schablone kann die Attribute und Fertigkeiten des Cha-
rakters verindern und Wissen sowie Schatten mit sich brin-
gen. Dariiber hinaus kénnen Charakterschablonen Spielme-
chaniken freischalten, wie etwa das Ausfithren von Pries-
teraktionen oder das Erlernen von Zaubern eines Magieur-
sprungs.

W@ erdeganspunkte

Werdegangspunkte werden verwendet, um Charakterscha-
blonen hinzuzufiigen. Jede Schablone kostet eine bestimmte
Anzahl an Werdegangspunkten.

Neue Charaktere beginnen in der Regel mit 20 Werdegangs-
punkten. Diese Zahl kann jedoch von der Spielleiterin
beliebig festgelegt werden.

Charakterschablonen konnen negative Punktekosten aufwei-
sen. In diesem Fall erhilt der Spieler die Punkte, wenn er die
Schablone auswiihlt. Dies ist beispielsweise bei der Schablone
"Saufer" der Fall.

Schablonen wablen

Eine Charakterschablone stellt eine bestimmte Lebensstation
eines Charakters dar. Jede Schablone ist einem der folgenden
Bereiche zugeordnet: Bildung, Beruf, Talent, Interessen,
Charakter oder Lebensumstinde.

Jede Schablone verindert eine kleine Anzahl von Eigenschaf-
ten und Fertigkeiten des Charakters positiv oder negativ und

kann Wissen oder Schatten mit sich bringen. Dariiber hinaus
konnen Schablonen eigene Regeln enthalten, die der
Charakter dann iibernimmt.

Jede Schablone ist eine bestimmte Anzahl von Werdegangs-
punkten wert. Dies ist die Anzahl der Punkte, die aufge-
wendet werden miissen, um die Schablone in den eigenen
Werdegang zu iibernehmen.

Basiswerte

Alle Attribute, Fertigkeiten und sonstigen Werte des Charak-
ters beginnen mit einem einheitlichen Wert. Auf diesen Wert
werden die Angaben der Charakterschablonen addiert.

« Aktionen: 2

« Mindestwurf: 5+

« Bonus-, Schicksals- und Wiederholungswiirfe: o
« Persona- und Physiseigenschaften: 1

« Fertigkeiten: o

« Angeborener Schutz: o

« Maximale Lebenspunkte: 10

« Arkana: o

« Zauberpunkte: o

Hbstammung

Zunichst wird die Abstammungsschablone gewihlt, die die
Herkunft des Charakters beschreibt. Unterschiedliche Ab-
stammungen haben unterschiedliche Boni. Es kann nur eine
Abstammungsschablone gewihlt werden, diese kostet keine
Werdegangspunkte.



Die verfiigharen Abstammungsschablonen sind im Anhang
Charakterschablonen aufgelistet.

Die Abstammungsschablone wird beim Werdegang notiert,
und die angegebenen Modifikationen werden auf die Werte
des Charakters addiert.

Weitere Schablonen

Nun kénnen nach Belieben weitere Schablonen ausgewihlt
werden, bis keine Werdeganspunkte mehr verfiigbar sind. Es
konnen Schablonen aus allen Kategorien beliebig zusammen-
gestellt werden. So kann der Charakter einen oder mehrere
Berufe haben oder auch gar keinen.

Die angegebenen Modifikationen der jeweiligen Schablone
werden auf die Werte des Charakters addiert. Zusitzlich wer-
den Wissen, Schatten und weitere Regeln der Schablone dem
Charakterbogen hinzugefiigt.

Dabei konnen alle Werte auch negativ werden (siehe Wiirfe
und Proben).

Ubrige Werdeganspunkte

Ist der Spieler mit der Zusammenstellung der Schablonen
zufrieden, kann er den Charakter einfach als fertig deklarie-
ren. Sollten noch nicht ausgegebene Werdeganspunkte iibrig
sein, so werden diese der Reputation des Charakters hinzuge-
fiigt (siche Steigern). Es gehen also keine Punkte verloren.

Rontakte und Sprachen

Nachdem die Charakterschablonen festgelegt sind, kénnen
Sprachen und Kontakte des Charakters festgelegt werden.

Rontakte

Kontakte sind Bekanntschaften oder Verbindungen, die der
Charakter bereits vor der Kampagne hatte. Kontakte werden
mit Namen und Beschreibung festgehalten, und kénnen nach
Belieben ausgedacht werden.

Ein neuer Charakter kann eine bestimmte Anzahl an Kontak-
ten haben, die sich nach der Summe der Attribute Charme
und Attraktivitdt richtet.

Die Kontakte werden auf dem Charakterbogen festgehalten.

Sprachen

Ein neuer Charakter kann eine bestimmte Anzahl von Spra-
chen entsprechend der Summe seiner Attribute Bildung und
Logik erlernen. Dies konnen beliebige Sprachen sein. Betrigt
die Summe der Attribute o oder weniger, beherrscht der
Charakter selbst seine Muttersprache nur eingeschrinkt.

Die Sprachen werden auf dem Charakterbogen festgehalten.

Husriistung

Nachdem die Charakterwerte durch die Schablonen festge-
legt wurden, kann der Charakter noch mit Ausriistung ausge-
stattet werden. Die Spielleiterin legt fiir die Kampagne oder
das Abenteuer ein Startkapital fiir die Charaktere fest.

Das Startkapital betrigt iiblicherweise 2.000 Gulden.

Dieses Startkapital kann dafiir verwendet werden, um Aus-
riistung, wie etwa Waffen, Riistungen und Gegenstinde zu
kaufen. Niheres dazu findet sich im Kapitel Ausriistung.

Husrtistungsgegenstdande

Walflen, Riistung und Gegenstinde konnen nun fiir das Start-
kapital erworben werden. Beliebige Ausriistungsgegenstinde
konnen mit ihren Werten auf dem Charakterbogen notiert,
und der Preis vom Startkapital abgezogen werden.

Vermdgen

Alles Startkapital, das nicht fiir Waffen, Riistungen und Ahnli-
ches ausgegeben wurde, wird zum Vermogen des Charakters.

Zauber

Charakterschablonen bieten Zauberpunkte und ermoglichen
das Erlernen von Zaubern eines bestimmten Ursprungs.

Hat der Charakter nun durch die Wahl von Charakterscha-
blonen beides erhalten, so kann er fiir die Zauberpunkte
Zauber wihlen, die er beherrscht.

Zauber werden dhnlich wie Schablonen fiir Punkte erworben.
Hierfiir werden Zauberpunkte verwendet. Jeder Zauber hat
bestimmte Kosten, fiir die er dem Charakterbogen
hinzugefiigt werden kann (sieche Anhang Zauber). Es konnen
nur Zauber der Urspriinge gewéhlt werden, die der Charakter
durch Charakterschablonen freigeschaltet hat. Niheres dazu
findet sich im Kapitel Magie.
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iirfe und Proben

Immer wenn ein Charakter eine Aktion mit ungewissem Aus-
gang durchfiihrt, wird mit einem entsprechenden Wert ge-
wiirfelt, der in der Regel vom Spielleiter festgelegt wird. Das
Ergebnis des Wurfes zeigt an, ob und wie gut die Handlung
gelungen ist. Dies wird als Wurf oder Probe bezeichnet.

Alle Wiirfe werden mit sechsseitigen Wiirfeln durchgefiihrt.
Die Anzahl der Wiirfel richtet sich nach dem Wert des Cha-
rakters in der jeweiligen FEigenschaft,
eventuell Bonus- oder Schicksalswiirfel.

hinzu kommen

Eine Probe ist also ein Wurf mit einer Anzahl von Wiirfeln,
wobei ein Mindestwurf erreicht werden muss, der durch
einen Schwierigkeitsgrad modifiziert werden kann. Im Folgen-
den werden die Elemente niher erliutert.

Diese Art von Proben wird iiberall auBBerhalb des Kampfes
verwendet. Im Kampf gelten besondere Regeln fiir die
Bestimmung von Treffern und Verletzungen.

Dic Hnzabl der Wtirfel

Die geforderte oder gewiinschte Fertigkeit bestimmt mit ih-
rem Wert direkt die Anzahl der Wiirfel. Ein Charakter mit
einem Wert von 4 in "Einschiichtern’ hat auch 4 sechsseitige
Wiirfel fiir diese Probe zur Verfiigung.

Die Wissenseigenschaften haben einen Wert, der die Anzahl
der Wiirfel bestimmt. Zusitzlich ist aber noch eine zugehori-
ge Fertigkeit angegeben, deren Wert zum Wissenswert ad-
diert wird. Ein Charakter mit der Fertigkeit "Kommunikation"
2 und dem Wissen "Etikette (Kommunikation)' 3 hat also
insgesamt 5 Wiirfel auf Etikette.

Ist der Wert o oder negativ, kann der Charakter den Wurf
nicht ohne weitere Hilfe durchfiihren, er ist einfach zu
schlecht in dieser Fertigkeit. Bonuswiirfel oder Schicksalswiir-
fel konnen jedoch verwendet werden, auch wenn der Wert
negativ ist.

Der Mindestwurf

Der Mindestwurf eines Charakters ist 5+. Dieser kann durch
die Abstammung,
besondere Umstiinde verindert sein.

weitere Charakterschablonen oder

Der Spieler von Hagen mochte mit roher Gewalt eine
Tiir aufbrechen, die zwischen ihm und der vermuteten
Diebesbande steht. Der Spielleiter fordert ihn auf, auf
Kraft zu wiirfeln.

Hagen hat einen Wert von 4, er wiirfelt also mit 4 Wiir-
feln. Jeder Wiirfel, der eine 5 oder hoher zeigt, ist ein
Erfolg. Hagens Spieler wiirfelt jedoch 4 Erfolge und tritt
sofort dem ersten Dieb die Tiir ins Gesicht.

Der Mindestentwurf wird in der Form "X+" angegeben, um
anzuzeigen, dass es sich um das Wiirfelergebnis handelt, das
mindestens erreicht werden muss.

Schwierigkeitsgrade

Der Spielleiter kann den Mindestwurf fiir besonders leichte
oder schwere Proben modifizieren. Bei schweren Proben
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kann der Modifikator als Wurf +, bei leichten Proben als Wurf
- angegeben werden.

Eine +3 Probe bedeutet, dass der Mindestwurf um 3 erhoht
wird, in der Regel also auf 8+. Hier kommt ins Spiel, dass alle
Wiirfe weiter gewiirfelt werden, also explodierende Wiirfel
sind.

Ubliche Schwierigkeitsgrade sind:

« -2: sehrleicht

e -1: leicht

 0: normal

« +1: schwer

« +3: sehr schwer

« +6: extrem schwer
« +12: unmoglich

Zwei Schlosser sind zu knacken, ein einfaches Vorhian-
geschloss und ein komplexes Zylinderschloss. Hagen
hat eine Fertigkeit von 3 in "Schlosser knacken" Der
Spielleiter verlangt fiir das Vorhéingeschloss eine Probe
von -1, fiir das Zylinderschloss eine Probe von +6.

Hagen wiirfelt mit 3 Wiirfeln auf 4+ fiir das Vorhinge-
schloss, mit 3 Wiirfeln auf 11+ fiir das Zylinderschloss.

Explodierende Wiirfel

In Tirakans Reiche ist es moglich, dass die Mindestwiirfe
hoher als 6+ sind, manchmal sogar deutlich héher. Hier gilt
fiir jeden Wurf die Regel der explodierenden Wiirfel.

Wiirfel, die nach dem Wurf eine 6 ergeben, diirfen noch ein-
mal geworfen werden. Das Ergebnis wird dann addiert. So
kann z.B. auf einen Wiirfel eine 9+ gewiirfelt werden, indem
zuerst eine 6 und dann mindestens eine 3 gewiirfelt wird.
Eine 14+ kann nur erreicht werden, wenn auf einem Wiirfel
zuerst eine 6, dann eine weitere 6 und dann mindestens eine
2 gewiirfelt wird.

Da bei einem Wurf mit mehreren Wiirfeln nicht zwischen den
einzelnen Wiirfeln unterschieden wird, konnen alle Sechsen
gleichzeitig neu gewiirfelt werden, wenn dies zur Erzielung
eines hohen Mindestwurfs erforderlich ist.

Hagens Spielleiter verlangt von ihm eine Tapferkeits-
probe +9, da er allein gegen die Rduberbande kimpft.
Er muss also mit mindestens einem seiner Tapferkeits-
wiirfel eine 14 wiirfeln. Gliicklicherweise hat er einen
Tapferkeitswert von 5, so dass ihm 5 Wiirfel zur
Verfiigung stehen.

Im ersten Wurf wiirfelt er 4,2,6,6,1. Er hat also zwei
Sechsen zur Verfiigung, die er weiter wiirfeln kann, um
eventuell noch die 14 zu erreichen. Der zweite Wurf
(mit den beiden Wiirfeln) zeigt eine 6 und eine 1.

Jetzt darf er nur noch den verbliebenen Wiirfel, der eine
6 zeigt, neu wiirfeln. Da dieser beim zweiten Wurf nur
eine 1 zeigt, hilft ihm auch die ausgepriigte Tapferkeit
nicht, Hagen erreicht nur eine 13.

Rritische €rfolge

Ahnlich wie bei kritischen Treffern im Kampf kann es auch bei
anderen Wiirfen zu kritischen Erfolgen kommen. Erreicht ein
Wiirfel beim Weiterwiirfeln mindestens eine 11, so ist dies ein
kritischer Erfolg. Dies entspricht einem "weiter gewiirfelten"
Explodierenden Wiirfel, der danach wieder ein Ergebnis von 5+
zeigt. Anderungen am Mindestwurf des Charakters werden
hier nicht angewendet.

Kritische Wiirfelerfolge ergeben einen zusitzlichen Erfolg fiir
jedes Mal, wenn nach einem weiteren Wiirfelwurf eine 5+ er-
reicht wird. Daraus ergeben sich folgende Grenzen fiir
zusitzliche Erfolge.

« Wurf 5+: normaler Erfolg

o Wurf 11+: Kritischer Erfolg - ergibt einen zusétzlichen Er-
folg

o Wurf 17+: megakritischer Erfolg - ergibt zwei zusitzliche
Erfolge

o Wurf 23+ megakritischer Erfolg - ergibt drei zusitzliche
Erfolge

o Wurf 29+: megakritischer Erfolg - ergibt vier zusitzliche

Erfolge
o USW.
Bonuswiirfel

Ein Charakter kann eine bestimmte Anzahl von Bonuswiirfeln
haben. Diese werden durch die Schablonen festgelegt (siehe
Einen Charakter erstellen). Bonuswiirfel konnen in beliebiger
Anzahl zu den Wiirfeln eines Wurfes hinzugefiigt werden.
Dies kann auch geschehen, wenn der eigentliche Wurf bereits
fehlgeschlagen ist. So kann ein Bonuswiirfel nach dem ande-
ren geopfert werden, um eventuell doch noch einen Erfolg zu
erzielen.

Auf diese Weise kann eine Probe auch gewiirfelt werden,
wenn die Wiirfelzahl o oder weniger betrigt.

Die Bonuswiirfel frischen sich bei jeder Rast auf ihr
Maximum auf.
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@iederbolungswiirfe

Fiir jeden Wiederholungswurf kann ein kompletter Wurf er-
neut geworfen werden. Es ist also nicht méglich, einen Wurf
mit einem Wert von o oder weniger zu bestehen.

Wiederholungswiirfe frischen sich auch bei jeder Rast auf ihr
Maximum auf.

Schicksalswiirfel

In der Regel erhilt der Charakter Schicksalswiirfel mit sei-
nem Werdegang, der Spielleiter kann aber auch einzelne
Schicksalswiirfel fiir besondere Aktionen oder zu besonderen
Anlissen vergeben.

Schicksalswiirfel konnen sowohl als Bonuswiirfel als auch fiir
Wiederholungswiirfe verwendet werden. Auf einem Schick-
salswiirfel ist ein Ergebnis von 4+ immer ein Erfolg, unab-
hiingig vom Schwierigkeitsgrad der Probe. Wird der Schick-
salswiirfel als Wiederholungswurf verwendet, gilt dies fiir alle
Wiirfel, die in diesem Wurf geworfen werden.

Die Schicksalswiirfel miissen immer getrennt von den nor-
malen Wiirfeln geworfen werden, um festzustellen, ob sie
eine 4+ erreicht haben.

Betrachtet man das vorherige Beispiel mit Hagens Tap-
ferkeitswurf (5 Wiirfel auf 14+), so wiirde ihm hier ein
Schicksalswurf sehr helfen, da er eigentlich nur eine 4+
wiirfeln miisste.

Schicksalswiirfel frischen sich bei jeder Rast auf ihr
Maximum auf.

Gruppenwiirfe

Immer wenn es darum geht, dass die Gruppe als Ganzes eine
Probe bestehen muss, werden Gruppenwiirfe verwendet. An-
statt z.B. von jedem einzelnen Spieler eine Achtsamkeitsprobe
zu verlangen, kann der Spielleiter eine Achtsamkeitsprobe
von der ganzen Gruppe verlangen. Wenn diese Probe erfolg-
reich ist, gilt der Effekt fiir alle Charaktere der Gruppe.

Ein erfolgreicher Gruppenwurf erfordert immer eine be-
stimmte Anzahl von Erfolgen. Der Spielleiter sagt an, wie viele
Erfolge erzielt werden miissen, damit ein Gruppenwurf er-
folgreich ist. Dann wiirfelt jeder Spieler auf das geforderte
Attribut oder die geforderte Fertigkeit.

Alle Erfolge der Charaktere werden zusammengezihlt. Ist die
erforderliche Anzahl von Erfolgen erreicht, ist die Probe ge-
lungen.

Bei einem Gruppenwurf kann jeder Teilnehmer wie gewohnt
Bonus-, Schicksals- und Wiederholungswiirfel einsetzen. Es
ist auch moglich, den Mindestwurf entsprechend der
Schwere der Probe zu dndern.

Verborgenbeit

Ein besonderer Wurf ist der Wurf auf die Verborgenheit. Die-
ser kommt zum Tragen, wenn eine Person einen Charakter
beobachtet und nach bestimmten auffilligen Ausriistungsge-
genstinden sucht. Jeder Ausriistungsgegenstand hat einen
Verborgenheitswert. Je hoher dieser Wert ist, desto auffilliger
ist dieser Gegenstand zu sehen oder zu erkennen.

Beobachtet nun eine Person einen Charakter oder die ganze
Gruppe, so gilt fiir den Verborgenheitswurf der Gegenstand
mit dem hochsten Verborgenheitswert.

Der Beobachter wiirfelt mit einer Anzahl von Wiirfeln, die
seinem  Wahrnehmungswert  plus
Verborgenheitswert entspricht. Bei Erfolg kann der Beobach-
ter ein auffilliges Objekt ausmachen.

dem ermittelten
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Der Rampf

Wenn es zum Kampf kommt, verlduft das Spiel in Runden.

Beginn des Rampfes

Sobald ein Konflikt entsteht, wird die Zeit eingefroren und
die Gruppe bestimmt die Reihenfolge, in der die Teilnehmer
des Kampfes agieren.

Initiative

Dazu wiirfelt jeder Teilnehmer auf W6 entsprechend dem
Schnelligkeitswert. Auch hier gilt die Regel der explodierenden
Wiirfel. Die Wiirfelergebnisse werden addiert. Der Teilneh-
mer mit dem hochsten Ergebnis beginnt den Kampf, alle an-
deren folgen in der Reihenfolge ihres Ergebnisses.

Eine Schurkin mit Schnelligkeit 4 wirft auf ihre Schnel-
ligkeit und erhilt 4, 5, 1 und 17. Ihr Ergebnis ist 27.

Haben zwei Teilnehmer das gleiche Ergebnis, entscheidet
zuerst der Wert Scanelligkeit und wenn auch dieser gleich ist,
der Wert Geschick.

Blitzreaktion

Vor Beginn des Kampfes macht jeder Teilnehmer eine Probe
auf seine Auffassungsgabe. Diese Probe symbolisiert die Fi-
higkeit des Charakters, blitzschnell auf neue Bedrohungen zu
reagieren. Bei Erfolg erhélt der Teilnehmer eine "Blitzreakti-
on', die es ihm ermdglicht, noch vor Beginn seiner ersten
Kampfrunde zu reagieren. Diese Blitzreaktion gilt als norma-

le Aktion (siehe unten), darf aber nur fiir Reaktionen
verwendet werden.

Misslingt diese Probe, so erhilt der Teilnehmer erst zu Be-
ginn seiner ersten Kampfrunde seine Aktionen, und kann
vorher nicht handeln.

Sobald der Spieler regulir an der Reihe ist, werden seine Ak-
tionen aufgefrischt und die Blitzreaktion verfillt.

Hblauf der Runden

Der Kampf ist in Kampfrunden aufgeteilt. Diese haben
folgenden Ablauf:

« Rundenbeginn

« Fiir jeden Teilnehmer wird in Reihenfolge der Initiative die
"Spielerkampfrunde" durchgefiihrt

« Beginn der Spielerkampfrunde

« Die Aktionen des Spielers werden aufgefrischt

« Der Spieler fiihrt seine Aktionen aus

« Ende der Spielerkampfrunde

« Rundenende

Der Teilnehmer kann fiir jede seiner verfiigharen Aktionen
eine Handlung ausfiihren (s. Akteur und Aktionen) oder die
Aktion fiir eine Reaktion in der Gegnerrunde aufheben (s. Re-
aktionen).

Hat der letzte Teilnehmer agiert, beginnt die nichste
Kampfrunde mit dem ersten Teilnehmer.

Sowohl "Rundenbeginn" als auch "Rundenende” sind Phasen,
in denen Reaktionen ausgefiihrt werden konnen. Dazu miis-

14



sen die Teilnehmer Aktionen aufheben und den letzten Akteur
direkt wahrnehmen. Einige Effekte, wie z.B. Zauberspriiche,
konnen auch in diesen Phasen ausgefiihrt werden.

HRkteur und Hktionen

Wenn ein Teilnehmer an der Reihe ist, ist er der Akteur. Der
Akteur ist der Teilnehmer, der aktiv handelt und seine Aktio-
nen nach Belieben einsetzen oder zuriickhalten kann.

Zu Beginn der Spielerkampfrunde werden die Aktionen des
Spielers aufgefrischt. Die Anzahl der Aktionen des Charakters
ergibt sich aus den Charakterschablonen. Der Basiswert fiir
alle Charaktere ist 2.

"Auffrischen" bedeutet also, dass alle Aktionen wieder zur
Verfiigung stehen. Hat der Teilnehmer bereits Aktionen ver-
braucht, z.B. durch Handlungen in der vorherigen Kampfrun-
de, setzt er seine verfiigharen Aktionen auf das Maximum zu-
riick.

Sind die Aktionen aufgefrischt, kann der Teilnehmer im
Kampf handeln. Dazu fiihrt er nacheinander Handlungen aus,
wobei jede Handlung eine gewisse Zahl an Aktionen in An-
spruch nimmt. Handlungen kénnen u. A. folgende sein:

« Mit einer Waffe angreifen

« Mit einer Waffe oder einem Gegenstand parieren

« Eine Waffe nachladen

« Einen Gegenstand benutzen

« Einem Nahkampfangriff ausweichen

« Mit einer Nahkampfwaffe oder beim Einzelschuss zielen

« Eine beliebige Aktion ausfiihren (s.U.)

« Hinhocken oder auf den Boden legen (Der "In der Hocke"
Status Effekt ist aktiv, siche Wunden und Heilung)

« Aufstehen

« Schnelligkeit + 1 Meter gehen (und dabei eine weitere Hand-
lung ausfiihren, ohne dass sie eine Aktion verbraucht,
jedoch ist der Mindestwurf um 1 erhoht)

o Schnelligkeit + 5 Meter rennen

o Schnelligkeit / 2 + 1 Meter robben (aufgerundet), der Cha-
rakter muss In der Hocke sein. (siche Wunden und Heilung:
Zustinde des Charakters)

Aktionen sollten nicht zusammen, sondern immer nachein-
ander ausgefiihrt werden, da es mégliche Reaktionen gibt.

Belicbige Hktionen

Ein Charakter kann auch beliebige Aktionen ausfiihren, die
nicht auf der Liste stehen. In diesem Fall muss die Spielleite-
rin entscheiden, ob die Handlung eine oder mehrere Aktio-
nen erfordert. Eine Aktion, die nicht auf der Liste steht, sollte
normalerweise eine Aktion erfordern. Das kann alles Mogli-
che sein, z.B. das Anziinden einer Pfeife, das Zusam-
menschlagen der Kopfe zweier Gegner oder das Werfen eines

Gegenstandes. Die Spielleiterin entscheidet, welcher Wurf
erforderlich ist.

Reaktionen

Wenn ein Akteur im Kampf agiert, konnen alle Teilnehmer,
die den Akteur direkt wahrnehmen, auf diese Aktion reagie-
ren.

Um auf eine Aktion reagieren zu konnen, miissen folgende
Bedingungen erfiillt sein:

« Der reagierende Teilnehmer muss den Akteur direkt wahr-
nehmen, d.h. er muss dessen Aktion horen, sehen oder auf
andere Weise zur Kenntnis nehmen.

« Der reagierende Teilnehmer hat noch unverbrauchte A&tio-
nen.

Die Reaktion wird unmittelbar nach der Aktion des Akteurs
angesagt und ausgefiihrt, findet aber in der Spielzeit davor
statt. Auf eine Aktion kann immer nur eine Reaktion eines
Teilnehmers folgen. Es konnen aber beliebig viele Teilnehmer
auf den Akteur reagieren, wenn sie seine Aktion wahrnehmen.
In der Praxis bedeutet dies, dass der reagierende Teilnehmer
seine Reaktion ansagt, nachdem der Akteur seine Aktion aus-
gefiihrt und eventuell gewiirfelt hat. Dies kann von Situation
zu Situation variieren.

Wenn mehrere Teilnehmer auf eine Aktion reagieren, wird
die Reihenfolge der Reaktionen durch die Initiative bestimmt.
Der Teilnehmer mit der hochsten Initiative reagiert zuerst,
gefolgt von den anderen Teilnehmern in absteigender
Reihenfolge der Initiative.

Jede Reaktion reduziert die verfiigharen Aktionen des reagie-
renden Teilnehmers um eins.

Hagen ist in einen Kampf mit einem Riuber verwickelt.
Hagen hat in seiner Kampfrunde zugeschlagen, sich
aber eine Aktion aufgehoben, um reagieren zu konnen.
Die Kampfrunde des Riubers beginnt. Der Riuber
schligt zu. Die Spielleiterin wiirfelt mit vier Wiirfeln
drei Erfolge, also drei Treffer. Hagens Spieler
entscheidet, dass Hagen mit einer Schildparade reagie-
ren soll. Er sagt die Reaktion auf den Angriff des Riu-
bers an, nachdem die Spielleiterin den Angriff ausge-
filhrt hat. Er kann dies tun, da er noch eine Aktion
iibrig hat und den Angriff des Gegners direkt wahr-
nimmt. Die Reaktion findet nun im Spiel vor dem An-
griff des Riaubers statt. Durch die Regel der Schildpara-
de erhilt Hagen einen Deckungswurf von 5+ fiir seinen
Rundschild. Er wiirfelt fiir jeden der drei Treffer des
Riubers. Zweimal wiirfelt er eine 5 und verhindert da-
mit zwei Treffer. Der dritte Treffer trifft ihn.
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HRktionen durch Bonuswiirfel

Bonus- und Schicksalswiirfel konnen im Kampf verwendet
werden, um Aktionen zu erlangen oder zu stehlen.

Um eine zusitzliche Aktion zu erlangen, kann ein Bonuswiirfel
abgezogen werden. Die zusitzliche Aktion steht sofort zur
Verfiigung, auch fiir eine Reaktion.

Wird ein Schicksalswiirfel ausgegeben, kann einem Gegner
eine Aktion gestohlen werden. Diese Aktion steht dem Gegner
in dieser Runde nicht mehr zur Verfiigung. Hat der Gegner
eine Aktion fiir eine Reaktion aufgehoben, wird diese Aktion
entfernt. Der Spieler, der den Schicksalswiirfel ausgegeben
hat, hat die Aktion sofort zur Verfiigung, auch als Reaktion.

Das Ausgeben von Wiirfeln fiir Aktionen nimmt selbst keine
Aktion in Anspruch.

Hblauf eines Hngriffs

Angriffe mit Waffen werden im Nahkampf und im Fernkampf
genau gleich gehandhabt. Der einzige Unterschied ist, dass
Angriffe mit Nahkampfwaffen auf die Fertigkeit Nahkampf ge-
worfen werden, Angriffe mit Schusswaffen auf die Fertigkeit
Schieffen und Angriffe mit Wurfwaffen auf die Fertigkeit Wer-
fen.

Ein Angriff hat folgende Phasen:

 Der Trefferwurf ermittelt, wie viele Treffer ein Charakter
im Angriff mit einer Waffe erreicht. Hier wird auf die jewei-
lige Waffenfertigkeit gewiirfelt, und zwischen RKritischen
Treffern und Treffern unterschieden.

e Der Deckungswurf steht dem Angegriffenen zur Verfii-
gung, wenn er Deckung hat. Hier ist es bereits vor dem
Einschlag der Treffer in die Riistung moglich, Schaden
abzuwenden. Schilde konnen Deckung geben.

« Das Umwandeln von Treffern in Wunden unter der Beriick-
sichtigung von Schutz, Durchschlag und kritischen Treffern.

Der Crefferwurf

Um einen Angriff durchzufithren wird ein Wurf mit einer
bestimmten Anzahl Wiirfeln geworfen. Der Mindestwurf die-
ses Wurfs entspricht dem Mindestwurf des Charakters.

Die Anzahl der Wiirfel entspricht zunéichst dem jeweiligen
Fertigkeitswert des Charakters (Schiefen, Nahkampf, Werfen)
zuziiglich des Schadenspotentials der Waffe.

Jeder Erfolg verursacht einen Treffer beim Ziel des Angriffs.
Wie das Ziel Schaden verhindern kann, ist unter Wunden und
Durchschlag und Deckung beschrieben.

Rritische Creffer

Beim Trefferwurf verursachte Treffer werden zu kritischen
Treffern, wenn sie beim Wurf den Wert 11 erreichen. Das
entspricht einem "weiter geworfenen"' Explodierenden Wiirfel,
der danach erneut ein Resultat von 5+ zeigt. Verinderungen
des Mindestwurfs des Charakters werden hier nicht ange-
wandt.

Werden beim Angriff kritische Treffer erreicht, so werden
diese getrennt von den normalen Treffern angesagt. Ein Ein-
zelschuss eines Bogens konnte so zu dem Ergebnis "2 Crits, 3
normale Treffer" fithren.

Kritische Treffer werden wie normale Treffer behandelt,
durchdringen jedoch immer normale Riistung. Fiir kritische
Treffer kann nur Schutz vom Typ "Schutz vor Kritischen Tref-
fern" schiitzen, alle anderen Schutzarten konnen Kkeine
kritischen Treffer verhindern.

Kommt es zu einem Deckungswurf, so miissen kritische Tref-
fer von normalen Treffern getrennt behandelt werden. Der
Angegriffene wirft also zweimal auf seine Deckung, einmal
fiir die Anzahl der kritischen Treffer, und einmal fiir die
Anzahl der normalen Treffer.

Der Soldner Maragas wiirfelt und erhilt 4, 5, 5 und 14. Er
hat also 2 normale Treffer und einen kritischen Treffer.
Der kritische Treffer durchschligt die Riistung, die
normalen Treffer werden durch den Schutz des
Angegriffenen reduziert.

Megakritische Creffer

Kommt es zu kritischen Treffern, so kann bei den Explodieren-
den Wiirfeln weiter als 11 geworfen werden. Es wird so lange
weiter geworfen, bis keine 6 auf dem jeweiligen Wiirfel mehr
erreicht wird.

Erreicht ein Wiirfel nach dem zweiten Wurf erneut eine 5, so
handelt es sich um einen Megakritischen Treffer. Diese Treffer
werden wie Kritische Treffer behandelt, verursachen jedoch
eine zusitzliche Wunde, wenn sie nicht verhindert werden.

Fiir jedes Weiterwiirfeln mit einer 5+ wird hierbei die Zahl
der Wunden erhoht. Ein megakritischer Treffer kann also
sehr viele Wunden verursachen. Aus der Regel der 5+ ergeben
sich folgende Grenzen fiir Wunden:

« Wurf 5+: normaler Treffer

o Wurf 11+: kritischer Treffer - ignoriert Riistung

o Wurf 17+: megakritischer Treffer - ignoriert Riistung, +1
Wunde

o Wurf 23+: megakritischer Treffer - ignoriert Riistung, +2
Wunden
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o Wurf 29+: megakritischer Treffer - ignoriert Riistung, +3
Wunden

Und so weiter.

Zielen

Mit einer Waffe kann sowohl im Nah- als auch im Fernkampf
gezielt werden.

Der Charakter kann Aktionen investieren, um sein Ziel ge-
nauer anzuvisieren. Fiir jeweils 1 Aktion wird hierbei fiir den
niichsten Angriff die Grenze fiir kritische Treffer um 2 verrin-
gert. Dieser Bonus auf kritische Treffer darf den Wahrneh-
mungswert des Charakters nicht iiberscheiten.

Wird der Zielende wihrend des Zielens getroffen, so wird der
angesammelte Zielen-Bonus entfernt.

falsche Distanz

Jede Waffe hat eine angegebene Distanz, auf der sie effektiv
ist. Weicht die Distanz des Ziels von der bei der Waffe angege-
benen ab, ergibt sich ein Malus auf die Trefferwiirfel.

Wenn die wirkliche Schussdistanz geringer ist als die angege-
bene Distanz der Waffe, wird der Angriff normal durchge-
fiithrt. Ist die Distanz bis zum Doppelten der Waffe erhoht, ist
der Mindestwurf des Angriffs um 2 erhoht.

Wenn die Entfernung des Ziels mehr als das Doppelte der
Waffenreichweite entfernt ist, ist es nicht moglich auf das Ziel
zu schieffen oder anzugreifen.

Deckung

Sind Teile des Angegriffenen aus der Sicht des Angreifers ver-
borgen, so gilt die Regel der Deckung. Hierbei kommt es dar-
auf an, wie sehr der Angegriffene verborgen ist. Die Deckung
ist hierbei in 3 Stufen eingeteilt:

« 4+ Deckung: Das Meiste des Angegriffenen ist verborgen

« 5+ Deckung: Der Angegriffene ist halb verborgen

« 6+ Deckung: Es ist etwas schwerer den Angegriffenen hin-
ter leichter Deckung zu treffen. Dieser Effekt wird u.A.
durch den "In der Hocke" Zustand erreicht.

Hat der Angegriffene mindestens eine 6+ Deckung, so steht
ihm nach dem Trefferwurf ein Deckungswurf zu. Hierfiir wirft
er so viele Wiirfel, wie der Angreifer Treffer hatte. Fiir jeden
Erfolg (auf dem Mindestwurf gemif3 der Deckung) wird ein
Treffer entfernt.

Wenn der Angreifer kritische Treffer erzielt hat, muss der De-
ckungswurf getrennt fiir kritische und normale Treffer ge-
wiirfelt werden, um festzustellen, welche Treffer verhindert
wurden.

Schilde

Schilde konnen verwendet werden, wenn der Charakter eine
Einhandwaffe fiithrt.

Schilde konnen auf zwei unterschiedliche Arten verwendet
werden.

« Fiir den Schildblock wird das Schild in der eigenen Runde
mit zwei Aktionen bereit gemacht. In den folgenden
Kampfrunden bietet das Schild die unten genannte De-
ckung fiir alle Angriffe gegen den Charakter. Wihrend der
Schildblock aktiv ist, ist die Bewegungsreichweite des
Charakters halbiert. Der Schildblock ist so lange aktiv, bis
der Charakter ihn aufhebt, also das Schild senkt.

« Die Schildparade kann spontan als Reaktion verwendet
werden. Sie bietet den u.g. Deckungswurf fiir einen
einzelnen Angriff und kostet eine Aktion.

Schilde haben im Gegensatz zu anderen Riistungen einen be-
sonderen Wert, den Deckungswert. Dieser wird in der Form
X+ angegeben, was bedeutet, dass Schilde Deckung in dieser
Hohe bieten. Ein Rundschild bietet 5+ Deckung, nach einem
Angriff kann der Angegriffene also fiir jeden Treffer 5+
wiirfeln, um ihn vor der Anwendung von Schutz und Wunden
zu verhindern. Dies ist sowohl mit Schildparade als auch mit
Schildblock moglich.

Schutz und Durchschlag

Jeder Erfolg des Trefferwurfs, welcher nicht durch Deckung
verhindert wurde, ist ein Treffer beim Ziel des Angriffs. Auch
andere Umstinde konnen Treffer verursachen, so kann eine
Explosion z. B. "3 Treffer mit je 2 Wunden" verursachen. Hier
konnen Treffer durch Deckung verhindert werden.

Nimmt ein Charakter Treffer hin, so kann er Schuts einsetzen,
um diese Treffer zu verhindern. Der Charakter hat einen
Schutzpool, welcher sich aus aller Riistung und eventuellen
anderen Effekten zusammensetzt. Fiir jede eingesetzte
Schutzeinheit wird ein Treffer verhindert, eventuell mit
weiteren Effekten (siche Schutzpool).

Jeder nicht durch Schutz verhinderte Treffer wird zu so vielen
Wunden, wie es bei der Waffe oder dem Effekt angegeben ist.
Ist nichts angegeben, so verursacht ein Treffer eine Wunde.

Der Schutzpool

Jeder Charakter hat einen Schutzpool, der sich aus allen Riis-
tungsteilen zusammensetzt. Jedes Riistungsteil hat einen be-
stimmten Schutz, der in Form von Schutzeinheiten angege-
ben wird. Niheres zu den den Schutzeinheiten findet man im
Kapitel Ausriistung.

Wird ein Charakter angegriffen oder auf andere Weise getrof-
fen, kann er Schutz aus seinem Schutzpool einsetzen, um
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diese Treffer zu verhindern. Der Einsatz von Schutz kostet
keine Aktion und es kann beliebig viel Schutz eingesetzt wer-
den.

Der Schutzpool stellt die Riistung dar, die ein Charakter im
Kampf trigt. Wihrend des Kampfes verrutscht diese, viel-
leicht reifft ein Riemen und ein Teil der Riistung fillt ab. So
wird der Pool wihrend des Kampfes kleiner, was durch das
Ausgeben von Schutz dargestellt wird. Nach dem Kampf wer-
den alle Schutzeinheiten im Pool wiederhergestellt.

Der Schutzpool steht nur im Kampf zur Verfiigung. Erleidet
ein Charakter auferhalb des Kampfes Treffer, so liegt es an
ihm und der Spielleitung, die mégliche Schadensminderung
durch Riistung zu bewerten.

W@unden

Eine Wunde wird direkt zu den vom Charakter hingenomme-
nen Wunden hinzugefiigt. Sie kann nur verhindert werden,
wenn eine Schablone, Ausriistung oder anderes explizit eine
Regel enthilt, welche Wunden veriindert.

W@affenloser Nabkampf

Greift der Character ohne Waffe an, so wirft der Spieler
Trefferwiirfel entsprechend seinem Wert Nahkampf. Der
Mindestwurf entspricht dem Mindestwurf des Charakters,
also in der Regel 5+.

Ist der Wert Kraft des Charakters hoher als 2, so hat der Nah-
kampfangriff Durchschlag 1.

Ist der Wert Schnelligkeit des Charakters hoher als 2, so fiigt
der Charakter dem Wurf einen Wiirfel hinzu.

Die Reichweite eines waffenlosen Nahkampfangriffs betragt 1
Meter.

Husweichen

Der Angegriffene kann einem Nahkampfangriff als Reaktion
ausweichen. Voraussetzung hierfiir ist, dass der angegriffene
Charakter eine Aktion verfiighar hat und den Angreifer wahr-
nehmen kann. Einem Angriff von hinten kann also nicht
ausgewichen werden.

Der Wert ist gleich dem Ausweichwert der Charakterschablo-
nen plus dem Durchschnitt von Schnelligkeit und Geschick-
lichkeit (aufgerundet). Die Belastung durch Riistung und
Waffen verringert diesen Wert.

Um einem Angriff auszuweichen, wirft der Charakter einen
Wurf auf seinen Wert in Ausweichen. Der Mindestwurf hierfiir
ist um die Anzahl an Treffern des Gegners erhoht. Erzielt der
Angegriffene mindestens einen Erfolg, so ist er dem Angriff
komplett ausgewichen.

Nabkampfangriffe parieren

Nahkampfangriffe konnen pariert werden, wenn der Ange-
griffene eine passende Nahkampfwaffe bereithiilt und eine
Aktion iibrig hat.

Hierzu wird als Reaktion wie auf einen Angriff mit der Waffe
geworfen. Fiir jeden Erfolg bei diesem Wurf wird ein Treffer
des Angreifers entfernt. Kritische Treffer werden bei der Para-
de nur durch kritische Erfolge verhindert.

Besondere Hngriffe

Es gibt eine Reihe besonderer Angriffe, mit denen ein Cha-
rakter seinen Angriff verfeinern oder verindern kann.

Genauer Angriff

Beim genauen Angriff zielt der Charakter linger, um einen
besseren Treffer zu landen. Das Tauschverhéltnis ist dabei 1
Aktion fiir die Reduktion des Mindestwurfes um 1. Das Tau-
schen kann auch iiber Runden hinweg gehen. Der Mindest-
wurf kann maximal um den Wahrnehmungswert des Charak-
ters verringert werden, kann aber 2 nicht unterschreiten. In
der Zeit kann keine andere Aktion gemacht werden. Danach
wird mit den veridnderten Werten ein normaler Angriff ge-
macht.

R.O. Angriff

Der K.O. Angriff hat nur die Absicht, einen Gegner K.O. zu
schlagen, ohne ihm jedoch Schaden zuzufiigen. Dabei muss
der Angreifer eine stumpfe Waffe fiihren, oder zumindest mit
einem stumpfen Gegenstand zuschlagen. Ist der Angriff er-
folgreich, so wiirfelt der Gegner auf seine Resistenz. Erreicht
er dabei nicht genauso viele Erfolge wie es Treffer gibt, geht
er K.O.

Der Angriff macht keine Wunden. Deckung und Riistung
werden wie gewohnt beriicksichtigt.

Gewaltiger Hngriff

Bei einem gewaltigen Angriff nimmt der Charakter alle seine
Kraft zusammen, um einen gewaltigen Schlag zu wirken. Pro
zusitzlicher Aktion, die der Charakter in diesen Angriff in-
vestiert, erhoht sich die Anzahl der Wiirfel fiir diesen Angriff
um 3, bis maximal zum Kraftwert des Charakters.

Entwaffnender Angriff

Mit einem entwaffnenden Angriff versucht der Angreifer, dem
Gegner die Waffe aus der Hand zu schlagen. Dazu muss ihm
ein Angriff auf den Waffenarm gelingen, dessen Mindestwurf
um 2 angehoben ist. Der Angegriffene muss nach dem Angriff
auf seine Kraft oder sein Geschick werfen, und mindestens so
viele Erfolge erreichen wie der Angreifer Treffer hatte.
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Gelingt dem Angegriffenen dies nicht, so wurde er entwaff-
net.

Der entwaffnende Angriff verursacht keinen Schaden.

Beidbandiges Rampfen

Ist der Charakter besonders geschickt im Umgang mit einer
Waffe, so kann er zwei Waffen der gleichen Art gleichzeitig,
also beidhiindig fithren. Das beidhindige Kimpfen ist nur mit
Einhandwaffen moglich. Waffen, die sowieso mit beiden Hin-
den gefiihrt werden (Schwere Axte, Stangenwaffen etc.) kon-
nen nicht im beidhindigen Kampf gefiihrt werden.

Fiihrt ein Charakter zwei Waffen der gleichen Art gleichzeitig,
erhiilt der Charakter eine Aktion mehr pro Kampfrunde. Die
Waffe, die er mit der Sekundérhand fiihrt, greift mit einem
um 1 erhohten Mindestwurf an.

Waffe abstutzen

Wenn dies mit der verwendeten Waffe moglich ist (in der Re-
gel Schusswaffen ausser Bogen) kann der Charakter die Waffe
vor der Benutzung an einer geeigneten Stelle auflegen. Das
Abstiitzen dauert eine Aktion. Wird mit einer abgestiitzten
Waffe geschossen, so ist der Mindestwurf um 1 verringert. Es
kostet keine Aktion eine abgestiitzte Waffe wieder aufzuneh-
men.

Coup de grace

Ein Charakter kann einen Gegner direkt toten, wenn dieser
bewustlos, schlafend oder sterbend ist. Hierzu wirft der Spieler
einen normalen Angriffswurf. Ist dieser Wurf mit mindestens
einem Erfolg gelungen, so erhilt der Gegner den Status ster-
bend mit der Stufe entsprechend den Erfolgen des Angriffs.
Ist der Gegner bereits sterbend, so wird die Stufe des Zu-
stands um die Anzahl der Wunden des Angriffs erhoht.

Misslingt der Angriff,
vermutlich erwachen.

so wird ein schlafendes Opfer

Werfen von Gegenstanden

Wird ein Gegenstand, etwa eine Wurfnetz, auf ein Ziel gewor-
fen, so wirft der Charakter auf seinen Wert Werfen. Der Min-
destwurf entspricht dem Mindestwurf des Charakters, in der
Regel also 5+.

Ergibt der Wurf mindestens einen Erfolg, so hat der
Charakter sein Ziel getroffen.

Hbweichung

Zeigt der Wurf auf Werfen keinen Erfolg, so ist der Wurf fehl-
geschlagen. In diesem Fall wird auf die Abweichung gewor-
fen.

Zunichst wird ein W12 geworfen, um die Richtung der Abwei-
chung zu ermitteln. Das Resultat des Wurfes ergibt die Rich-
tung in Form der "Uhrzeit", gesehen von dem werfenden Cha-
rakter mit Blick auf das Ziel. Eine 3 weicht somit, gesehen
vom Werfenden, nach rechts vom Ziel ab.

Danach wird ein W6 geworfen, welcher die Entfernung der
Abweichung in Metern ermittelt.

Das geworfene Objekt landet somit an dem ermittelten Ort.
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Husruistung

Einen wesentlichen Teil des Abenteurerlebens macht die Aus-
riistung aus. Bei einem neuen Charakter kann das Startkapi-
tal dafiir verwendet werden, Ausriistung zu kaufen. Dieser
Teil beschreibt die verschiedenen Ausriistungsarten, ihre
Eigenschaften und ihre Werte.

Gegenstande

Die einfachste Form der Ausriistung sind Gegenstéinde. Hier-
bei kann es sich um alles handeln, was der Charakter in sei-
nem Leben ansammelt. Zelte, Fackeln und Bandagen sind
Ausriistungsgegenstinde. Auch Tiere und Fuhrwerke fallen
unter die Ausriistung. Erwirbt oder erlangt der Charakter
einen Gegenstand,
Charakterbogen vermerkt.

so wird dieser einfach auf dem

Gegenstinde werden in die folgenden Kategorien einsortiert:

« Erste Hilfe

« Fahrzeuge

* Gefille

« Kuriositiiten

« Lichter

« Musikinstrumente
« Tierbedarf

« Trekking Ausriistung
« Trinke

» Werfbares

» Werkzeuge
 Zutaten

« Uberwachung

Eigenschaften

Gegenstinde konnen verschiedene spielrelevante Eigen-
schaften haben. Alle Gegenstinde haben die folgenden Eigen-
schaften:

« Preis: dies ist der durchschnittliche Kaufpreis des Gegen-
stands, wenn er erworben wird. Dieser Preis ist in Gulden
angegeben.

« Gewicht: das Gewicht des Gegenstands. Dies dient zur Be-
urteilung der Traglast des Charakters, auch wenn es hier
keine Regel fiir Uberlastung gibt.

« Verborgenheit: die Verborgenheit gibt an, wie einfach ein
Gegenstand zu finden ist, falls ein Beobachter gezielt da-
nach sucht. Ein héherer Wert steht hier fiir einen einfacher
zu findenden Gegenstand.

Gegenstandsregeln

Einige Gegenstinde haben spezielle Regeln, die auch einen
Wurf auf eine Fertigkeit oder ein Attribut erfordern kénnen.
Diese Regeln sind dann bei dem Gegenstand beschrieben.
Eine Bandage erlaubt es zum Beispiel, die Fertigkeit Erste
Hilfe zu benutzen, um einen Charakter zu heilen.

Ladungen

Gegenstinde konnen Ladungen enthalten. Ist dies der Fall, so
wird bei einer erfolgreichen Verwendung eine Ladung abge-
strichen.

Eine Karaffe Zaubertrank hat zum Beispiel 3 Ladungen.
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Sind alle Ladungen verbraucht, so kann der Gegenstand nicht
mehr gemif} seiner Bestimmung benutzt werden, bis er evtl.
aufgefiillt wird.

Waffen

Waffen werden von Alltagsgegenstinden unterschieden, sie
haben andere Spielwerte und andere Mechaniken. Wie Ge-
genstinde werden Waffen auf dem Charakterbogen vermerkt,
wenn sie erstanden oder auf anderem Wege erlangt werden.

Waffen sind unterschiedlichen Waffengattungen zugeordnet.
Im Spiel ist hierbei nur der Unterschied zwischen Nah-
kampf-, Fernkampf- und Wurfwaffe wichtig, da auf den je-
weiligen Wert (Schieffen, Nahkampf, Werfen) gewiirfelt wird.
Es gibt folgende Waffengattungen:

« Axte

« Bogen

« Hiebwaffen

« Klingenwaffen
« Schleudern

« Stangenwaffen
» Wurfwaffen

Eigenschaften

Waffen haben die folgenden Eigenschaften:

« Preis: wie bei Gegenstiinden ist dies der Preis, fiir den die
Waffe im Durchschnitt erstanden werden kann

« Seltenheit: Die Seltenheit beschreibt, wie verfiighar die
Waffe ist. Diese kann Gewohnlich, AufSergewohnlich, Selten,
Legendiir oder Einmalig sein.

« Gewicht: das Gewicht der Waffe dient wie bei den Gegen-
stinden dazu, einen groben Uberblick iiber die Traglast des
Charakters zu erhalten

« Verborgenheit: die Verborgenheit der Waffe gibt an, wie
leicht sie zu erkennen ist, wenn nach ihr gesucht wird. Ein
hoherer Wert bedeutet ein leichteres Erkennen der Waffe

« Typ: der Typ der Waffe gibt an, zu welcher Waffengattung
die Waffe gehort.

« Schadenspotential: dieser Wert ist mit einer Anzahl an
Wiirfeln angegeben. Die Wiirfel stellen das Potenzial der
Waffe dar, mehr Schaden zu verursachen, und werden bei
Angriffswiirfen zum Fertigkeitswert hinzugenommen.

« Durchschlag: verringert den Schutz des Angegriffenen um
die angegebene Anzahl Schutzeinheiten. Damit der Schutz
noch wirksam ist, muss der Angegriffene mehr Einheiten
einsetzen, als der Durchschlag der Waffe betrigt.

« Aktionen zum Bereitmachen: Waffen konnen eine unter-
schiedlich lange Zeit bendtigen, um sie bereitzumachen. In
der Regel dauert es eine Aktion, eine Waffe zu wechseln
oder zur Hand zu nehmen. Es gibt jedoch auch sehr
schnelle Waffen, auf die ohne Verzidgerung gewechselt
werden kann, und auch sehr aufwindige Waffen.

« Reichweite (Meter): die Reichweite ist bei allen Waffengat-
tungen angegeben. Bei Fernkampf- und Wurfwaffen gibt
sie die maximale Reichweite an, auf der ein Ziel sinnvoll
getroffen werden kann. Nahkampfwaffen mit einer Reich-
weite iiber einem Meter konnen auf die angegebene Reich-
weite benutzt werden, wie etwa Stangenwaffen.

Fernkampfwaffen haben zusitzlich folgende Eigenschaften:

« Kapazitit beschreibt, wie viel Munition die Waffe gleichzei-
tig halten kann, also z.B. die Magazingrofie bei modernen
Waffen.

« Nachladeaktionen gibt an, wie viele Kampfaktionen der
Charakter investieren muss, um die Waffe vollstindig neu
zu laden.

Regeln

Waffen konnen, dhnlich wie Gegenstinde, besondere Regeln
haben. Diese beschreiben im Detail, was bei der Benutzung
der Waffe zu beachten ist.

Zusitzlich zu ausformulierten Regeln gibt es auch die Angabe
besonderer verursachter Zustinde (sieche Wunden und Ilei-
lung). In der Regel werden diese mit einem Wert angegeben.
Dies ist der Wert, den der getroffene auf den entsprechenden
Zustand addiert, wenn die Waffe Wunden verursacht Mogli-
che Zustinde sind:

« Blutend X

« Vergiftet X

« Geschockt X
« Brennend X

Waffenmodifikationen

Zusitzlich zu den Waffen gibt es eine Liste an Waffenmodifi-
kationen. Durch diese lassen sich Waffen modifizieren.

Waffenmodifikationen sind in die folgenden Kategorien ein-
geteilt:

« Klinge: etwa eine gehirtete Klinge oder eine besondere
Gravur

« Munition: besondere Munitionstypen, aber auch Kécher

« Griffe: Lederumwickelte Griffe fiir Schwerter und dhnli-
ches

In der Regel verindert diese Waffenmodifikationen einen
oder mehrere Werte der Waffe. Sie konnen jedoch auch
eigene Regeln mitbringen.

Charaktere konnen im Spiel bereits modifizierte Waffen fin-

den oder erwerben, aber natiirlich auch eine Modifikation in
Auftrag geben.
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Ristung

Riistungsgegenstinde werden wie auch Waffen von den nor-
malen Gegenstinden getrennt auf dem Charakterbogen
vermerkt. Riistung bietet Schutz, welcher im Kampf Wunden
verhindern kann. Zusétzlich zu tragbarer Riistung werden in
dieser Liste auch Schilde aufgefiihrt, die dem Charakter
Deckung bieten konnen.

Riistungen werden in Kategorien eingeteilt:

« Kleidung

« Leichte Riistung

« Mittlere Riistung
« Schwere Riistung
« Schild

Eigenschaften

Riistungsgegenstinde haben die folgende spielrelevanten
Werte:

« Typ: die Riistungsart, also z.B. "Leichte Riistung"

« Preis: der durchschnittliche Kaufpreis der Riistung

« Gewicht: das Gewicht der Riistung

« Verborgenheit: wie schwer ist die Riistung auszumachen,
wenn ein Beobachter gezielt danach sucht?

« Belastung: Schwere Riistung behindert den Charakter bei
korperlichen Handlungen. Die Belastung wird vom Auswei-
chen-Wert des Charakters abgezogen.

Schutz

Jedes Riistungsteil hat eine bestimmte Anzahl von Schutzein-
heiten. Diese werden bei der Riistung in Form von Schilden
dargestellt. Dieser Schutz kann im Kampf ausgegeben wer-
den, um Treffer zu verhindern. Es gibt folgende Arten von
Schutz:

« Normaler Schutz: Dieser Schutz kann verwendet werden,
um einen normalen Treffer zu verhindern.

« Schutz vor kritischen Treffern: Dieser Schutz kann einen
kritischen Treffer oder einen normalen Treffer verhindern.

« Haftender Schutz: Verhindert einen normalen Treffer. Die
Waffe bleibt in der Riistung stecken und muss fiir eine
Aktion gelost werden.

« Blutungsschutz: Verhindert einen Treffer, und dass ein An-
griff den Blutend Status verursacht.

« Giftschutz: Verhindert einen Treffer und dass ein Angriff
den Status Vergiftet verursacht.

« Feuerschutz: Verhindert einen Treffer und dass ein Angriff
den Status Brennend verursacht.

« Reflektionsschutz: Verhindert einen normalen Treffer und
verursacht einen Treffer beim Angreifer.

o Schutz vor Schock: Verhindert einen Treffer, und dass der
Angriff den Zustand Geschockt verursacht.

Der Schutz aller Riistungsteile wird zu einem Schutzpool zu-
sammengefasst, der im Kampf eingesetzt werden Kkann.
Niheres siehe Der Kampf.

Wabrung

Obwohl es in unterschiedlichen Reichen Tirakans unter-
schiedliche Wihrungen gibt, ist das Asgoraner Wihrungssys-
tem jedoch nahezu tiberall giiltig.

Die iibliche Miinze ist der Gulden, in dieser Einheit sind auch
die Preise aller Gegenstinde angegeben. Ein Gulden setzt
sich aus 100 Deut zusammen. Fiir 250 Gulden erhilt man eine
goldene Unze, und fiir 4 Unzen einen Barren.
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@unden und Heilung

Die korperliche Unversehrtheit des Charakters wird in Form
von Wunden dargestellt. Ein Charakter kann eine bestimmte
Anzahl von Wunden aushalten, ohne ohnmichtig zu werden.

Wunden und Boosts

Betrachtet man den Charakterbogen eines unversehrten
Charakters, so sieht man eine Leiste von gefiillten Herzen:

YoVoVYVVSVVYVYY

Diese 10 Herzen stellen die Wunden dar, die ein Charakter
hinnehmen kann, ohne ohnmiéchtig zu werden. Jede Scha-
densquelle verursacht eine bestimmte Zahl von Wunden. Dies
kann eine feste Zahl an Wunden sein, wie bei den meisten
Waffen. Es kann jedoch auch eine Wiirfelformel verwendet
werden.

Die Herzen werden abgestrichen oder geleert, sobald der
Charakter Wunden hinnimmt. So kann sich die Lebensanzei-
ge nach einem Treffer einer Waffe folgendermallen entwi-
ckeln:

\ 4 4 4 AVAVAVAVIVAV

Diese leeren Herzen konnen durch Heilung wieder gefiillt
werden.

Boost

Anders verhilt es sich mit Boost. Einige Gegenstinde verlei-
hen bei Anwendung Boosts. Boosts werden als andersfarbige

Herzen dargestellt und konnen ebenso Wunden absorbieren,
wenn sie abgestrichen werden.

Bei Boosts werden diese Herzen jedoch komplett wieder ent-
fernt und kénnen nicht durch Heilung wieder hergestellt
werden. Ein Boost ist also eine zeitweise Verbesserung des
Zustands.

Nimmt der Charakter Schaden, wird immer von rechts abge-
strichen. Zunichst werden die Boosts verbraucht, danach die
noch vollstindigen Herzen. Bei folgender Anzeige ist der
Boost also nach der Verwundung (die leeren Herzen) einge-
treten.

L 4 4 4 4 4 4 AVAVIV]
Obnmacht und Cod

Ein Charakter der weder volle Herzen noch Boosts hat, wird
ohnmiichtig und gilt als sterbend. Bei dem Zustand weiter un-
ten wird beschrieben wie hier genau zu verfahren ist.

Peilung

Es gibt unterschiedliche Arten der Heilung. Charaktere
konnen durch Anwendung von Erster Hilfe, durch einen Zau-
ber oder durch besondere Gegenstinde mdogliche Wunden
zuriickerhalten. Erste Hilfe heilt, wenn es mit passenden
Utensilien wie Bandagen ausgefiihrt wird, die Hilfte der
Erfolge des Wurfes (aufgerundet).
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Di¢c Rast

Kommen die Charaktere zu einer Ruhepause von mindestens
6 Stunden, so gilt dies als Rast.

Bei einer Rast hat der Charakter die Moglichkeit Wunden zu
heilen. Hierzu werden die Werte Resistenz, Ausdauer und Wil-
lenskraft addiert. Es werden Wiirfel entsprechend der Summe
geworfen, fiir jeden Erfolg heilt der Charakter eine Wunde.

Alle Bonuswiirfel, Schicksalswiirfel und Wiederholungswiirfe fri-
schen auf, werden also auf das Maximum des Charakters ge-
setzt.

Boost verfillt bei der Rast, alle vorhandenen Boosts werden
bei der Rast entfernt.

Der Charakter wirft zudem auf die Summe der Werte Charme,
Gewissenhaftigkeit und Willenskraft. Fiir jeden Erfolg wird ein
Arkana wiederhergestellt.

Zustande

Ein Charakter kann verschiedene Zustinde haben. Diese ha-
ben verschiedene Auswirkungen auf das Handeln des Cha-
rakters, aber auch Effekte iiber Zeit. Die Zustinde werden auf
dem Charakterbogen mit einem Zihler vermerkt.

Einige Zustinde haben Rettungswiirfe, mit denen sie entfernt
werden konnen. Diese Wiirfe sind in der Beschreibung des
Zustands angegeben. Alle Einschrinkungen und Erschwerun-
gen, die durch Zustinde verursacht werden gelten nicht fiir
diese Rettungswiirfe.

Sterbend

Dieser Zustand wird verursacht, wenn die Wunden des Cha-
rakters die maximalen Wunden iibersteigen, die Herzen also
auf o sinken. In diesem Moment wird der Wert dieses
Zustands auf 1 gesetzt.

Erhélt ein Charakter den Zustand Sterbend, so werden alle
anderen Zustinde entfernt.

Ist der Wert des Zustands eins oder hoher, so wiirfelt der
Charakter zu Beginn jeder Runde auf seine Resistenz. Gelingt
dieser Wurf, so passiert nichts. Misslingt dieser Wurf, so wird
der Wert des Zustands um eins angehoben.

Erreicht der Wert des Zustands 6, so stirbt der Charakter.

Fiir das Stabilisieren sind Erfolge entsprechend dem "Ster-
bend" Wert des Charakters erforderlich. Hierbei kann es sich
um einen Wurf auf Erste Hilfe, Medizin oder etwas dhnlich
hilfreichem handeln. Sind genug Erfolge erreicht, wird der
Zustand sterbend entfernt.

Wird ein Charakter mit dem Zustand sterbend angegriffen,
wird der Wert Sterbend um die Anzahl der zugefiigten
Wunden erhoht (siehe Der Kampf, Coup de grace).

Bewusstlos

Der Character ist zu keiner Handlung fihig (seine Aktionen
pro Runde sind null). Der Wert dieses Zustands zeigt die Tiefe
der Bewusstlosigkeit an.

Zu Beginn jeder Runde kann der Charakter auf seine Willens-
kraft werfen. Zeigt der Wurf Erfolge entsprechend dem Wert
dieses Zustands, so wird der Wert auf o gesetzt und der
Charakter erwacht.

Geschockt

Der Charakter hat fiir jeden Wurf so viele Wiirfel weniger als
der Wert dieses Zustands ist.

Zu Beginn jeder Runde kann der Charakter auf seine Ausdau-
er werfen. Er kann den Wert des Zustands um die Anzahl der
Erfolge verringern. Erreicht der Zustand dabei einen Wert
von o, so wird er entfernt.

Brennend

Der Mindestwurf des Charakters ist fiir alle Wiirfe auf Wahr-
nehmung und fiir alle Angriffe um den Wert dieses Zustands
erhoht.

Dieser Zustand endet, wenn der Charakter geloscht wurde.

Blutend

Zu Beginn jeder Runde wirft der Charakter auf seine Ausdau-
er. Misslingt der Wurf, so nimmt der Charakter je eine Wunde
fiir jede Stufe dieses Zustands hin.

Dieser Zustand endet, wenn der Charakter verbunden wurde
(z.B. durch Erste Hilfe)

Vergiftet

Der Mindestwurf des Charakters ist fiir alle Wiirfe um den
Wert dieses Zustands erhoht.

7u Beginn jeder Runde kann der Charakter auf seine Resis-
tenz werfen. Er kann den Wert des Zustands um die Anzahl
der Erfolge verringern. Erreicht der Zustand dabei einen
Wert von o, so wird er entfernt.

In der Pocke

Der Charakter hat 6+ Deckung (siehe Der Kampf).
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Alle Aktionen, welche korperliches Handeln erfordern (Physis
Attribute, Angriffe und Fihigkeiten) haben einen um +1
erhohten Mindestwurf.

Es kostet eine Aktion, sich hinzulegen oder aufzustehen.
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Steigern

Im Laufe der Zeit sammelt der Charakter Erfahrung und ent-
wickelt sich weiter. Diese Weiterentwicklung erfolgt, ebenso
wie die Charaktererstellung, auf Basis von Charakterschablo-
nen.

Reputation

Die Reputation eines Charakters gibt an, wie bekannt er ist
und wie viel Erfahrung er im Leben gesammelt hat.

Die Reputation wird in verbrauchte und gesammelte Reputa-
tion unterteilt, die durch einen Schrigstrich getrennt sind.
Die erhaltenen Reputationspunkte stehen hinter dem
Schrigstrich, die fiir den Aufstieg verwendeten Reputations-
punkte davor. Fiir nicht verbrauchte Reputationspunkte
konnen Charakterschablonen erworben werden.

Reputation erlangen

Der Charakter erhilt Reputation fiir bestandene Abenteuer.
Die Reputation wird vom Spielleiter vergeben und sollte
zwischen 5 und 10 pro Sitzung liegen.

Reputation kann auch direkt fiir einzelne Aktionen vergeben
werden. Eine gelungene Aktion oder Szene im Spiel kann
dazu fithren, dass der Spielleiter eine bestimmte Anzahl an
Reputationspunkten vergibt.

Den Charakter weiterentwickeln

Die Weiterentwicklung findet jeweils nach einer Spielsitzung
statt, so dass der Charakter auch wihrend eines Abenteuers
um weitere Schablonen erweitert werden kann.

Die Schablonen werden wie bei der Charaktererschaffung
ausgewihlt und fiir Reputation gekauft. Anschlieend werden
sie eingetragen. Anderungen der Werte werden direkt auf
dem Charakterbogen verrechnet und sind sofort wirksam.

Neue Zauber

Erhélt der Charakter durch Charakterschablonen neue Zau-
berpunkte, konnen diese sofort verwendet werden, um neue
Zauber zu erlernen oder Zaubermodifikationen zu wihlen.
Das Erforschen einer Thesis im Spiel ist hierzu nicht notwen-
dig.
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Magie

Die Magie Tirakans ist in unterschiedlicher Weise besonders.
Auf der Welt herrscht ein Magieniveau, welches die Stirke
von Zaubern beeinflusst. Zudem ist die Magie immer von ei-
nem Ursprung, und Zauber kénnen Nebeneffekte verursa-
chen.

Magieniveau

Die Welt von Tirakan hat ein Magieniveau, welches sich iiber
die Jahrhunderte entwickelt. Es gibt auch besondere Orte, an
denen das Magieniveau von dem sonst iiblichen abweicht.

« Erstes Jahrhundert: Magieniveau 1

« Zweites Jahrhundert: Magieniveau 2
« Drittes Jahrhundert: Magieniveau 3

« Viertes Jahrhundert: Magieniveau 4

« Fiinftes Jahrhundert: Magieniveau 5
« Sechstes Jahrhundert: Magieniveau 4
« Siebtes Jahrhundert: Magieniveau 3

« Achtes Jahrhundert: Magieniveau 2

« Neuntes Jahrhundert: Magieniveau 1
« Zehntes Jahrhundert: Magieniveau o

Das aktuelle Magieniveau hat Einfluss auf den jeweils ausge-
fiihrten Zauber. Die Beschreibung des Zaubers enthilt in der
Regel eine Angabe dariiber, wie das Magieniveau bei dem
Zauber beriicksichtigt wird.

Liegt das Magieniveau iiber 5, so duBert sich die gewirkte
Magie vollkommen chaotisch und unzuverlissig. Der Spiellei-
ter entscheidet hierbei, wie ein Zauber genau ausgefiihrt
wird. Zudem verursacht jeder bei einem Magieniveau von 6
oder hoher gewirkte Zauber auf jeden Fall Nebeneffekte.

Grundlegende Attribute

Die Magie basiert auf zwei grundlegenden Attributen, welche
Charaktere haben und welche durch Schablonen erlangt
werden kénnen.

Hrkana

Arkana spiegelt die Menge an Magie wider, die der Charakter
in sich vereinen und speichern kann. Mit Arkana wirkt der
Charakter Zauber und fiihrt Rituale aus. Schablonen, wie z.B.
"Arkaner Lehrmeister” steigern das maximal mogliche
Arkana, welches ein Charakter haben kann.

Arkana regeneriert sich durch eine Rast.

Zauberpunkte

Zauberpunkte werden verwendet, um Zauber zu erlernen.
Zauberpunkte kann der Charakter auch durch Schablonen er-
langen. So gibt die Schablone "Arkane Schule” zum Beispiel 10
Zauberpunkte.

Sind Zauberpunkte einmal fiir einen Zauber ausgegeben, so
sind sie verbraucht und koénnen nicht erneut verwendet
werden. Im Gegensatz zu Arkana ist dies kein Wert, der sich
durch Rast auffrischt.

fertigkeiten

7wei besondere Fertigkeiten sind dem Ausiiben und dem
Verstehen von Magie gewidmet.
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Zaubern

Die Fertigkeit Zaubern wird zum Ausfiihren von Zaubern und
Ritualen verwendet. Sie setzt sich aus den Attributen Willens-
kraft und Charme zusammen und kann durch Schablonen
gesteigert werden.

Magickunde

Magiekunde wird immer dann verwendet, wenn es um das
Wissen um magische Begebenheiten oder Artefakte geht. Je-
der Charakter hat diese Fertigkeit, welche sich aus Bildung
und Gewissenhaftigkeit zusammensetzt.

Zauber erlernen

Um einen Zauber zu erlernen, benotigt ein Charakter zwei
Dinge: Ruhe (es kann nur zwischen den Spielsitzungen ein
Zauber erlernt werden) und verfiighare Zauberpunkte. Zu-
dem bendtigt er eine Thesis, eine Moglichkeit auch an das
Wissen iiber diesen Zauber zu gelangen. Letzteres ist Sache
der Kampagne, oder des Spielleiters.

Sauberpunkte sind dann verfiighar, wenn die Zahl der ausge-
gebenen Zauberpunkte Kleiner ist als die durch Schablonen
erhaltenen Zauberpunkte. Jeder Zauber hat bestimmte Punk-
tekosten. Um ihn zu erlernen wird der Zauber auf dem
Charakterbogen als gelernt vermerkt.

Ein Zauber kann mehrfach gelernt werden. Dies ist moglich,
da man Zauber durch Zauberschablonen verindern kann. So
kann man zum Beispiel einen Energieblitz einmal als Ener-
giezauber und einmal als Lichtzauber gestalten.

Zauberwerte

Ein Zauber hat verschiedene Werte, welche im Spiel

beriicksichtigt werden.

Das Zauberattribut gibt vor, auf welches Attribut (zusammen
mit dem Wert Zaubern) zum Ausfithren des Zaubers geworfen
wird. Es ist beim Zauber angegeben.

Der Wert unter Arkana beschreibt die Kosten des Zaubers
beim Ausfiihren. Um einen Zauber mit einem Arkanawert von
2 auszufiihren, muss der Spieler auch zwei Arkana verfiighar
haben und beim Ausfiihren abstreichen.

Die Stdrke des Zaubers beschreibt, wie effektiv der Zauber
wirkt. Bei neu erlernten Zaubern ist die Stirke in der Regel 1,
kann aber durch Zauberschablonen gesteigert werden. Zu-
dem wird die Stirke beim Ausfiihren durch die Erfolge des
Zauberwurfs gesteigert.

Jeder Zaubert hat eine bestimmte Reichweite. Hierbei handelt
es sich um die maximale Entfernung vom Zaubernden, in der
ein Zauber wirken kann. Dies ist nicht zu verwechseln mit

einer moglichen Fliche, auf der der Zauber wirkt. Diese ist
dann in der Zauberbeschreibung erwihnt. Ist die Reichweite
eines Zaubers o, so wirkt der Zauber nur bei/an dem
Zaubernden selbst.

Die Form des Zaubers bestimmt den Wirkungsbereich. Es
kann eine geometrische Form, etwa eine Linie oder eine
Sphére sein, oder auch keine bestimmte Form. Letzteres ist
der Fall, wenn der Zauber Beriihrung erfordert oder direkt
beim Zaubernden wirkt.

Die Aktionen eines Zaubers geben an, wie viele Aktionen das
Ausfiihren des Zaubers benotigt.

Die Dauer eines Zaubers gibt an, wie lange der Zauber wirkt.
Einige Zauber haben eine sofortige Wirkung, andere wirken
iiber eine bestimmte Zeit hinweg.

Wenn ein Zauber Konzentration erfordert, muss sich der Zau-
bernde auf den Zauber konzentrieren. Solange er dies tut,
kann er keine anderen Zauber wirken. Ein Zauber, der Kon-
zentration erfordert, endet, wenn der Zaubernde Schaden er-
leidet.

Ursprung

Zauber in Tirakans Reiche sind verschiedenen Urspriingen
zugeordnet. Um Zauber erlernen zu kénnen, muss der Cha-
rakter eine Charakterschablone wihlen, die den entspre-
chenden Ursprung freischaltet.

Beispielsweise ermoglicht die Schablone Waldlidufer das
Ausiiben Schamanischer Zauber.

Die Quellen der Magie sind folgende:

« Zauberei

« Weisse Magie

« Schwarze Magie
« Elementarismus
« Schamanismus
« Sanguine Magie
« Nekrologie

o Mystizismus

« Hermetik

« Geisterbeschworungen
« Didmonologie

« Astrale Magie

« Echsenmagie

« Chimirologie

« Verfluchungen

Magieakademien widmen sich iiblicherweise einer oder meh-

reren der Urspriinge und grenzen sich gegeniiber anderen
ganz Klar ab.
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Echsenmagie wird ausschlieBlich vom Volk der Echsen
praktiziert und iiberall sonst verachtet.

Zauberschablonen

Zauberschablonen veridndern die Werte eines Zaubers, kon-
nen zudem Effekte hinzufiigen oder das Verhalten des Zau-
bers komplett idndern. Zauberschablonen sind
Kategorien eingeteilt:

in vier

« Grundlegend: Grundlegende Anpassungen von Zaubern

« Kraftvoller Zauber (3 Zauberpunkte): Die Stirke des
Zaubers wird um eins erhoht.

« Einfach auszufiihren (5 Zauberpunkte): Der Zauber bendotigt
1 Arkana weniger, jedoch mindestens 1 Arkana.

« Zwillingszauber (5 Zauberpunkte): Der Zauber erfasst ein
Ziel zusétzlich. Fiir alle Ziele tritt die Wirkung ein.

« GroBe Reichweite (2 Zauberpunkte): Die Reichweite des
Zaubers ist um 20 Meter erhoht.

« Schnelle Ausfithrung (3 Zauberpunkte): Der Zauber beno-
tigt eine Aktion weniger, jedoch mindestens 1 Aktion.

« Affinitit (1 Zauberpunkt): Das Element des Zaubers wird
gedndert. Dies hat zunéichst keine Auswirkung in der Spiel-
mechanik, jedoch kann so z.B. ein Siurezauber zu einem
Feuerzauber werden.

« Form (3 Zauberpunkte): dndert die Form des Zaubers, zum
Beispiel von einem Punkt auf eine Sphire mit gewissem
Durchmesser.

Zauberschablonen konnen zu jedem gelernten Zauber hinzu-
gefiigt werden. Hierzu wird auf dem Charakterbogen beim
Zauber vermerkt, dass er die spezielle Schablone enthilt, z.B.
"Einfache Heilung (Kraftvoller Zauber)"

Jede Zauberschablone kann auch ofter als ein mal zu einem
Zauber hinzugefiigt werden.

Zauber vergessen

Ebenso wie das Lernen von Zaubern ist es mit der notwendi-
gen Ruhe moglich, Zauber zu vergessen. Hierzu wird der
Zauber vom Charakterbogen entfernt, und dem Charakter
konnen die verwendeten Zauberpunkte wieder gut
geschrieben werden.

Zauber ausfiibren

Ein Zauber kann ausgefiihrt werden, wenn der Charakter
noch mindestens die beim Zauber angegebenen Arkana
verfiigbar hat.

Um einen Zauber zu wirken, wirft der Spieler auf den Zau-
bern Wert, welcher beim Zauber angegeben ist. Dieser Wert
setzt sich aus der Zaubern-Fertigkeit des Charakters und dem
beim Zauber angegebenen Attribut zusammen.

Erreicht der Wurf mindestens einen Erfolg, so ist der Zauber
gelungen. Fiir jeden erzielten Erfolg wird nun die Stéirke des
Zaubers um eins erhoht.

Der Effekt des Zaubers tritt, wie in der Beschreibung angege-
ben, ein. Die angegebenen Arkana-Kosten werden beim Cha-
rakter abgestrichen, auch wenn der Zauber misslungen ist.

Luta mochte eine einfache Heilung wirken. Thr Zaubern
Wert ist 2, in dem Attribut Gewissenhaftigkeit (Welches
das Attribut des Zaubers ist) hat sie 4. Sie hat somit fiir
das Ausfiihren des Zaubers 6 Wiirfel zur Verfiigung.

Sie wirft ein Ergebnis von 3,4,5,5,3,1. Somit hat sie 2
Erfolge erreicht, welche zur Stirke des Zaubers addiert
werden. Sie heilt somit 3 plus Magieniveau Wunden.

Nebeneffekte

Die Magie ist instabil, es konnen Nebeneffekte auftreten.
Immer dann, wenn ein Zauberwurf genau zwei Einsen zeigl
treten Nebeneffekte auf, egal ob der Zauber gelungen ist,
oder nicht.

« Die genauen Auswirkungen auf den Zauber liegen in der
Hand des Spielleiters. Es kann kleine Abweichungen der
Beschreibung geben, aber auch eine komplette Umkehr.

« Nebeneffekte wirken auf Magiespeicher. Diese haben eine
Chance zu explodieren, wenn es in ihrer Nihe zu Nebenef-
fekten kommt. Wenn in direkter Niihe eines Magiespeichers
Nebeneffekte auftreten, wird fiir jedes im Magiespeicher
gespeicherte Arkana ein W6 geworfen. Der Magiespeicher
verliert fiir jede 1, welche geworfen wird, ein Arkana. Die
Explosion verursacht an allen Charakteren im Umkreis von
3 Schritt fiir jedes Arkana 3 Treffer mit je 2 Wunden und
Durchschlag 1. Deckung und Riistung gelten wie gewohnt.

Magisches Duell

In einigen der folgenden Regeln ist das Magische Duell eine
verwendete Regel. Magier konnen sich auf ein magisches
Duell einlassen.

Wenn das Duell von einem Magier initiiert wird, muss der
aufgeforderte Magier dem Duell zustimmen, sonst kommt es
nicht dazu. Es hat keine Auswirkungen, wenn ein Duell abge-
lehnt wird. Das Duell findet ausschlieBlich im Geist statt, es
sind keinerlei korperlichen Handlungen erforderlich.

Um Zauber zu iibernehmen, bedarf es keiner Zustimmung zu
einem magischen Duell, es wird einfach die Probe geworfen.

Um ein magisches Duell auszutragen, werfen beide
Kontrahenten auf ihre Zaubern-Fihigkeit. Der Teilnehmer

29



mit den meisten Erfolgen gewinnt das Duell. Der Unterlegene
nimmt die Differenz der Erfolge direkte Wunden hin. Schutz
und Deckung verhindert hierbei keine Wunden.

Ubernehmen fremder Zauber

Ist ein Zauber aktiv, so kann er von einem Magier
iibernommen werden. Hierzu wird ein Magisches Duell
durchgefiihrt, wobei der Magier gegen den Zaubern-Wert
des Magiers wirft, der den Zauber ausgefiihrt hat. Ist das
Duell gelungen, so ist der Zauber nun unter Kontrolle des
Ubernehmenden, und kann z.B. fallengelassen werden.

Umlenken von Zaubern

Eigene Zauber konnen umgelenkt werden, solange sie aktiv
sind. Das Umlenken eines Zaubers benotigt eine Aktion, und
einen Wurf auf die Zaubern-Fihigkeit. Es kostet 1 Arkana,
einen Zauber auf ein anderes Ziel umzulenken. Das Ziel muss
hierbei ein giiltiges Ziel fiir den Zauber sein. So kann ein
Zauber mit einer Reichweite von o (Beriihrung) nicht auf ein
entferntes Ziel umgelenkt werden.

Magie und Riistungen

Das Tragen von Riistungen behindert die Ausiibung von Ma-
gie nicht direkt. Weder das Material der Riistung, noch die
Ausgestaltung der Riistungsform haben einen Einfluss auf
das Wirken von Zaubern. Bei Riistungen, die die Bewegungs-
freiheit sehr einschrinken, kann es jedoch zu Schwierigkei-
ten bei notwendigen Gesten der Ausfithrung kommen.

Riistungen vom Typ Schwere Riistung erh6hen den Mindest-
wurf beim Zaubern um ihre Belastung.

Magische Hrtefakte

Die Magieerweiterung bringt neben Zaubern auch die Mog-
lichkeit von magischen Gegenstinden, Waffen, Riistungen
oder Waffenmodifikationen mit

Artefakte vom Spieler erstellt werden.

sich. Zudem Kkonnen

Ein Einfacher Heiltrank stellt etwa bei Benutzung 1W3
Wunden wieder her.

Hrtefakte erstellen

Der Charakter, der ein Artefakt erstellen will, benotigt nur
den Gegenstand, in den der Zauber hineinfliessen soll. Um
ein Artefakt zu erstellen, fithrt er den Zauber normal aus und
bindet ihn in dem Gegenstand. Dabei legt er auch die Hand-
lung fest, mit der der Zauber in dem Artefakt ausgelost wer-
den soll. Das kann eine komplexe Handlung oder auch nur ein
gesprochenes Wort sein.

Nach normaler Ausfiihrung des Zaubers bestimmt die Anzahl
der Erfolge, wie stark ein Artefakt ist. Ist der Wurf misslun-
gen, so ist auch die Erschaffung des Artefakts misslungen.
Gelingt der Wurf, so ist das Artefakt so oft zu benutzen, wie
der Wurf Erfolge zeigt. Die Kosten fiir die Erschaffung eines
Artefaktes ergeben sich aus den Arkanakosten fiir den Zauber
multiplizert mit den Anwendungen des Artefaktes. Uberstei-
gen diese die maximalen Arkanapunkte des Charakters, so
werden so viele Anwendungen im Artefakt gebunden, wie der
Charakter mit seinem Arkana bezahlen kann.

Ganz selten kann es passieren, dass ein Artefakt unbegrenzt
aktiv ist. Welche Qualitit ein Artefakt hat, bestimmt nicht der
Charakter, der das Artefakt erstellt, sondern nur das Schick-
sal selbst. Kein Magier kann vorhersehen, wie stark ein
Artefakt wird, das er erstellt.

Zeigt ein Erfolg des Wurfes mindestens einen Wert von 30, so
hat er ein unendliches Artefakt geschaffen.

Bei einem unendlichen Artefakt wird die Zahl der Erfolge fiir
die Ermittlung der Kosten verdoppelt. Uberschreiten diese
das verfiighare Arkana des Charakters, so werden iiberschiis-
sige Kosten durch Wunden abgedeckt.

Bei der Erschaffung des Artefaktes wird die Magiekunde des
Charakters, der das Artefakt erstellt, in einem Wert festgehal-
ten, der Artefaktstufe genannt wird. Diese Artefaktstufe gibt
an, wie miichtig der Ersteller zu dem Zeitpunkt war, als er
das Artefakt geschaffen hat.

Hrtefakte benutzen

Um ein Artefakt zu benutzen, geniigt es, die beschriebene
Handlung auszufiihren. Ist ein Zauber in dem Gegenstand ge-
sichert, dann wird er so ausgefiihrt, den Ausfiihrenden kostet
das kein Arkana. Die Wirkung des Zaubers tritt so in Erschei-
nung, als withre er direkt von einem Magier ausgesprochen
worden.

Um ein Artefakt benutzen zu kénnen, muss die Magiekunde
der Person, die das Artefakt benutzen will, gleiche oder hoher
der Artefaktstufe des Artefakts sein. Ist die Magiekunde des
Anwenders niedriger, so muss er bei einem Zaubern-Wurf
bestehen, dessen Erfolge mindestens der Differenz zwischen
seiner Magiekunde und der Artefaktstufe entsprechen.

Das Speichern von Hrkana

Die Magie ist ein nicht einfach fassbares Element. Doch wenn
es einem Wesen gegonnt ist, mit ihr umzugehen (ein
Charakter also Arkana besitzt), so kann der Charakter sie
problemlos in allen nichtmagischen Materialien speichern,
um spéter wieder auf sie zuriickzugreifen. Doch dieses
Speichern ist nicht ganz gefahrlos.
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Speicher erstellen

Um einen magischen Speicher zu erstellen, geniigt es, den
Gegenstand, in dem Arkana gespeichert werden soll, zu be-
rithren und die Kraft einfach in den Gegenstand hineinflie-
Ben zu lassen. Die Prozedur dauert so viele Stunden, wie der
Charakter an Arkana in den Speicher fliessen lassen will und
ist vollig ungefihrlich. Das Arkana des Charakters wird an-
schliessend vom Arkana des Charakters abgezogen und bei
dem Speicher notiert.

Magische Speicher erhalten, wie Artefakte eine Artefaktstufe,
welche der Magiekunde des Erstellers entspricht.

Speicher benutzen

Ein Charakter entlddt einen Speicher, indem er ihn beriihrt
und die gespeicherte Kraft in sich aufnimmt. Dabei darf er
nicht {iber seine maximales Arkana kommen. Er muss nicht

das ganze gespeichete Arkana auf einem Mal entnehmen, die
Kraft kann auch dosiert werden.

Ein Fremder kann den magischen Speicher nur nutzen, wenn
seine Magiekunde gleich oder hoher ist als die Artefaktstufe
des Speichers.

Gefabren der Speicher

Magische Speicher sind instabil, sie explodieren, wenn es in
ihrer Nihe zu magischen Instabilititen kommt. Misslingt in
der Néhe eines Speichers ein Zauber, so wirft der Triger des
Speichers auf seine Magiekunde. Erreicht er hierbei mindes-
tens so viele Erfolge wie der Speicher Arkana hat, so ist eine
Explosion verhindert. Andernfalls explodiert der Speicher.

Wenn ein Speicher explodiert, verursacht er im UmKreis von
2W6 Metern doppelt so viele Treffer, wie Arkana im Speicher
gespeichert ist. Die Explosion verursacht eine Bonuswunde
und sowohl Brennend 1 als auch Geschockt 1.
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Pantheon

Die Gotterwelt Tirakans ist vielfiltig und fiir Laien schwer zu
iiberschauen. Alle Kulturen der Welt haben eigene Gottheiten,
die mehr oder weniger prisent sind. Im Allgemeinen sind
Gotter auf Tirakan sehr nahbar, viele sind direkt anrufbar.
Die Volker Tirakans beten fiir bestimmtes Wetter, fiir person-
liches Gliick, fiir Erfolg in der Schlacht oder fiir Mit-
menschen.

Diese Regeln spiegeln die Niihe der Volker zur Welt der Gotter
wider.

Glaubensniveau

Ahnlich wie die Magie entwickelt sich der Glaube Tirakans
iiber die Jahrhunderte. Wihrend die Kirchen lange Zeit in
stillem Abwarten fiir die Riickkehr des Gotterwirkens beten,
entwickelt sich der Einfluss der Gotter zum Ende des Zeital-
ters zu einem sehr starken, direkten Einfluss. Dies wird
durch das Glaubensniveau dargestellt, welches sich dhnlich
wie das Magieniveau verhilt und iiber die Jahrhunderte in-
dert.

« Erstes Jahrhundert: Glaubensniveau 1

« Zweites Jahrhundert: Glaubensniveau 1
« Drittes Jahrhundert: Glaubensniveau 1

« Viertes Jahrhundert: Glaubensniveau 1

« Fiinftes Jahrhundert: Glaubensniveau 1
« Sechstes Jahrhundert: Glaubensniveau 2
« Siebtes Jahrhundert: Glaubensniveau 3

« Achtes Jahrhundert: Glaubensniveau 4

« Neuntes Jahrhundert: Glaubensniveau 5
« Zehntes Jahrhundert: Glaubensniveau 6

Gunst

Die Gunst stellt als Wert das Verhiltnis zwischen Diensten
des Priesters und Gefilligkeiten des Gottes dar. Der Wert ist
zu Beginn o und kann sowohl negativ als auch positiv werden.

Die Kosten der Gefilligkeiten werden von der Gunst abgezo-
gen. Gunstpunkte kann der Priester durch gottgliubiges
Handeln im Spiel erreichen. Dabei hiingt es sehr von der Art
der Gottheit ab, womit der Priester in der Gunst der Gottheit
steigen kann.

Reliquien

Reliquien haben in den Kirchen eine besondere Rolle inne.
Sie stirken die Bindung zum Gott und helfen dem Glidubigen
dabei seinen Weg weiterzugehen.

Ubliche Reliquien sind Gegenstinde aus dem Besitz von Hei-
ligen, aber auch Gebeine dieser. Aber auch ein einfaches Ob-
jekt mit Bezug zur Gottheit kann eine Reliquie geringer Stufe
sein, wie etwa ein besonderer Stein fiir eine Gottheit des
Steins. Der Charakter kann auf unterschiedlichsten Wegen zu
einer Reliquie gelangen, es bedarf allerdings immer einer
Weihe.

Reliquien haben immer eine Stufe, die von 1 bis 6 reichen
kann. Eine Reliquie der Stufe 1 kann ein Objekt sein, welches
ein Heiliger z.B. einst beriihrt hat. Bei einer Reliquie der Stufe
6 kann es sich um eine heilige Waffe oder die Gebeine eines
Heiligen handeln.
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Di¢ formen der Hnrufung

Es gibt vier Formen der Anrufung eines Gottes. Jede von ih-
nen wird anders durchgefiihrt. Jede hat einen anderen Auf-
wand und erbittet eine andere Gefilligkeit der Gottheit.

Allen Formen der Anrufung gemein ist der Einfluss der Um-
gebung, der Verfassung des Priesters sowie Glaubensniveau
der Welt. So werden auf den Mindestwurf jedes Wurfs bei ei-
ner Anrufung (es gibt Anrufungen die mehrere Wiirfe erfor-
dern) die folgenden Modifikationen aufgeschlagen.

« Gunst des Priesters: -(Gunst/2)

« Die Intention des Charakters entspricht nicht den
Tugenden der Gottheit: +10

« Zeremonielle Gestaltung (Kerzen, saubere Tiicher etc.)
nicht vorhanden: +5

« Die Gesinnung des Priesters ist gegensitzlich zur Gottheit:
+15

« Die Bitte ist nicht die erste Bitte des Tages: +2

« Es wird ein Opfer dargebracht: -3

« Der Priester verwendet Weihrauch: -2

« Die Anrufung geschieht auf Doldag: -2

« Die Anrufung wird gesungen (zusétzliche Darbietungspro-
be): -5

« Das vorherrschende Glaubensniveau: -Glaubensniveau

« Zusitzliche Priester bei der Anrufung: -Anzahl

« Reliquie vorhanden: -Stufe

Stolgebet

Die geringste Form der Bitte ist das Stofigebet. In einer kurz-
en, flehenden Anrufung von 3 Sekunden kann der Priester
einen Bonus auf eines seiner Attribute oder Fertigkeiten
erlangen. Der Bonus entspricht Glaubensniveau Punkten
und hilt fiir Glaubensniveau Minuten an.

Ein StoBgebet erfordert eine einzelne Charme-Probe.

Das StoBgebet kostet den Priester 2 Gunstpunkte.

Segen

Ein Segen vermag einen gottlichen Fluch (das Wirken eines
dunklen Gottes, wie jeweils bei dem Wirken angezeigt) zu
brechen, kann aber auch auf einen Gegenstand iibertragen
werden, um so eine gesegnete Waffe, Weihwasser oder dhnli-
ches 7zu schaffen. Den Segen zu sprechen dauert 5 Minuten,
und es hilt unbegrenzt an.

Fiir einen Segen ist eine Willenskraft- und eine Charmeprobe
erforderlich.

Der Segen kostet den Priester 5 Gunstpunkte.

Geringe Bitte

Die geringe Bitte erfleht direktes gottliches Wirken. Dabei
konnen die als "nieder" eingestuften Fihigkeiten der Gottheit
des Charakters und all ihrer Diener erbeten werden. Das Ge-
bet zur geringen Bitte dauert etwa 15 Minuten an. Sie kann
auch im Rahmen eines Zeremoniellen Gottesdienstes erfol-
gen.

Fiir die geringe Bitte ist ein Charme-Wurf erforderlich.

Die Gunstkosten sind abhéngig von der jeweiligen Bitte und
bewegen sich zwischen 2 und 12 Punkten.

Hnrufung

Die Anrufung erbittet einen als "hoher" eingestuftes Wirken
einer Gottheit. Auch hierbei konnen sowohl die Gottheit des
Charakters als auch dessen Diener angerufen werden. Die
Anrufung erfordert eine grofere Zeremonie und dauert min-
destens 30 Minuten an. Sie kann auch im Rahmen eines
Zeremoniellen Gottesdienstes erfolgen.

Fiir die Anrufung sind 2 Charme Wiirfe und ein

Willenskraftwurf erforderlich.

Die Gunstkosten sind abhéngig von der jeweiligen Bitte und
bewegen sich zwischen 10 und 25 Punkten.

Ein Wort zum Wirken der Gotter. Das Wirken der Gotter
wird teilweise mit konkreten Regelvorschligen be-
schrieben. Die meisten Beschreibungen bleiben aber
eher vage. Dies soll dem Umstand Rechnung tragen,
dass das Wesen und Wirken der Gotter allein ihre Sache
ist. Spielleiter und Spieler sollten sich spontan darauf
einlassen, was passiert, wenn ein Gott oder Didmon in
das Weltgeschehen eingreift.

Weihe

Mit der Weihe wird ein Gegenstand wie z.B. eine Waffe einem
Gott iibergeben. Die gottliche Macht sorgt dafiir, dass der Ge-
genstand verbessert (Werte plus etwa 30-50%) wird, aller-
dings gibt es auch eine Wahrscheinlichkeit, dass der Gegen-
stand nach der Weihe beseelt ist und ein gewisses Eigenleben
fiihrt.

Eine Weihe ist eine zweistiindige Zeremonie, wihrend der
dreimal die Gottheit mittels eines Charme-Wurfes angerufen
wird. Zudem ist eine Kraftprobe erforderlich, da der Gegen-
stand iiber den ganzen Zeitraum gehalten wird. Zum Ab-
schluss wird auf eine 50% Chance der Beseelung geworfen.

Die Weihe kostet den Priester 7 Gunstpunkte.
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Stille Andacht

Einmal pro Tag kann der Priester eine Stunde in stiller An-
dacht an seine Gottheit verbringen. Hierfiir wirft er einen
Charme Wurf und fiigt fiir jeden Erfolg einen Gunstpunkt
hinzu.

Zeremonueller Gottesdienst

Der zeremonielle Gottesdienst ist ein Dienst an der Gottheit,
um ihr Wirken zu stirken und ihr Wort zu verbreiten. Der

Gottesdienst kann sowohl eine klassische Zeremonie zum An-
denken der Gottheit als auch so etwas wie eine rituelle Beer-
digung oder ein Exorzismus sein. Im Rahmen des zeremoni-
ellen Gottesdienstes konnen geringe Bitten oder Anrufungen
erfolgen, das miissen sie jedoch nicht.

Ein zeremonieller Gottesdienst bringt dem Priester fiir jeden
Teilnehmer einen Gunst-Punkt ein, bis zum doppelten Glau-
bensniveau pro Gottesdienst. Wird dabei eine Bitte oder An-
rufung ausgefiihrt werden diese Kosten wieder abgezogen.
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LCizenz

Das Phase Six Regelbuch und der Spielinhalt sind unter der
Creative Commons BY-NC-SA 4.0 Lizenz lizensiert.

Daher diirfen Sie:

« Teilen — das Material in jedwedem Format oder Medium
vervielfiltigen und weiterverbreiten

« Bearbeiten — das Material remixen, verindern und darauf
aufhauen

Der Lizenzgeber kann diese Freiheiten nicht widerrufen
solange Sie sich an die Lizenzbedingungen halten.

Unter folgenden Bedingungen:

« Namensnennung — Sie miissen angemessene Urheber-
und Rechteangaben machen, einen Link zur Lizenz beifii-
gen und angeben, ob Anderungen vorgenommen wurden.
Diese Angaben diirfen in jeder angemessenen Art und Wei-
se gemacht werden, allerdings nicht so, dass der Eindruck
entsteht, der Lizenzgeber unterstiitze gerade Sie oder Ihre
Nutzung besonders.

e Nicht kommerziell — Sie diirfen das Material nicht fiir
kommerzielle Zwecke nutzen.

« Weilergabe unter gleichen Bedingungen — Wenn Sie das
Material remixen, verindern oder anderweitig direkt dar-
auf aufbauen, diirfen Sie Ihre Beitrige nur unter derselben
Lizenz wie das Original verbreiten.

Keine weiteren Einschrinkungen — Sie diirfen keine zusétz-
lichen Klauseln oder technische Verfahren einsetzen, die an-
deren rechtlich irgendetwas untersagen, was die Lizenz er-
laubt.

Hinweise:

Sie miissen sich nicht an diese Lizenz halten hinsichtlich
solcher Teile des Materials, die gemeinfrei sind, oder soweit
Ihre Nutzungshandlungen durch Ausnahmen und Schranken
des Urheberrechts gedeckt sind.

Es werden keine Garantien gegeben und auch keine Gewéhr
geleistet. Die Lizenz verschafft Thnen moglicherweise nicht
alle Erlaubnisse, die Sie fiir die jeweilige Nutzung brauchen.
Es konnen beispielsweise andere Rechte wie Personlichkeits-
und Datenschutzrechte zu beachten sein, die Thre Nutzung
des Materials entsprechend beschrinken.
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Hnbang - Charakterschablonen

Hbstammung

— Hsgoraner

% Geschick +1
%k Ausdauer +1
& Seefahrt +2
& Schwimmen +2

— Mensch
8 Bonuswiirfel +2
% Wiederholungswiirfe +2

— fligler

Fliegen: Fliigler lernen in der Kindheit das Fliegen, so wie
Menschen das Laufen erlernen. Sie konnen sich frei in der
Luft bewegen.

3¢ Aktionen +1

3 Ausweichen +1

3 Maximale Lebenspunkte -3
kK Ausdauer +1

%k Schnelligkeit +2

3 Kommunikation +1

3 Akrobatik +2

~— Ratora

Nachtsicht: Katora haben eine angeborene Nachtsicht. Sie
sehen zwar etwas schlechter als Elfen bei Nacht, konnen
sich jedoch gut orientieren. Bei allen schweren Wahrneh-
mungsproben in Dunkelheit erhalten Katora 2 Wiirfel zu-
sétzlich.

Xk Kraft +2
%k Willenskraft +1

3 Nahkampf +2
33 Religion +1

— Doldagor
Fliegen: Doldagor konnen von Geburt an fliegen. Sie kon-
nen sich frei in der Luft bewegen. Um abzuheben, benoti-
gen sie jedoch entweder einen hohen Absprungpunkt oder
sie miissen Anlauf nehmen und einen Wurf auf ihre
Schnelligkeit bestehen. Wenn Doldagor fliegen, haben sie
eine verdoppelte Laufgeschwindigkeit. Zudem gilt beim
"Laufen” die Regel des "Gehens', d. h., sie konnen wihrend
des Fliegens Aktionen durchfiihren.

Sturzflug: Greift ein Doldagor im Sturzflug an, so kann er
dabei zuschlagen. Der Angriff muss waffenlos geschehen.
Fiir je fiinf Meter, die sich der Doldagor in derselben
Kampfrunde zuvor durch die Luft bewegt hat, erhilt er
einen zusitzlichen Wiirfel fiir den Nahkampfangriff. Fiir je
10 Meter Flug in derselben Kampfrunde zuvor erhilt der
Doldagor einen normalen Treffer beim Aufprall.

3 Schulz +1

3 Maximale Lebenspunkte +3
38 Aktionen -1

% Resistenz +1

B Historie +2

& Altertiimer +1

~ O'Grut
%k Geschick +1

XK Resistenz +2

3 Darbietung +1

W Tiuschen und Betriigen +2
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— Duigosz
%k Logik +2

%k Bildung +1
3 Mechanik +2
33 Fahren +1

~ Rroto'Chim

Xk Schnelligkeit +1
XK Kraft +1

%k Resistenz +1

3 Naturkunde +2
33 Nahkampf +1

— Coran
%k Gewissenhaftigkeit +2
%k Bildung +1

33 SchieBen +1

33 Politik +1

& Verwaltung +1

— Gas'Danir

Xk Schnelligkeit +1

%k Geschick +2

33 Heimlichkeit +1
& Seefahrt +2

~ fraxut
Nachtsicht: Fraxut haben eine angeborene Nachtsicht. Bei
allen Wahrnehmungsproben in Dunkelheit erhalten Fraxut
2 Wiirfel zusétzlich.

XK Gewissenhaftigkeit +2
%k Ausdauer +1

33 Orientierung +1

& Gesteinskunde +2

— Yadosien
%k Charme +2

%k Bildung +1

33 Darbietung +2
& Heraldik +1

— DPadewald

Xk Kraft +2

%k Geschick +1
33 Mechanik +2
3 Akrobatik +1

{8 Schicksalswiirfel +1
%k Geschick +1

%K Kraft +1

3 Nahkampf +1

B Politik +1

33 Uberzeugen +1

— Quitaron
%k Willenskraft +1

%k Ausdauer +1

%k Schnelligkeit +1
3 Naturkunde +1

& Reiten +1

& Zoologie +1

— Meridian
XK Logik +2
%k Bildung +1
B Politik +1
& Staatskunst +1
& Mythen und Legenden +1

— Nur'Cuk ~
3k Willenskraft +2
33 Tapferkeit +1
33 Mechanik +1
& Zoologie +1

& Reiten +1

~ Al Bab JiRa
%k Willenskraft +1
%k Auffassungsgabe +1
B Orientierung +2
33 Religion +1

33 Darbietung +1

— Hncatir ~
Nachtsicht: Ancatir haben eine angeborene Nachtsicht. Bei
allen Wahrnehmungsproben in Dunkelheit erhalten Ancatir
2 Wiirfel zusétzlich.

%k Charme +2

%k Geschick +1

%k Schnelligkeit +1

33 SchieBen +1

3 Heimlichkeit +1

B Kommunikation +1

— Yavon
5k Willenskraft +1
%k Auffassungsgabe +2
33 Tapferkeit +1
33 Uberzeugen +1
& Staatskunst +1

f_ Gasdaria

Atiarel
Nachtsicht: Atiarel haben eine angeborene Nachtsicht. Bei
allen Wahrnehmungsproben in Dunkelheit erhalten Atiarel
2 Wiirfel zusétzlich.

%k Logik +1

%k Charme +2

3 Zaubern +1

B Magickunde +1
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33 Uberzeugen +1

— Silkanda
Nachtsicht: Silkanda haben eine angeborene Nachtsicht.
Bei allen Wahrnehmungsproben in Dunkelheit erhalten Sil-
kanda 2 Wiirfel zusétzlich.

%k Schnelligkeit +1
%k Geschick +1

33 Naturkunde +2
3 Empathie +1

& Zoologie +1

Xordai
Nachisicht: Xordai haben eine angeborene Nachtsicht. Bei
allen Wahrnehmungsproben in Dunkelheit erhalten Xordai
2 Wiirfel zusitzlich.

)

%k Ausdauer +2
Xk Geschick +1
B Mechanik +1
& Gesteinskunde +1

Erlaubt es, die Handlungen eines Priesters auszufiihren.

XK Resistenz +2
%k Ausdauer +2
3 Religion +3
3 Nahkampf +2
& Heraldik +1

& Bergbau +1

Beruf

— Rurier
% Ausdauer +1

Xk Schnelligkeit +2
33 Orientierung +2
3 Fahren +1

— Secefabrer
%K Resistenz +1
Xk Geschick +1
k Kraft +1

33 Werfen +2

33 Fahren +1

33 Nahkampf +1
& Seefahrt +3

— Sdldner
%k Ausdauer +1
%k Geschick +1
33 Uberzeugen +1
33 SchieBen +1
33 Nahkampf +2

— Medium <
38 Maximaler Stress +1

33 Empathie +2

& Mythen und Legenden +2

~— Paladin
Religios: Du bist religios, glaubst an deine Gottheit und
verteidigst deinen Glauben auch aktiv. Du darfst
Anrufungen aller Art ausfiihren.

Chimadrologe
38 Max Arkana +3
% Zauberpunkte +5
% Resistenz +1
K Kraft +1
3 Magiekunde +1
B Zaubern +1
33 Tapferkeit +1
2 Magieursprung:

Vampirjdager
# Zauberpunkte +5
8 Max Arkana +3
% Resistenz +1
% Geschick +1
B Zaubern +1
B Tapferkeit +1
B Heimlichkeit +1
2 Magieursprung:

Hstrologe
# Zauberpunkte +5
% Max Arkana +3
%k Auffassungsgabe +1
%K Gewissenhaftigkeil +1
3 Magiekunde +1
3 Zaubern +1
3 Mechanik +1
2 Magieursprung:

Geisterbeschwdrer
8 Max Arkana +3
& Zauberpunkte +5
%k Charme +1
3 Magiekunde +1
3 Zaubern +1
33 Empathie +1
& Mythen und Legenden +1
2 Magieursprung:

Permetiker
38 Max Arkana +3
# Zauberpunkte +5
%k Logik +1
%k Bildung +1
3 Zaubern +1
3 Magiekunde +1
33 Uberzeugen +1
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2 Magieursprung;

Mumienbefrieder
3 Max Arkana +3
% Zauberpunkte +5
% Resistenz +1
Xk Auffassungsgabe +1
33 Zaubern +1
3 Magiekunde +1
& Altertiimer +1
% Magieursprung;

Mystiker
38 Max Arkana +3
3§ Zauberpunkte +5
3 Zaubern +1
3 Magiekunde +1
33 Darbietung +1
& Mythen und Legenden +2
2 Magieursprung:

Schamane
¢ Zauberpunkte +5
38 Max Arkana +3
3k Willenskraft +1
%k Charme +1
33 Magiekunde +1
33 Empathie +1
33 Zaubern +1
2 Magieursprung:

Schwarzmagier
% Zauberpunkte +5
38 Max Arkana +3
%k Bildung +1
%k Charme +1
33 Magiekunde +1
33 Einschiichtern +1
33 Zaubern +1
2 Magieursprung;

Weibmagier
38 Max Arkana +3
38 Zauberpunkte +5
XK Resistenz +1
%k Bildung +1
33 Zaubern +1
33 Magiekunde +1
33 Empathie +1
2 Magieursprung:

Ménch

Erlaubt es, die Handlungen eines Priesters auszufiihren.

33 Kommunikation +1
B Religion +2
& Musik +2

— Priester

Religios: Du bist religios, glaubst an deine Gottheit und
verteidigst deinen Glauben auch aktiv. Du darfst
Anrufungen aller Art ausfiihren.

Erlaubt es, die Handlungen eines Priesters auszufiihren.

# Schicksalswiirfel +1
%K Bildung +1

3 Kommunikation +2
B Religion +2

& Musik +2

— Barde N

kK Attraktivitit +2

%k Charme +2

33 Darbietung +3

33 Historie +2

& Lesen/Schreiben +1

Religios: Du bist religios, glaubst an deine Gottheit und
verteidigst deinen Glauben auch aktiv. Du darfst
Anrufungen aller Art ausfiihren.

Pexe

Eye of newt, and loe of frog, Wool of bat, and tongue of dog,
Adder’s fork, and blind-worm's sting, Lizard's leg, and owlet's
wing,— For a charm of powerful trouble, Like a hell-broth
boil and bubble. Double, double toil and trouble; Fire burn,
and caldron bubble.

- William Shakespeare

38 Max Arkana +3

% Zauberpunkte +5
%k Auffassungsgabe +1
%k Charme +1

3 Zaubern +1

B Erste Hilfe +2

33 Magiekunde +1

2 Magieursprung:

Druide

It is not so much for its beauty that the forest makes a claim
upon men’s hearts, as for that subtle something, that quality
of air that emanation from old trees, that so wonderfully
changes and renews a weary spirit.

- Robert Louis Stevenson

& Zauberpunkte +5
38 Max Arkana +3
%k Resistenz +1

%k Willenskraft +1
3 Zaubern +1
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3 Naturkunde +2
& Altertiimer +1
2 Magieursprung;

— Wirt

k Auffassungsgabe +2
3 Kommunikation +2
3 Empathie +2

— Bereiter

% Geschick +2
%K Krafl +1
3 Empathie +1
& Reiten +3

& Zoologie +2

— Meuchler

Xk Geschick +1
33 SchieBen +2
33 Nahkampf +2

33 Akrobatik +2

33 Tduschen und Betriigen +2

% Geschick +2

33 Akrobatik +1

3 Heimlichkeit +3
33 Nahkampf +2

— Bestatter

%k Ausdauer +1
%k Charme +1
33 Empathie +1
33 Fahren +1
B Elikette +1

33 Naturkunde +1
33 Kommunikation +1

— Boxer
%k Schnelligkeit +1
%k Ausdauer +2
%k Schnelligkeit +1
3 Nahkampf +2

— forster N
%k Kraft +1

33 Orientierung +2
3 Kommunikation -1
3 Naturkunde +2

33 SchieBen +1

— Spion

Rivale: Du hast einen Rivalen. Irgendjemand Konkurriert
mit dir, sei es auf einer beruflichen, professionellen oder
todlichen Ebene.

%k Schnelligkeit +2

3 Heimlichkeit +2

=B Tduschen und Betriigen +2
3 Wahrnehmung +2

3 Kommunikation +1

— Hbenteurer
% Wiederholungswiirfe +1
%k Geschick +1

kK Kraft +1

33 Orientierung +2

3 Untersuchen +1

3 Nahkampf +1

— Hbdecker
%k Resistenz +1

k Attraktivitit -1
33 Einschiichtern +1
3 Naturkunde +1
& Medizin +1

— Schreiber

XK Gewissenhaftigkeit +1
%k Bildung +1

3 Kommunikation +2
& Lesen/Schreiben +2

— Schmied

Xk Geschick +2
%k Kraft +2
33 Mechanik +2

— Gelebrter

%k Bildung +4
33 Historie +2

Ddmonologe

The treachery of demons is nothing compared to the betrayal
of an angel.
- Brenna Yovanoff

38 Max Arkana +3
& Zauberpunkte +5
%k Charme +1

%k Ausdauer +1

33 Zaubern +1

3 Magiekunde +1
3 Darbietung +1

& Altertiimer +1

2 Magieursprung:

Medicus
%k Gewissenhaftigkeit +1
%k Geschick +1
3 Erste Hilfe +4
& Medizin +2

40



— Bader

%k Geschick +1

33 Tduschen und Betriigen +1
33 Erste Hilfe +2

& Medizin +1

~ Ritter

Xk Kraft +1

%k Ausdauer +2
%k Geschick +1
33 Nahkampf +2
33 Politik +1

& Reiten +1

~ Soldat
Obrigkeitshorig: Du befolgst jeden Befehl deines Vorge-
setzten, ohne weiter dariiber nachzudenken.

%k Ausdauer +1

%k Kraft +1

33 Orientierung +1
B Erste Hilfe +1
33 Tapferkeit +1
33 Fahren +1

3 Werfen +2

33 SchieBen +2

3 Nahkampf +1
& Fahrzeuge +1

~— Geistlicher

Religids: Du bist religios, glaubst an deine Gottheit und
verteidigst deinen Glauben auch aktiv.

3¢ Schicksalswiirfel +2
%k Bildung +1
33 Religion +3
3 Kommunikation +2

~ Déandler
%k Logik +2

Xk Auffassungsgabe +1
3 Empathie +1

33 Uberzeugen +2

Scher
¢ Zauberpunkte +5
3 Max Arkana +3
%k Gewissenhaftigkeit +1
%k Auffassungsgabe +1
3 Wahrnehmung +1
33 Magiekunde +1
33 Empathie +1
2 Magieursprung:

Nekrologe

% Zauberpunkte +5

3% Max Arkana +3

%K Resistenz +1

%k Willenskraft +1

B Heimlichkeit +1

B Tiuschen und Betriigen +1
& Altertiimer +1

2 Magieursprung:

Zauberer
38 Max Arkana +3
# Zauberpunkte +5
%k Auffassungsgabe +1
%k Logik +1
33 Magiekunde +1
3 Zaubern +1
& Mathematik +1
2 Magieursprung:

Waldlaufer
8 Max Arkana +3
3% Zauberpunkte +5
%K Ausdauer +1
%K Schnelligkeit +1
3 Magiekunde +1
3 Zaubern +1
33 Naturkunde +1
2 Magieursprung:

Bildung

— Crivium
# Bonuswiirfel +1

%k Bildung +2

3 Kommunikation +3
& Rhetorik +2

& Altertiimer +1

& Lesen/Schreiben +2

— Quadrivium

38 Schicksalswiirfel +2
%k Bildung +2

33 Historie +2

B Politik +1

& Mathematik +2

& Lesen/Schreiben +2
& Astronomie +2

& Musik +2

Arkaner Lebrmeister

Es gibl eine Arl von Zauberei, die man miiisam erlernen
mufs: Das ist die, wie sie im Koraktor steht, Zeichen fiir
Zeichen und Formel um Formel. Und dann gibt es eine, die
wdchst einem aus der Tiefe des Herzens zu: aus der Sorge um
jemanden, den man lieb hat. Ich weifs, dafS das schwer zu
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begreifen ist - aber du solltest darauf vertrauen, Krabat.
- Otfried PreufSler

3 Zauberpunkte +15
8% Max Arkana +1

sk Willenskraft +1
33 Magickunde +1
3 Zaubern +2

Hrkane Meditation
% Zauberpunkte +5
38 Max Arkana +2
33 Magiekunde +2

— Militarakademic

never encountered automatic weapons.
- Douglas MacArthur

% Schicksalswiirfel +1
3 Nahkampf +1

33 Einschiichtern +1
33 Erste Hilfe +1

B Politik +1

38 SchieBen +1

B Kriegsfiihrung +2
& Lesen/Schreiben +1
& Reiten +1

Whoever said the pen is mightier than the sword obviously

HArkanes Studium
3§ Zauberpunkte +5
8 Max Arkana +1
%k Willenskraft +1
%k Logik +1
33 Magickunde +2
33 Zaubern +1

— Scbildknappe

Statthalter sein.
- Miguel de Cervantes Saavedra

XK Resistenz +1
3k Ausdauer +1
33 Nahkampf +1

Wer ein guter Schildknappe gewesen ist, wird auch ein guter

Hrkane Schule
8% Max Arkana +2
% Zauberpunkte +10
%k Bildung +1
33 Magiekunde +2
33 Zaubern +1

~ freisprechung

8 Bonuswiirfel +2
%k Geschick +1

3 Mechanik +2
3 Akrobatik +1

3 Fahren +1

Interessen

— DPeraldik

%k Gewissenhaftigkeit +2
3 Historie +1

3 Wahrnehmung +1

& Heraldik +2

— Jagd
%k Ausdauer +1
33 SchieBen +2
& Zoologie +1

— Runst
B Darbietung +2

— Rultmitgliedschaft
# Wiederholungswiirfe +1
# Schicksalswiirfel +1

8 Bonuswiirfel -2

~— Esoterik

38 Schicksalswiirfel +1
%k Logik -2

33 Einschiichtern +1
3 Heimlichkeit +1

B Tiuschen und Betriigen +1

— Geschichte
39 Historie +2
& Altertiimer +2

— Musik
¥k Geschick +1
B Darbietung +1
& Musik +2

— DPandarbeit
¥k Geschick +2

~— Reiten
3 Fahren +1
& Reiten +2

~— Canzen

%k Geschick +1
%k Ausdauer +1
Xk Attraktivitit +2

. Lesen
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%k Gewissenhaftigkeit +1
& Lesen/Schreiben +2

— Hlchemie

Alles ist Gift, ausschlaggebend ist nur die Menge. Alles Tun ist

und Kunst der Vollendung. Alles Wachsen ist Auferstehen.
Auch in die Liehe muss man hineinwachsen und ihre Stun-
den abwarten, denn die Gewdchse der Erde und die Gaben im
Menschen haben ihre Zeil.

- Paracelsus

33 Naturkunde +2
& Alchemie +1

ein alchemistisches Zuendefiihren, eine geistige Goldmachung

~ Rochen

My gran could do better! And she’s dead!
- Gordon Ramsay

& Kochen +2

Hrkanes Craining

3§ Zauberpunkte +5

— Wissbegicerig
%k Bildung +2

— Rrafttraining
%k Kraft +1

— HRolyth
Erlaubt es, die Handlungen eines Priesters auszufiihren.

He had hopes, but hope wasn't a solution.
- Melissa Marr

33 Religion +2
& Etikette +1

Cbarahter

Hrkane Initiation
8 Max Arkana +1
% Zauberpunkte +5
3 Magiekunde +2

— Causendsassa

#% Wiederholungswiirfe +1
3§ Bonuswiirfel +2
33 Kommunikation +1

— Hversion

— Naiv

Naiv: Dein Charakter ist naiv. Er glaubt manchmal zu sehr
an das Gute im Menschen. Immer, wenn der Charakter an
den Aussagen oder Intentionen von NSC zweifelt, kann
der Spielleiter ihn auf Logik wiirfeln lassen. Misslingt der
Wurf, so glaubt der Charakter dem NSC.

— Spieler
%K Gewissenhaftigkeit -2

— Gentligsam
%k Willenskraft +1
%K Gewissenhaftigkeit +1

— Waffenmarr ~
3 Nahkampf +1

3 SchieRen +1

& Kriegsfiihrung +1

Blutmagie

Du darfst statt Arkana auch Wunden fiir das Ausfiihren
von Zaubern verwenden.

Aufgrund der Natur der Blutmagie ist es nicht moglich,
mit Zaubern, die durch Blutmagie gewirkt werden,
Wunden zu heilen.

3% Zauberpunkte +5
33 Magiekunde +1

~— Rational N
%k Logik +1

— Robust
$# Maximale Lebenspunkte +2

— Gewissenbaft N

%k Gewissenhaftigkeit +2

— Sympatbisch
Xk Attraktivitit +2
%k Charme +1

— Willensstark
%k Willenskraft +2

— Introvertiert
# Schicksalswiirfel +1
%k Gewissenhaftigkeit +1
3 Kommunikation -2

— Widerstandsfdbig gegen Siichte
K Gewissenhaftigkeit +1

Der Charakter hat eine Abneigung gegen ein bestimmtes
Subjekt. Alle Wiirfe, die mit dem Subjekt interagieren
haben einen um 1 erhohten Mindestwurf.

~— Blicherwurm
Kk Kraft -1
%k Bildung +1
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%k Ausdauer -1
%k Auffassungsgabe +1
B Allgemeinwissen +1

8¢ Schicksalswiirfel +1
%k Auffassungsgabe -2
3 Wahrnehmung -1

— Reaktiondr

Der Charakter ist nicht sehr offen gegeniiber "Fremden’,
"Neuem' und tendiert eher zu extrem konservativen An-
sichten und noch reaktionédreren Weltbildern.

%k Charme -1

— Dilfsbereit ~
%k Charme +1
33 Kommunikation +1

— Egoistisch
38 Schicksalswiirfel +1
%k Gewissenhaftigkeit -1

— Risikofreudig
%k Gewissenhaftigkeit -2
%K Resistenz +1

%k Auffassungsgabe +1

— Cratschtante
3 Heimlichkeit -3
33 Kommunikation +3

~ Streithabn

3§ Maximale Lebenspunkte +1
33 Nahkampf +1

— Besserwisser

%k Gewissenhaftigkeit +1
%k Charme -1
33 Uberzeugen +2

— Dandy
FEitelkeit: Du bist iiber alle Mafen eitel und zeigst dies
auch oft und gerne.

XK Attraktivitit +2

%k Charme +1

3 Kommunikation +1
& Etikette +1

~— Sadist

%k Charme +1
33 Uberzeugen +1
33 Empathie +1

— Raucher

kK Ausdauer -2
3k Attraktivitit -1

— Pedantisch
# Wiederholungswiirfe +2
%k Gewissenhaftigkeit +1

— Notorischer Liigner

%k Logik -1
33 Tduschen und Betriigen +2

— Pbilantbrop
5k Attraktivitit +1
33 Empathie +1

~ Rorrupt
%k Gewissenhaftigkeit -2

B Finschiichtern +1

33 Tiuschen und Betriigen +2

. Saufer

~ Gutes Benebmen
& Etikette +2

— Betriiger

B Tduschen und Betriigen +3

— Chauvinist
%k Charme -2
Xk Attraktivitit +2

— Mauerbliimchen ~
%k Charme -1

kK Attraktivitit -1

3 Heimlichkeit +2
3 Kommunikation -1

— Paranoid

Der Character ist von Natur aus Paranoid, traut nieman-
dem voll und ganz, ist immer auf der Hut.

38 Bonuswiirfel +1
%k Gewissenhaftigkeit -2

— Einschiichternd
%k Charme -1
3 Einschiichtern +2

— erl
Der Charakter empfindet ausgeprigten Ekel gegen ein be-
stimmtes Subjekt und wird sich wenn moglich davon fern
halten.

— Gerechtigheitsfanatiker
Der Charakter ist militanter Gerechtigkeitsfanatiker.
Wenn er im Spiel eine Situation erlebt, die er als unge-
recht empfindet, kann er sich kaum kontrollieren.
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B Empathie +1

— Glaubig

Der Charakter ist besonders gliubig. Alle Effekte welche
von Klerikern der selben Ausrichtung an ihm ausgefiihrt
werden haben den doppelten Effekt. Kleriker mit dieser
Gabe erhalten zudem mehr Gunstpunkte, wenn sie einen
zeremoniellen Gottesdienst abhalten.

— Dabgierig

Ein habgieriger Charakter hat zuerst immer seine person-
liche Bereicherung im Sinn. Das beginnt damit, dass er
gerne einmal versucht, Gold oder Belohnungen seiner
Reisegruppe fiir sich einzustreichen. Es bedeutet aber
auch eine fast magische Anziehungskraft von Gold und
Wertgegenstinden aller Art.

XK Logik +1
33 Tduschen und Betriigen +1

— Jabzornig

Ein jihzorniger Charakter fihrt schnell aus der Haut und
hat ein "diinnes Fell". Bei jeder Gelegenheit die fiir den
Charakter beleidigend wirkt kann der Spielleiter einen
Wurf auf Logik verlangen. Misslingt dieser, fliegen vor-
raussichtlich zumindest die Fauste.

XK Logik -1

— Ronfus

Ein Charakter mit diesem Charakterzug lisst sich leicht
verwirren. Auf belebten Mirkten oder in Menschenmen-
gen kann der Spielleiter einen Wurf auf Orientierung ver-
langen, damit der Charakter nicht in Panik verfillt.

3 Orientierung -2

~ Landei

Der Charakter kommt vom Land. Stand und Bildung sind
nicht relevant, sobald der Charakter in eine grofere Sied-
Iung (ab 1000 Einwohner) kommt ist er verwirrt. Wiirfe auf
Orientierung in groferen Siedlungen haben einen um 1
erhohten Mindeswurf.

L

— Meisterliches Selbstbewustsein

Wiirfelergebnisse von 1 konnen einmal wiederholt werden.

When you have a lot of confidence and you feel like nobody
can beat you, it’s game over for everyone else.
- Fason Day

— Siichtig

Der Character ist nach einer gewissen Substanz siichtig, je
nach Ausprigung der Sucht kann ihn der Verzicht oder die
Aussicht bald verzichten zu miissen in seinem Tun beein-
flussen.

Codesbote
Der Charakter zieht das Unheil an. Kommt er in eine neue
Region oder Gesellschaft, so muss er einen W6 Werfen.
Zeigt der Wurf eine 5 oder 6, so geschieht ein Unbheil,
Unfall oder Ahnliches.

Calent

Guter Looter

Der Charakter kann bei einem Untersuchenwurf durch
einen kritischen Erfolg besonders interessante Dinge ent-
decken.

Hrkanes Naturtalent
# Zauberpunkte +5
38 Max Arkana +2

— Scbmerz ignorieren

Einmal pro Kampf kann auf Resistenz geworfen werden.
Bei Erfolg wird der Schaden einer Angriffsquelle in dieser
Aktion komplett verhindert. Dieser Wurf bendtigt keine
Aktion.

— Scblangenmensch
Xk Geschick +3
kK Resistenz +1

— Joker
Der Charakter hat die Fihigkeit von besonderen Wiirfen
zu profitieren. Wann immer der Spieler auBerhalb des
Kampfes eine der folgenden Wiirfelfiguren wiirfelt tritt
der angegebene Effekt in Kraft:

« Dreierpasch - Der Charakter erhilt einen Bonuswiirfel

« Kleine Strafie - Der Charakter erhilt sofort 1 Boost

« Full House - Der Charakter erhilt einen Schicksals-
wiirfel

« GrofB3e StraBle - Der Charakter findet einen Gegenstand
in seinem Gepick wieder (der Spieler sucht sich einen
Gegenstand aus und fiigt ihn seinem Gepick hinzu)

« Vierpasch - Der Charakter erhilt +1 Aktion in jeder
Runde des nichsten Kampfes

« Fiinferpasch - Die Gruppe des Charakters erhilt eine
zusitzliche Runde vor den Gegnern im nichsten Kampf

Es gilt bei einem Wurf jeweils das hochste zu erreichende
Muster. 5, 4, 3, 3, 3, 2, 1 ist also eine grofe Strasse, aber
kein Dreierpasch.

As vou know, madness is like gravity...all il takes is a little
push.
- The Joker

— Gut aqusgeriistet N
Der Charakter kann einen Gegenstand in seinem Gepick
finden, auch wenn dieser sich nicht darin befindet. Hierzu
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verzeichnet der Spieler bei dem Charakter eine Wunde
und wirft einen W6:

« 7-2: Der gewiinschte Gegenstand konnte nicht gefunden
werden

¢3-5. Ein dhnlich niitzlicher
gefunden werden

« 6. Der Charakter konnte exakt den Gegenstand im
Gepick finden

Gegenstand konnte

With a little bit of imagination, anything is possible.
- MacGyver

— Geschickter Rampfer

Everyone has a plan until they’ve been hil.
- Joe Lewis

3 Aktionen +1

— Scharfschiitze

Einmal pro Runde kann jede 1 eines Schiessen Wurfs neu
gewlirfelt werden

Benotigt einen Schiessen Wert von 5 oder mehr
33 Orientierung +1

33 SchieBen +1
B Kriegsfiihrung +1

Knowing where the trap is—that's the first step in evading il.
- Frank Herbert, Dune

3§ Ausweichen +2
%k Schnelligkeit +1

Magisch Begabt

Scientists have calculated that the chances of something so
patently absurd actually existing are millions to one. Bul
magicians have calculated that million-to-one chances crop
up nine times out of ten

- ‘Terry Pratchett

38 Max Arkana +2

Ciefe Konzentration
8 Max Arkana +3

— Paudegen
3 Nahkampf +1
33 SchieBen +1

— Laufer
%k Schnelligkeit +1
%k Ausdauer +1

— HRrobat N
3 Akrobatik +2

L J

— Rritische Treffer

Der zu erreichende Mindestwurf fiir kritische Treffer ist
um eins verringert. Dies gilt nur fiir kritische Treffer, aber
nicht fiir megakritische Treffer.

— Inspirierender Hnfiibrer

Als eine Aktion im Kampf kannst du auf deinen Uberzeu-
gen Wert wiirfeln. Eine Mitglied deiner Gruppe bekommt
zusitzliche Erfolge in der Hohe deiner Erfolge oder
mindestens 1

%k Charme +1

33 Uberzeugen +1

— Caschenspicler Crick

Als eine Reaktion im Kampf kannst du auf deine Tduschen
Fihigkeit wiirfeln. Ein Gegner verliert soviele Erfolge wie
du Erfolge erziehlst

Benotigt eine TAuschen Fihigkeit von 3 oder hoher

— Hdlerauge

Reichweiten von Fernkampfwaffen sind um 25% erhoht.

r Husweichen

— Meisterliche Prasenz

Der Mindestwurf des Charakters ist um 1 verringert.

Ah, mastery... what a profoundly satisfying feeling when one
finally gets on lop of a new set of skills... and then sees the
light under the new door those skills can open, even as
another door is closing.

- Gail Sheehy

8 Mindestwurf -1

— Meisterliche Zuversicht

im Sinne der Exploding Dice Regel wird jedes Mal, wenn
eine 6 auf einem Wiirfel geworfen wurde, ein Erfolg zu
den Erfolgen des Wurfs hinzugefiigt.

With realization of one’s own potential and self-confidence in
one’s ability, one can build a better world.
- The Dalai Lama

— Verfilbrungskiinstler

Bei jeder Charme-Probe zur Betdorung 4 Bonus sowie 2
Bonuswiirfel fiir alle Proben auf Attraktivitit.

r— Schlossknacken \

46




& Schlossknacken +2

48 Max Arkana +4
3% Zauberpunkte +30

— Erste Pilfe

Our real enemy is not our neighboring country; it's hunger,
cold, poverty, ignorance, superstition and prejudice.
- Henry Dunant

B Erste Hilfe +2

— Preschen

Immer, wenn der Charakter im Kampf die "Laufen" Aktion
nutzt kann er einen Akrobatikwurf machen, um weitere
Meter voran zu kommen. Gelingt dieser Wurf, so darf er
sich gemil den Erfolgen weiter bewegen als seine Laufen
Reichweite.

Zeigt der Wurf keinen Erfolg, so stolpert der Charakter,
und gilt als Liegend. Er muss eine Aktion aufwenden, um
wieder auf die Beine oder in die Hocke zu kommen.

3k Schnelligkeit +1

Crainierter Schwertarm

1

"Nur hartes Training und unbdandige Disziplin sorgen fiir Tod
und Verderben in einem fliissigen Streich”

kK Kraft +2
3 Nahkampf +1

— Vollkommene Untergebenbeit

Jegliche erhaltene Gunst wird verdoppelt.

— Geschickt N
%k Geschick +2

— Gewissenbaft
XK Gewissenhaftigkeit +2

— Guter Schiitze ~
3 SchieBen +1

€ins mit der Magie
3 Zauberpunkte +15

— Hrkane Erbolung <

Einmal am Tag kannst du auflerhalb einer Rast deine
Verbindung zur Magie erneuern und dein Arkana auffiil-
len. Dazu musst du etwa eine Stunde Ruhe finden, um
dich auf den Fluss der Magie zu konzentrieren.

Wiirfel auf deinen Magiekunde Wert und fiille mit der
Hilfte der Erfolge deine Arkana auf.

r— Hrkane Meisterschaft \

— Medizin
3 Erste Hilfe +1
& Medizin +2

— Besondere Wachsamkeit

7u Beginn eines Kampfes erhélt der Charakter eine Akti-
on, welche allerdings nur zum Reagieren verwendet wer-
den kann. Sobald der Charakter in der ersten Kampfrunde
an der Reihe ist {iberschreiben seine Aktionen diese
zusitzliche Aktion.

— Verbdr ~
B Finschiichtern +1

33 Empathie +1

& Verhoren +2

— Guter Werfer N
3 Werfen +3

~— Carnen und Verstecken
3 Heimlichkeit +2

— Rraftpaket N
Xk Kraft +2
33 Einschiichtern +1

— fFlbrer

Der Charakter darf in jeder Kampfrunde eine Aktion an
einen befreundeten Charakter weitergeben statt sie selbst
zu verwenden.

38 Bonuswiirfel +1
%k Ausdauer +1
%k Auffassungsgabe +1

— Pbotographisches Geddchtnis
XK Logik +1

3 Wahrnehmung +1

B Orientierung +2

— Guter Schlafer
& Rast Mindestwurf -1
%k Gewissenhaftigkeit +1

— Starkes Immunsystem

%k Resistenz +3

— Guter Redner

33 Kommunikation +3

— Cierempatbie
Der Mindestwurf ist bei allen Wirfen, die Tiere
involvieren, um 2 verringert.
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B Empathie +1

— Empathisch
33 Empathie +3

~— Htbletisch <
%k Geschick +2
%k Ausdauer +2

— Gliick
Der Charakter kann zweimal pro Sitzung bis zu 3 Wiirfel
neu werfen oder diese von einem Gefihrten neu werfen

lassen.

— Eiskalte Bandchen
kK Attraktivitit -1
B Einschiichtern +1

— Bauernfdnger
Der Charakater kann eine Person in Sicht dazu bringen
einen seiner Wiederholungswiirfe auf einen gerade ge-
worfenen Wurf anzuwenden. Hierzu muss der Charakter
einen Bonus- oder Schicksalswiirfel ausgeben.

% Wiederholungswiirfe +1

— Syndsthesie <
Xk Auffassungsgabe +1
3 Wahrnehmung +2

Der Character hat gelernt einen Schild effizent im Kampf
zu fiihren.

Dies erlaubt dem Charakter, Angriffe mit einem Schild
auch gemif der Regel "Nahkampfangriffe parieren" zu pa-
rieren. Hierzu wird wahlweise Kraft oder Geschick als
Fertigkeitswert verwendet.

— Widerstand
Der Charakter ist in der Lage, Verletzungen natiirlich zu
widerstehen. Fiir jede erfolgte Wunde wird ein W6 gewor-
fen. Der Mindestwurf hierfiir betrigt 5 + die Anzahl der
verursachten Wunden. Jeder Erfolg verhindert eine Wun-
de.

— Gelegenbeitsangriff
Der Charakter kann einmal pro Kampfrunde als Reaktion
einen Angriff gegen einen Gegner ausfiihren, wenn dieser
durch Bewegung den Wirkungsbereich (Reichweite) seiner
Nahkampfwaffe verlisst. Dafiir wird keine Aktion verwen-
det.

— Husweichen
38 Ausweichen +2

— Schnell
%k Schnelligkeit +2

Verfluchungen
% Zauberpunkte +7
7 Magieursprung:

— Intelligent

Phantasie ist wichtiger als Wissen, denn Wissen ist begrenzl.
- Albert Einstein

%k Logik +1
Xk Bildung +1

— Hagil
%k Schnelligkeit +1

~— Schildmeisterschaft

Der Charakter ist ein Meister im Umgang mit Schilden.
Der Schild kann fiir einen Schildblock mit einer statt zwei
Aktionen vorbereitet werden. AuBerdem kann der Schild-
block auch als Reaktion ausgefiihrt werden.

— Rlingentanz
Der Charakter ist geiibt im beidhiindigen Kampf mit zwei
Waffen. Der Mindestwurf fiir den Angriff mit der Sekun-
dirwaffe ist nicht mehr um eins erhoht.

— Schildtraining \

Zauberei
& Zauberpunkte +5
% Magieursprung:

Weike Magic
# Zauberpunkte +7
Z Magieursprung:

Schwarze Magie
# Zauberpunkte +5
2 Magieursprung:

Elementarmagic
& Zauberpunkte +5
2 Magieursprung:

Schamanismus
& Zauberpunkte +7
2 Magieursprung:

Sanguine Magie
& Zauberpunkte +5
X Magieursprung:

Nekrologie
& Zauberpunkte +5
2 Magieursprung:

Mystizismus
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% Zauberpunkte +5
% Magieursprung;

Permetik
% Zauberpunkte +5
% Magieursprung;

Geisterbeschwdrungen
% Zauberpunkte +5
2 Magieursprung;

Damonologie
% Zauberpunkte +5
2 Magieursprung;

Hstrale Magie
#t Zauberpunkte +5
7 Magieursprung:

Chimdrologice
% Zauberpunkte +5
2 Magieursprung;

Lebensumstande

Waise

3¢ Schicksalswiirfel +1
%k Resistenz +1

sk Willenskraft +1
33 Tapferkeit +1

— Ungliicklich verliebt
%k Willenskraft +1

— Verlust ¢ines familienmitgliedes
8 Schicksalswiirfel +1
3 Tapferkeit +2

— Rlosterleben ~
%k Gewissenhaftigkeit +1
3 Naturkunde +1

B Religion +2

3 Kommunikation -1

— Eremit
%k Charme -1

33 Orientierung +1
3 Kommunikation -1
3 Wahrnehmung +1

— Hdelig
3§ Maximale Lebenspunkte +1
3 Nahkampf +1

B Tiuschen und Betriigen +1
3 Kommunikation +2

& Lesen/Schreiben +2

Segen des Waldgeistes
% Zauberpunkte +8

— Borkenbaut
3§ Schutz +1
Xk Schnelligkeit -1

— Rontakt Gerichtbarkeit

Der Charakter hat einen Kontakt zur Gerichtsbarkeit.
(Ausmass in Absprache mit dem Spielleiter.)

— Rontakt Dealer

Der Charakter hat einen Kontakt zu einem Dealer. (Aus-
mass in Absprache mit dem Spielleiter.)

— Rontakt Organisiertes Verbrechen
Der Charakter hat einen Kontakt zum organisierten Ver-
brechen. (Ausmass in Absprache mit dem Spielleiter.)

I know people.

— Verlust cines Rdrperteils

38 Schicksalswiirfel +1
kK Attraktivitit -1
%k Geschick -1

r Alleinerziehend

— Obdachlos ~
Begleiter: Du darfst einen tierischen Begleiter auswéhlen,
welcher als Vertrauter gilt und dich auf Schritt und Tritt
begleitet.

XK Resistenz +3
XK Attraktivitit -1
33 Nahkampf +1

— Vampir
Vampir: Du bist ein Untoter. Dieser Umstand sorgt dafiir,
dass du zu einem Haufen Staub zerfillst wenn du stirbst.
Ein Tropfen Blut kann dich dann immer wieder beleben.
Der Aufenthalt in direktem Sonnenlicht ldsst dich pro
Stunde eine direkte Wunde hinnehmen. Wenn du eine
Gottheit hast, kannst du die Handlungen eines Priesters
ausfiihren und seine Gunst erbitten.

Erlaubt es, die Handlungen eines Priesters auszufiihren.

# Maximale Lebenspunkte +2
& Altertiimer +2

— Gesucht

Rivale: Du hast einen Rivalen. Irgendjemand Konkurriert
mit dir, sei es auf einer beruflichen, professionellen oder
todlichen Ebene.
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% Schicksalswiirfel +1
%k Gewissenhaftigkeit +1

— Witwer
38 Bonuswiirfel +1
B Tapferkeit +2

— Leibeigener
Obrigkeitshorig: Du befolgst jeden Befehl deines Vorge-
setzten, ohne weiter dariiber nachzudenken.

%k Auffassungsgabe +2
3 Heimlichkeit +1

%k Bildung +1

33 Tapferkeit +2
33 Mechanik +1

33 Orientierung +1

~ Entstellt

Xk Attraktivitit -1

%k Charme -1

3 Tapferkeit +2

B Finschiichtern +2

~ Guru
kK Attraktivitit +2

%k Charme +1

3 Kommunikation +2

. Wanderjabre

Magische Begegnung
& Zauberpunkte +5

Gesegnet
8 Mindestwurf -1
3¢ Schicksalswiirfel +2
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Hnbang - Waffen

Rlingenwaffen

florett

Durchschlag: 1

Verborgenheit: 5

Schadenspotential: 2
Preis: 180

Giftdolch

Dolch mit Einkerbung zum Auftragen von Gift, der besonders
gut Riistungen durchschlagen kann. Vergiftet in der Stirke
des verwendeten Giftes.

Durchschlag: 2
Verborgenheit: 2
Vorbereitung: o
Giftkanal: 1
Preis: 1400

Stilett

Ein Parierdolch, wenn dieser Dolch gefiihrt wird, erhilt der
Triger eine zusitzliche Aktion pro Kampfrunde, die nur fiir
die Verteidigung genutzt werden darf.

Verborgenheit: 2

Vorbereitung: o

Schadenspotential: 1
Preis: 750

Panzerbrecher

Ein schwerer Dolch, welcher zum Beschidigen von Riistun-
gen geeignet ist. Fiir jeden Treffer wird zusétzlich zur Wunde
eine Riistung des Opfers um 10% geschidigt.

Verborgenheit: 3
Schadenspotential: 1
Preis: 650

Langschwert

Reichweite: 2

Verborgenheit: 5

Schadenspotential: 2
Preis: 2000

Hnderthalbbander

Durchschlag: 1

Verborgenheit: 3

Schadenspotential: 2
Preis: 850

Rurzschwert

Durchschlag: 1

Verborgenheit: 2

Schadenspotential: 1
Preis: 1000
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Barbarenschwert

Reichweite: 2

Verborgenheit: 7

Schadenspotential: 4
Preis: 2500

Breitschwert

Verborgenheit: 5
Schadenspotential: 3
Preis: 500

Degen

Durchschlag: 1

Verborgenheit: 3

Schadenspotential: 1
Preis: 140

Pata

Durchschlag: 1

Verborgenheit: 3

Schadenspotential: 3
Preis: 850

Entermesser

Verborgenheit: 4
Schadenspotential: 3
Preis: 1000

flammberge

Die Flammberge hat eine gezackte Klinge und verusacht
Blutend 1.

Reichweite: 2

Verborgenheit: 6

Schadenspotential: 3
Preis: 2200

flammendolch

Der Flammendolch hat eine gezackte Klinge und verursacht
Blutend 1.

Verborgenheit: 2
Vorbereitung: o
Schadenspotential: 1
Blutend: 1

Preis: 450

Jagdmesser

Durchschlag: 1

Vorbereitung: o

Nachladeaktionen: o

Schadenspotential: 1
Preis: 120

Ratar

Durchschlag: 1

Verborgenheit: 2

Schadenspotential: 2
Preis: 450

Rlingenbrecher

Wird mit dieser Waffe erfolgreich angegriffen oder pariert,
nimmt die Waffe des Gegners fiir jeden Erfolg 10% Schaden,
zusitzlich zu den Wunden.

Verborgenheit: 3
Schadenspotential: 1
Preis: 850

Rapier

Verborgenheit: 3
Schadenspotential: 3
Preis: 1200

Ratana

Durchschlag: 1

Verborgenheit: 3

Schadenspotential: 3
Preis: 1200

Scimitar

Verborgenheit: 5
Schadenspotential: 3
Preis: 500

LCinkband

Die Linkhand ist eine Verteidigungswaffe. In der linken Hand
gefiihrt, bietet sie eine zusétzliche Aktion pro Kampfrunde,
die nur zur Verteidigung genutzt werden kann.

Verborgenheit: 2

Vorbereitung: o

Schadenspotential: 1
Preis: 580
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Machete

Sende keine Botschaft!

Verborgenheit: 4

Schadenspotential: 3
Preis: 450

Zweililien

Reichweite: 2

Verborgenheit: 7

Schadenspotential: 3
Preis: 950

W@akizash

Verborgenheit: 2
Vorbereitung: o
Schadenspotential: 2
Preis: 180
Chuncbunmaru

Geschockt 1

Durchschlag: 1

Verborgenheit: 3

Schadenspotential: 3
Preis: 1600

Sabel

Verborgenheit: 3
Schadenspotential: 3
Preis: 950

Langes Messer

Verborgenheit: 4
Schadenspotential: 2
Preis: 300

Zweibander

Durchschlag: 1
Reichweite: 2
Verborgenheit: 8
Schadenspotential: 3
Preis: 4000

Stockdegen

Durchschlag: 1
Schadenspotential: 1
Preis: 160

Dolch

Ein einfacher Dolch, geschmiedet aus Eisen. Dieser Gegen-
stand wird sowohl als Werkzeug als auch als Waffe werwen-
det.

Verborgenheit: 1

Vorbereitung: o

Schadenspotential: 1
Preis: 300

Sichel

Verborgenheit: 4
Schadenspotential: 2
Preis: 150

Skalpell

Verborgenheit: 1

Vorbereitung: o

Schadenspotential: 2
Preis: 250

HU'bab JiRa'scher Runendolch

Eine Recht seltene Waffe die in den Oasen Al'Bah JiRas zu
finden ist.

Die Runengravierte Klinge dieser Waffe ist leicht gebogen und
scharf wie eine Rasierklinge.

Verborgenheit: 2

Vorbereitung: o

Schadenspotential: 2
Preis: 6000

Hncatir Hndertbalbbander

Ancatir Anderthalbhinder. Besteht aus Ancatir Stahl und
zeichnet sich durch besondere Hirte des Stahls und seine
Leichtigkeit aus.

Verborgenheit: 3

Schadenspotential: 3
Preis: 1000
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Hncatir Cangschwert

Diese Waffe ist von Ancatir Machart, nur wenige Menschen
haben je die Wilder der Ancatir mit eigenen Augen erblicken
diirfen, noch weniger haben sie betreten, von jenen die sie
betreten durfen haben nur eine Hand voll eine Waffe der
Ancatir fithren diirfen,

Es ist nicht bekannt wie die Ancatir ihre Waffen Schmieden,
sicher ist nur das jeder der sie zu gesicht bekommt von ihrer
iiberragenden qualitit iiberrascht wird.

Durchschlag: 1

Verborgenheit: 3

Schadenspotential: 3
Preis: 1400

Axte
Pandaxt

Vorbereitung: o
Schadenspotential: 2
Preis: 80

Polzfalleraxt

Durchschlag: 1

Verborgenheit: 5

Schadenspotential: 3
Preis: 350

Langaxt

Reichweite: 2

Verborgenheit: 5

Schadenspotential: 3
Preis: 500

Orkenspalter

Eine lange Kriegsaxt, welche die Reichweite bietet, einen Ork
aus einiger Distanz zu spalten.

Durchschlag: 2
Reichweite: 2
Verborgenheit: 7
Schadenspotential: 3
Preis: 2900

Comabawk

Durchschlag: 1

Reichweite: 15

Verborgenheit: 2

Vorbereitung: o

Kapaziit: 1

Schadenspotential: 3
Preis: 40

Rriegsaxt

Durchschlag: 1
Reichweite: 2
Verborgenheit: 8
Schadenspotential: 4
Preis: 2000

francisca

Die Francisca (auch Franzisca) ist eine besondere Form des
Wurfbeils, vor allem in Yadosien im ersten und frithen
zweiten Jahrhundert verbreitet.

Durchschlag: 1

Vorbereitung: o

Kapaziit: 1

Schadenspotential: 2
Preis: 60

Hxt

Verborgenheit: 4
Schadenspotential: 3
Preis: 250

Css'Krokk

Eine echsische Kriegsaxt. Der einzige Weg, diese Axt zu er-
langen ist, sie aus den toten Hinden einer Echse zu nehmen.

Durchschlag: 2

Reichweite: 2

Verborgenheit: 8

Vorbereitung: 2

Schadenspotential: 4
Preis: 8500

PBicbwaffen

Morgenstern

Durchschlag: 1

Verborgenbheit: 5

Schadenspotential: 3
Preis: 1600

Nunchaku

Erziehlt der Trefferwurf keinen Erfolg, so wird der Triger der
Waffe fiir eine Wunde verwundet.

Verborgenheit: 3

Vorbereitung: o

Schadenspotential: 3
Preis: 650
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Schlagstock

Verborgenheit: 3
Schadenspotential: 1
Preis: 800

Rabenschnabel

Eine lange Hiebwaffe mit einem metallenen Hammerkopf,
gerne auch in der Form eines Rabenkopfes gefertigt.

Reichweite: 2

Verborgenheit: 6

Schadenspotential: 3
Preis: 1800

Schmiedehammer

Verborgenheit: 4
Schadenspotential: 3
Preis: 850

Spitzbacke

Durchschlag: 1

Verborgenheit: 5

Schadenspotential: 2
Preis: 180

Streitkolben

Verborgenheit: 5
Schadenspotential: 3
Preis: 1200

Sturmsense

Durchschlag: 1

Reichweite: 2

Verborgenheit: 7

Schadenspotential: 3
Preis: 1300

Peitsche

Reichweite: 3

Verborgenheit: 1

Kapaziit: 1

Schadenspotential: 1
Preis: 20

Vorschlaghammer

Durchschlag: 1

Reichweite: 2

Verborgenheit: 6

Schadenspotential: 2
Preis: 850

Css'Glonx

Ein echsischer Kriegshammer. Der einzige Weg, diesen Ham-
mer zu erlangen ist, ihn aus den toten Hinden einer Echse zu
nehmen.

Durchschlag: 1

Reichweite: 2

Verborgenheit: 9

Vorbereitung: 2

Schadenspotential: 4
Preis: 8500

Rriegshammer

Reichweite: 2

Verborgenheit: 6

Vorbereitung: 2

Schadenspotential: 2
Preis: 1500

Dreschbflegel

Reichweite: 2

Verborgenheit: 5

Schadenspotential: 1
Preis: 120

Creibbammer

Verborgenheit: 5
Schadenspotential: 1
Preis: 800

Gorashs Hrgoringesegneter Metalkrug

Gorash, Sohn von Marbor fiihrt diesen einzigartigen Bierkrug
komplett aus Metal mit einem verzinnten Inneren, an den
Aussenseiten von breiten Nietenverzierten Banderolen ge-
saumt.

Verborgenheit: 3
Schadenspotential: 4
Preis: 8500

Reule

Verborgenheit: 4
Schadenspotential: 1
Preis: 15

Rriegsflegel

Durchschlag: 2

Reichweite: 2

Verborgenheit: 6

Schadenspotential: 3
Preis: 580
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Metallbeschlagene Reule

Verborgenheit: 5
Schadenspotential: 2
Preis: 120

Neunschwanzige

Erziehlt der Trefferwurf keinen Erfolg, so verwundet die
Neunschwiinzige den Triger mit einer Wunde.

Reichweite: 2

Verborgenheit: 5

Schadenspotential: 2
Preis: 850

Stangenwaffen
Rampfstab

Reichweite: 2

Verborgenheit: 6

Schadenspotential: 2
Preis: 150

Pike

Durchschlag: 2

Reichweite: 2

Verborgenheit: 6

Schadenspotential: 3
Preis: 1800

Lanze

Durchschlag: 2
Reichweite: 2
Verborgenheit: 8
Schadenspotential: 2
Preis: 1000

Pellebarde

Durchschlag: 2
Reichweite: 2
Verborgenheit: 8
Schadenspotential: 3
Preis: 3000

Speer

Durchschlag: 1

Reichweite: 2

Verborgenheit: 6

Schadenspotential: 1
Preis: 600

Mistgabel

Eine einfache Mistgabel. Es schmerzt, wenn man mit ihr ins
Gesicht gestochen wird.

Durchschlag: 1
Reichweite: 2
Verborgenheit: 1
Nachladeaktionen: o
Schadenspotential: 2
Preis: 5
Hngraschs E€sse

Ein Zwergenkampfstab mit dem goldenen Branding "An-
graschs Esse". In die Spitze ist eine magische Zwergenrune
eingebracht.

Durchschlag: 2
Reichweite: 2
Verborgenbheit: 5
Schadenspotential: 2
Preis: 8000

Dreizack

Durchschlag: 1

Reichweite: 2

Verborgenheit: 5

Schadenspotential: 3
Preis: 850

Glefe

Durchschlag: 1

Reichweite: 2

Verborgenheit: 6

Schadenspotential: 3
Preis: 2750

Padbards Stab

Der magische Kampfstab des groBartig dilletantischen Ilu-
sionisten Hadbard Fuzknod. Werden beim Trefferwurf vier
gleich Zahlen geworfen, so wirkt der Stab einen zufilligen
Zauber der Zauberei.

Reichweite: 2

Verborgenheit: 5

Schadenspotential: 3
Preis: 6800

Pakenspich

Reichweite: 2

Verborgenheit: 5

Schadenspotential: 3
Preis: 2450
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Stab Bégen

Reichweite: 2 Hrmbrust
Verborgenheit: 5
Vorbereitung: o Durchschlag: 1
Schadenspotential: 1 Reichweite: 40
Preis: 100 Verborgenheit: 3
Kriegslcmze Vorbereitung: 2
Kapaziit: 1
Durchschlag: 2 Nachladeaktionen: 2
Reichweite: 2 Schadenspotential: 3
Verborgenheit: 7 Preis: 800
Schadenspotential: 3 Kompositbogen
Preis: 1500
partisane Reichweite: 50
Verborgenheit: 5
Durchschlag: 1 Vorbereitung: o
Reichweite: 2 Kapazit: 1
Verborgenheit: 6 Schadenspotential: 3
Schadenspotential: 3 Preis: 750
Preis: 1000 Rriegsbogen

Coraner Sauspiels
Durchschlag: 1

Durchschlag: 1 Reichweite: 70
Reichweite: 2 Verborgenheit: 6
Verborgenheit: 6 Kapaziit: 1
Schadenspotential: 2 Schadenspotential: 4

Preis: 650 Preis: 1450
Sense Leichte Hrmbrust
Reichweite: 2 Durchschlag: 1
Verborgenheit: 7 Reichweite: 40
Schadenspotential: 3 Verborgenheit: 3

Preis: 580 Kapaziit: 1
Curnierlanze Schadenspotential: 2

Preis: 650

Reichweite: 3 Repetiecrarmbrust
Verborgenheit: 7
Vorbereitung: 2 Eine sehr einfach zu spannende Armbrust, welche schnelll zu
Schadenspotential: 3 laden ist.

Preis: 1400

s Durchschlag: 1
tirdenstab 8

Reichweite: 40

Verborgenheit: 3

Vorbereitung: 2

Kapaziit: 2

Schadenspotential: 3
Preis: 950

Ein Insignium eines Priesters, eigentlich nicht zum Kampf
gedacht.

Reichweite: 2

Verborgenheit: 7

Vorbereitung: o
Preis: 950
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Schweif des Taxaros

Hierbei handelt es sich um den Schweif des Taxaros, einen
miichtigen Artefaktbogen, welcher nur einmalig vorkommt.
Verursacht Brennend 2.

Durchschlag: 1

Reichweite: 50

Verborgenheit: 5

Kapaziit: 1

Schadenspotential: 4
Preis: 6500

Vierfacharmbrust

Durchschlag: 1
Reichweite: 45
Riickstosskontrolle: 1
Verborgenheit: 8
Vorbereitung: 2
Kapaziit: 4
Nachladeaktionen: 2
Schadenspotential: 3

Preis: 4100
Zweifacharmbrust

Durchschlag: 1
Reichweite: 45
Verborgenheit: 4
Vorbereitung: 2
Kapaziit: 2
Schadenspotential: 3
Preis: 2900

Rurzbogen

Reichweite: 40

Verborgenheit: 3

Kapaziit: 1

Schadenspotential: 2
Preis: 400

Bogen der Elemente

Wihrend Sie auf diesen Bogen eingestimmt sind und ihn hal-
ten, konnen Sie eine Minute lang meditieren und sich auf
eine der fiinf Elementarschadensarten konzentrieren. Am
Ende der Minute pulsiert der Bogen hell in der Farbe, die
dieser Schadensart entspricht, und seine Ausrichtung indert
sich zu diesem Element.

In diesen Bogen sind aufwiindige wirbelnde Muster eingra-
viert, etwa wirbelnde Wolken, peitschende Wellen und Feuer-
zungen. Die Ritzen der Motive erstrahlen in einem langsam
pulsierenden Licht. Die Farbe dieses Lichts hingt davon ab,
auf welche Elementarschadensart der Bogen gerade ausge-
richtet ist: Rot fiir Feuer, Weif} fiir Kélte, Griin fiir Sdure, Blau
fiir Blitz, Lila fiir Donner.

Reichweite: 50
Verborgenbheit: 5
Kapaziit: 10
Schadenspotential: 3
Preis: 100000

Langbogen

Durchschlag: 1

Reichweite: 60

Verborgenbheit: 5

Kapaziit: 1

Schadenspotential: 2
Preis: 600

Elfenbogen

Durchschlag: 2

Reichweite: 70

Verborgenbheit: 5

Schadenspotential: 2
Preis: 850

Pandarmbrust

Eine verborgene, einfach zu spannende kleine Armbrust,
welche schnell gezogen werden kann.

Durchschlag: 1

Reichweite: 30

Verborgenheit: 1

Vorbereitung: o

Kapaziit: 1

Schadenspotential: 2
Preis: oo
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Jagdbogen Blasrobr

Durchschlag: 1 Durchschlag: 1
Reichweite: 60 Reichweite: 25
Kapaziit: 1 Verborgenbheit: 5
Schadenspotential: 2 Vorbereitung: o
Preis: 650 Kapaziit: 1
Schleudern Preis: 120
Gewebre

Zwille
Q'Grut Donnerbiichse

Reichweite: 25

Verborgenheit: 1 Wenn ein Trefferwurf 4 gleiche Wiirfel zeigt, verursacht die
Vorbereitung: o O'Grut Donnerbiichste 2 Wunden am Triger.
Kapaziit: 1
Schadenspotential: 2 Durchschlag: 1

Preis: 30 Reichweite: 45
SCbIQUdCI‘ Verborgenheit: 5

Kapaziit: 1
Reichweite: 20 Schade'nspotential: 5
; . Preis: 3800

Vorbereitung: o
Kapaziiit: 1 Wurfwaffen
Schadenspotential: 1

Preis: 20 Wurfaxt

Pilum mit Hmentum
Reichweite: 10

Durchschlag: 1 Verborgenheit: 3

Reichweite: 80 Kapaziit: 1
Kapaziit: 1 Schadenspotential: 3
Schadenspotential: 1 Preis: 25

Preis: 1 Wurfspeer

Durchschlag: 1

Reichweite: 20

Verborgenheit: 6

Kapaziit: 1

Schadenspotential: 1
Preis: 300
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Hnbang - Waffenmodifikationen

Vistere
Hrmbrust-Eisen-Visier

Das Anbringen eines eisernen Visiers an der Armbrust erhoht
die Treffsicherheit und den moglichen Schaden bei einem
Treffer.

Preis: 600

Sondervorrichtung

Gesegnet

Die Waffe wurde von einem Priester geweiht. Auf ihr liegt der
Segen einer hoheren Wesenheit, sie hat besondere Fihigkei-
ten und wirkt stirker gegen die Michte des Bosen.

Ergebnisse des Trefferwurfes, die eine 1 ergeben, diirfen ein-
mal wiederholt werden. Die Anzahl der Treffer gegen
Damonen und Geister wird verdoppelt.

Preis: 500

Schnellziebkdcher

Dieser Kocher ist so konstruiert, dass ein Pfeil viel schneller
auf die Sehne eines Bogens gesetzt werden kann.

Preis: 200

Schnellziehschlinge

Diese Vorrichtung an der Waffe ermoglicht ein schnelles
Ziehen und Schiefen.

Preis: 200

Griffe
Dartbolzgriff

Ein Hartholzgriff verbessert die Handhabung der Waffe und
erhoht das Schadenspotential und die Préizision.

Preis: 200

Lederumwickelter Griff

Ein mit Leder iiberzogener Griff verbessert die Handhabung
der Waffe und erhoht das Schadenspotential.

Preis: 80

Munition
Rieselsteine

Einfache Kieselsteine zur Benutzung in einer Schleuder

Preis: 2

60



Eisenkugeln

Eisenkugeln fiigen dem Gegner mehr Schaden zu, wenn sie
anstelle von Steinen in einer Schleuder verwendet werden.

Preis: 10

Erweitrertes Magazin (Pistolen)

Das erweiterte Magazin fasst 7 Schuss mehr und kann fiir
Pistolen verwendet werden.
Preis: 80
Erweitrertes
(Maschinengewebre)

Magazin

Das erweiterte Magazin fasst 20 Schuss mehr und kann fiir
Maschinengewehre verwendet werden.

Preis: 150

Giftpfeile

siftpfeile haben eine spezielle Spitze, an der das Gift beson-
ders gut haftet. Diese Pfeile verursachen Vergiftungen, die
der Stirke des verwendeten Giftes entsprechen.

Preis: 20

Explosive Pfeile

Durch eine spezielle Vorrichtung an der Pfeilspitze
explodieren die Pfeile beim Aufprall.

Preis: 700

flintenlaufgeschosse

Diese Munition ermdglicht es, aus einem Gewehr ein einzel-
nes Geschoss abzufeuern, das mehr Schaden anrichtet und
die Reichweite des Gewehrs erhoht.

Preis: 100

Rlinge
Gezackte Schneide

Eine gezackte Schneide verursacht stark blutende Wunden.

Preis: 400

Hufgeraubte Klinge

Wird die Klinge einer Waffe aufgerauht, so verringert sich
zwar die Durchschlagskraft der Waffe, ein Schlag verursacht
jedoch stark blutende Wunden.

Preis: 100

Verzauberung

Eine Verzauberung durch einen gesungenen Spruch
Die Waffe erhélt +2 Schadenspotential

Preis: 400

Gehartete Klinge

Die gehirtete Klinge erhoht die Durchschlagskraft und das
Schadenspotential der Waffe.

Preis: 200

Gravierte Klinge

Die Klinge der Waffe enthilt eine besondere Gravur.

Preis: 100

Giftkanal

Eine Kerbe zum Auftragen von Gift. Klingenwaffen konnen
damit modifiziert werden. Vergiftet in der Stirke des
verwendeten Giftes.

Preis: 250

Gekriimmte Klinge

Wenn die Waffe eine gekriimmte Klinge hat, wird die Reich-
weite erhoht und die Wunde blutet, da die Waffe hiufiger un-
geschiitzte Korperteile erreicht. Eine bestehende Waffe kann
nicht durch einen Schmied auf eine gekriimmte Klinge um-
geriistet werden, dies muss bei neuen Waffen direkt
beauftragt werden.

Preis: 300
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Hnbang - Riistung

Leichte Riistung

W@appenrock aus Leinen

Dieses leichte Kleidungsstiick aus Leinen wird iiber der Riis-
tung getragen, um das Metall kiihl zu halten und die Blen-
dung zu verringern. Es ist mit Emblemen und Farben ver-
ziert, so dass der Triger im Kampf leicht zu erkennen ist.

X Belastung: 1

&l Gewicht: 2

W Verborgenheit: o
& Preis: 400

Schutz

@ @ Normaler Schutz

@ Blutungsschutz

Brigandine aus Segeltuch und Leder

Diese Brigandine besteht aus einer Auflenschicht aus Segel-
tuch und innen aufgenihten Metallplatten, die mit Leder
iiberzogen sind. Die inneren Platten sind so angeordnet, dass
sie einen flexiblen, aber soliden Schutz bieten, was sie fiir
FuBsoldaten praktisch macht.

& Belastung: 1

&l Gewicht: 3

W Verborgenheit: o
& Preis: 600

Schutz

@ @ @ Normaler Schutz

@ Blutungsschutz

Rettenbemd

& Belastung: 1

88 Gewicht: 12

W Verborgenheit: 3
& Preis: 600

Schutz

@ @ Haftender Schutz
@ @ Normaler Schutz

Glitter ballerinas

Ballerinas. They sparkle.

& Belastung: o

88 Gewicht: 1

W Verborgenheit: o
& DPreis: 50

Schutz

@ Blutungsschutz
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Papicerriistung

Aus dem Papier bzw. den Fasern des Maulbeerbaumes be-
steht die Papierriistung. Das Papier wird mehrfach gefaltet,
gepresst und mit Leim verklebt. Die Papierbahnen werden zu
einzelnen Schuppen geformt, die durch Lederstreifen mit-
einander verbunden sind. Aus diesen einzelnen Schuppen
wird eine Riistung gefertigt, die Schultern, Brust, Unterleib,
Genitalien, Riicken und teilweise auch die Oberschenkel
schiitzt.

& Belastung: o

&l8 Gewicht: 5

W Verborgenheit: 2
& Preis: 120

Schutz

@ @ @ @ Normaler Schutz

Gesteppter Leinengambeson

Diese gepolsterte Jacke besteht aus gesteppten Leinenschich-
ten, die zur zusitzlichen Polsterung mit Wolle gefiillt sind. Sie
wird unter der Riistung getragen, dimpft Stoffe und verhin-
dert das Reiben des Metalls auf der Haut.

& Belastung: o
&l Gewicht: 2
W Verborgenheit: o

& Preis: 400

Schutz

@ Blutungsschutz

@
(!7 Schutz vor Schock

Lederriistung

% Belastung: 1

&8 Gewicht: 2

W Verborgenheit: 1
& Preis: 200

Schutz

@ @ @ @ Normaler Schutz

Mittlere Riistung

Riirass

Der eiserne Kiirass besteht aus Eisenplatten, die sich um die
Taille herum verbreitern. Seine glatten, abgerundeten Ober-

flichen helfen, Schlige auf die Brust abzuwehren, und bieten
Schutz und elegante Asthetik.

& Belastung: 4

&l Gewicht: 3

W Verborgenheit: 7
& Preis: 1200

Schutz

@ @ @ @ Normaler Schutz

Schutz vor kritischen Treffern

Verstarkte Eisenplackart

Dieser untere Brustpanzer aus verstirktem Eisen schiitzt den
Bauch und die unteren Rippen. Er wird am Kiirass befestigt
und bildet eine durchgehende Barriere gegen Angriffe auf
den Oberkorper.

& Belastung: 3

&ls Gewicht: 3

W Verborgenheit: 4
& Dreis: 500

Schutz

@ @ Normaler Schutz

Schutz vor kritischen Treffern

Palbbarnisch

& Belastung: 2

&la Gewicht: 13

W Verborgenheit: 4
& Preis: 800

Schutz

@ @ @ @ @ Normaler Schutz

Schwere Riistung
Ulrichs Plattenriistung

Dieser Harnisch wurde von einem Schmiedemeister namens
Ulrich gefertigt. Er besitzt eine erhohte Widerstandsfihigkeit.

& Belastung: 4

&la Gewicht: 15

W Verborgenheit: 8
& Preis: 5000
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Schutz

@ @ @ @ @ Normaler Schutz

Schutz vor Kkritischen Treffern

Plattenriistung

& Belastung: 4

&6 Gewicht: 15

W Verborgenheit: 8
& Preis: 2000

Schutz

DDDY D sormater sehus

Schutz vor kritischen Treffern

Rleidung

Cunika

& Belastung: o

&l Gewicht: 3

W Verborgenheit: o
& Preis: 120

Schutz
@ Normaler Schutz

Robe der niitzlichen Dinge

Es handelt sich um ein duBerlich unauffilliges Kleidungs-
stiick, das jedoch beim Anlegen mit drei kleinen, unter-
schiedlich geformten Flicken bestickt ist. Nur der Triger der
Robe kann diese Flicken sehen, ihre Funktion erkennen und
sie von der Robe entfernen. Es dauert eine Runde, um einen
Flicken zu entfernen. Wenn man es geschafft hat, verwandelt
er sich in einen echten Gegenstand. Sind alle Flicken
entfernt, ist der Zauber vorbei.

% Belastung: 1

&8 Gewicht: 1

W Verborgenheit: o
& Preis: 500

Schutz

Reflektionsschutz

Schickes Kleid

Ein wirklich schickes Kleid, in einer beliebigen Farbe.

& Belastung: o

88 Gewicht: 1

W Verborgenheit: o
& Preis: 250

Schutz

@ Blutungsschutz

Robe

& Belastung: o
&l Gewicht: 4

W Verborgenheit: 1
& Preis: 120

Schutz
@ Blutungsschutz

Normale Rleidung

& Belastung: o

&l Gewicht: 1

W Verborgenheit: o
& Preis: 200

Schutz
@ Normaler Schutz

Rittel

& Belastung: o

&l Gewicht: 2

W Verborgenheit: o
& Preis: 20

Schutz

@ Blutungsschutz

Hrme und Beine

Hmulett wider dem Damon

& Belastung: o

88 Gewicht: o

W Verborgenheit: o
& Preis: 200
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Schutz
@ @ Schutz vor dimonischem Wirken

E€iserne handschube

Diese Stulpen bestehen aus kleinen, sich {iberlappenden Ei-
senplatten, die es jedem Finger ermdglichen, sich unabhin-
gig voneinander zu bewegen. Verstirkte Fingerkndchel
schiitzen die Hinde vor direkten Schligen, ermdéglichen aber
dennoch Geschicklichkeit beim Fiihren von Waffen.

& Belastung: 2

&la Gewicht: 2

W Verborgenheit: 2
& Preis: 200

Schutz

@ @ @ Normaler Schutz

Eisenschube

Diese Schuhe sind aus geschwiirztem Eisen geschmiedet, um
Rost zu widerstehen. Die Sabatons sind fiir mehr Bewegungs-
freiheit gegliedert, wihrend die spitz zulaufenden Zehen
einen Hauch von Furcht einfloBendem Stil verleihen.

& Belastung: 1

&8 Gewicht: 2

W Verborgenheit: 2
& Preis: 250

Schutz

@ @ Normaler Schutz

Eisen Rerebrace

Dieser Oberarmpanzer besteht aus Eisen und wird mit Le-
derriemen befestigt. Die geschwungene Form passt sich den
natiirlichen Konturen des Arms an und bictet einen robusten
Schutz, ohne die Bewegungsfreiheit einzuschrinken.

& Belastung: o

818 Gewicht: 1

W Verborgenheit: 2
& Preis: 150

Schutz
@ Normaler Schutz

Poleyns mit Scharnierplatten

Die aus Eisen gefertigten Knieschoner sind mit einem Schar-
nier versehen, das dem Triger Bewegungsireiheit Iisst und
gleichzeitig das Kniegelenk schiitzt. Thre abgerundete Form
hilft, StoBe auf diesen empfindlichen Bereich zu dimpfen.

& Belastung: o

&la Gewicht: 2

W Verborgenheit: 1
& Preis: 150

Schutz
Schutz vor kritischen Treffern

Eiserne Cassetten

Diese Oberschenkelschiitzer bestehen aus Eisenplatten, die
von der Taille herabhingen und die Oberschenkel bedecken.
TIhre iiberlappende Konstruktion ermdoglicht eine gute Be-
weglichkeit und schiitzt die Oberschenkel wirksam vor Sto-
Ben.

& Belastung: 1

&le Gewicht: 1

W Verborgenheit: 2
& Preis: 150

Schutz

@ Normaler Schutz

Schutz vor kritischen Treffern

Eiserne Schiftung

Diese Schulterpanzer sind aus Eisen mit dekorativen Gravu-
ren an den Randern. Sie wolben sich iiber die Schultern und
sind mit dem Oberarmpanzer verbunden. Sie bieten Schutz,
ohne die Bewegungsfreiheit der Arme einzuschrinken.

& Belastung: 1

&ls Gewicht: 1

W Verborgenheit: 3
& Preis: 200

Schutz

@ @ Normaler Schutz

Pauldrons mit fliigelverldngerungen

Diese grofen Schulterschiitzer sind aus Eisen gefertigt und
haben ausladende Fliigelverlingerungen fiir zusitzlichen
Schutz von Hals und Oberarmen. Durch die geschwungene
Form werden Stofie von lebenswichtigen Bereichen weggelei-
tet.
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& Belastung: 1

&l Gewicht: 2

W Verborgenheit: 2
& Preis: 150

Schutz

Schutz vor kritischen Treffern

Wollbhandschube

Wollhandschuhe schiitzen die Hinde vor Schnittwunden und
Kilte.

& Belastung: 1
&la Gewicht: o
W Verborgenheit: o

& Preis: 20

Schutz

@ Blutungsschutz

@ Normaler Schutz

Seidenbandschube

% Belastung: 1

&8 Gewicht: o

W Verborgenheit: o
& Preis: 40

Schutz

@ Normaler Schutz

Lederschube

Geschniirte Schuhe aus Leder
& Belastung: 1

&l Gewicht: 1

W Verborgenheit: o

& Preis: 70

Schutz

@ Normaler Schutz

Ropf und Dals

Eiserner Ringkragen

Dieser Nackenschutz aus dickem Eisen umschliet den Hals
und verhindert Verletzungen durch Schlige und StoBe. Er

liegt eng am Hals an und wird an der oberen Riistung befes-
tigt, um eine durchgehende Verteidigung zu gewéhrleisten.

& Belastung: 1

&l Gewicht: 1

W Verborgenheit: o
& Preis: 300

Schutz
Schutz vor kritischen Treffern

Pelmbrinne

Dieser Nackenschutz besteht aus miteinander verbundenen
Eisenringen und héngt vom Helm herab, um Nacken und
Schultern zu bedecken. Er bietet zusitzlichen Schutz fiir den
Nacken und ermdoglicht gleichzeitig eine flexible Bewegung.

& Belastung: o

&l Gewicht: 1

W Verborgenheit: 4
& Preis: 150

Schutz
@ Haftender Schutz

Beckenbaube aus Leder

Dieser Helm aus gekochtem Leder hat eine abgerundete,
spitze Form und ein Visier fiir zusitzlichen Gesichtsschutz.
Das Material Leder ist leichter als Metall, bietet aber dennoch
einen guten Schutz, und das Visier kann fiir eine bessere
Sicht hochgeklappt werden.

& Belastung: 1

&l Gewicht: o

W Verborgenheit: 3
& Preis: 150

Schutz

@ @ Normaler Schutz

Eisenbut

Der Helm hat eine breite, ausladende Krempe, die ihm das
Aussehen eines Kochtopfes verleiht. Er schiitzt den Kopf von
oben und hélt Regen und Sonne vom Gesicht fern.

& Belastung: 1

88 Gewicht: 1

W Verborgenheit: 3
& Preis: 200

66



Schutz

@ @ Normaler Schutz

Rettenbaube

Diese Haube besteht aus ineinandergreifenden Eisenringen,
die eine kapuzenartige Struktur bilden, die Kopf, Nacken und
Schultern bedeckt. Sie wird unter dem Helm getragen und
bietet zusitzlichen Schutz fiir Bereiche, die sonst
ungeschiitzt wiren.

% Belastung: 1

&la Gewicht: 1

W Verborgenheit: 3
& Preis: 250

Schutz

@ Normaler Schutz

@ Haftender Schutz

Burgonet-Delm mit Messingkappe

Der Helm hat eine offene Front mit einem kleinen Messing-
wappen oben und Wangenplatten an den Seiten. Die abge-
rundete Form des Helmes schiitzt vor Schligen, wihrend die
Messingverzierungen dem Helm einen Hauch von
Erhabenheit verleihen.

& Belastung: 1

&8 Gewicht: 2

W Verborgenheit: 3
& Preis: 350

Schutz

@ @ @ Normaler Schutz

Gepolsterte Cuchmiitze

Die Miitze besteht aus gepolstertem Stoff und wird unter dem
Helm getragen, um zusitzlichen Komfort und Stodimpfung
zu bieten. Er bedeckt Kopf und Nacken und bietet
zusétzlichen Schutz gegen StoBe.

& Belastung: o

&l8 Gewicht: o

W Verborgenheit: o
& Preis: 50

Schutz

@ Blutungsschutz

Eisenbart

Dieser Nacken- und Untergesichtsschutz ist aus einem einzi-
gen Stiick Eisen gefertigt, das sich nach oben wolbt, um Kinn
und Kiefer zu bedecken. Er passt unter den Helm, schiitzt ge-
fihrdete Bereiche wie den Hals und lisst Bewegungsfreiheit
Z1L.

& Belastung: 1

&la Gewicht: 2

W Verborgenheit: 3
& Preis: 150

Schutz

Schutz vor kritischen Treffern

Schild
fluglerbuckler

Ein BucKler fiir Fliigler

& Belastung: 1

&l Gewicht: 1

W Verborgenheit: 3
& Preis: 100

Schutz

Rundschild

X Belastung: 2

88 Gewicht: 2

W Verborgenheit: 5
& Preis: 500

Schutz

Buckler

& Belastung: o

&la Gewicht: 4

W Verborgenheit: 4
& Preis: 200

Schutz

Curmschild

& Belastung: 4

88 Gewicht: 11

W Verborgenheit: 6
& Preis: 1200
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Schutz
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Hnbang - Gegenstande

Erste hilfe
Bandagen

Ermoglicht die Anwendung von "Erster Hilfe".

&l8 Gewicht: o
& Preis: 5

Cranke und Gifte
Schlangendl

Diese Tinktur wird gerne filschlicherweise als Heiltrank ver-
kauft. Bei der Anwendung stellt der Trank eine Wunde wieder
her.

&l8 Gewicht: o
& Preis: 100

Raraffe Zaubertrank

Stellt bei Anwendung 2 Arkana wieder her. Enthilt 3 Anwen-
dungen.

&l Gewicht: 1
& Preis: 200

Lachtrank

&l Gewicht: 1
& Preis: 10

Schmetterlingsdrachensekret

Geht man vorsichtig zu Werke, so lassen sich Schmetterlings-
drachen melken. Sie sondern ein gar seltsames Sekret ab,
welches denjenigen, der es konsumiert sofort in einen Schlaf
mit faszinierenden Traumen fallen lisst.

Wird der Trank verabreicht oder genommen, so schliift die
konsumierende Person mindestens acht Stunden tief und
fest. Fiir diese Zeit wird die doppelte Rast angewendet. Der
Schlafende ist allenfalls durch echte Schmerzen zu wecken.

&l Gewicht: o
& Preis: 200

Cabak

Bestes Langbodenblatt, grobschnitt, vollmundig.

&le Gewicht: o
& Preis: 15

Pbiole Flugschlangengift
Eine Phiole gefiillt mit Gift einer Flugschlange.

&la Gewicht: o
& Preis: 40

Einfacher Peiltrank

Bei der Anwendung werden 1W3 Wunden geheilt. Enthilt 3
Anwendungen.

&l Gewicht: o
& Preis: 100

Einfache Wundtinktur
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Bei erfolgreicher Anwendung mit Erster Hilfe und einer Ban-
dage heilt die Bandage 1W3 Wunden zusétzlich.

&l Gewicht: o
& Preis: 30

Crank der Macht

Die Anzahl aller Wirfel die der Spieler wirft werden
verdoppelt. Der Trank hiilt 2W6 Minuten an.

&8 Gewicht: o
& Preis: 1200

Cintenfass

Ein sicher verschlossenes Tintenfass, welches Tinte fiir eine
Feder oder einen Ginsekiel enthilt.

&l Gewicht: o
& Preis: 10

Rinstarchel Scekret

Dieses Sekret wird aus den Knochen toter Kinstarchel ge-
wonnen. Es vermag, wenn es mit einem Trank vermischt
wird, diesen beim Wurf zur Explosion zu bringen. Eine Phiole
oder Karaffe des geworfenen Tranks wirkt im Umkreis von
1W3 Metern, als wiirde der Trank eingenommen werden.
sleiches gilt fiir Gifte.

&la Gewicht: o
& Preis: 800

Crank des Schutzes

Bei der Anwendung erhilt der Charakter 1W3 Boost.
Enthélt 3 Anwendungen.

&l Gewicht: o
& Preis: 80

Werfbares
WWurfnetz

Das Wurfnetz kann im Kampf geworfen werden, um den
Gegner im Netz zu fangen.

Ist der "Werfen"-Wurf gelungen, so gilt der Gegner als gefan-
gen. Er benotigt einen Geschick-Wurf, um sich aus dem Netz
zu befreien (1 Aktion). Solange der Gegner im Netz gefangen
ist, kann er sich nicht bewegen, alle Aktionen sind schwere
Proben.

&l Gewicht: 1
& Preis: 30

Gefalbe
Cinkturenbeutel

Ein Beutel, in der Regel aus Leinen, welcher um den Korper
getragen werden kann. Im Inneren sind Ficher fiir Flaschen
oder Tiegel abgetrennt.

&la Gewicht: o

& Preis: 15

Ledertasche

&la Gewicht: o
& Preis: 15

Wasserfal

Dieses Fal kann mit 20l Fliissigkeit gefiillt werden.

&ls Gewicht: 5
& Preis: 10

Glasflasche

Eine Glasflasche, die mit allem moglichen gefiillt werden
kann.

&le Gewicht: o
& Preis: 5

Eimer

Ein 10l Eimer.

&la Gewicht: o
& Preis: 5

Packsattel

Ein Packsattel fiir die Benutzung an einem Pferd.

&ls Gewicht: 4
& Preis: 30

Reramikflasche

818 Gewicht: o
& Preis: 10

Phiole

Eine Phiole aus Glas

&la Gewicht: o
& Preis: 20

Rorb

In diesem Korb kann man Gegenstinde oder anderen Objekte
transportieren.
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&la Gewicht: 1
& Preis: 10

Sack

Ein Sack aus Leinen, grofl genug um viele Gegenstinde zu
transportieren.

&l Gewicht: 1
& Preis: 10

Pergamenthiille

Hierin sind deine Dokumente sicher! Eine lederne, wasser-
feste Hiille um Pergamente oder Dokumente zu verstauen.

&l Gewicht: o
& Preis: 40

Lederranzen

Ein bequem zu tragender Lederranzen, in dem Gegenstinde
verstaut werden konnen.

813 Gewicht: 2
& Preis: 20

Cuchbeutel

Der Tuchbeutel kann genutzt werden um Gegenstinde darin
zu lagern oder zu transportieren.

&la Gewicht: o
& Preis: 5

Jadeschatulle

&l Gewicht: o
& Preis: 50

W@erkzeuge
Stundenglas

Das Stundenglas kann benutzt werden um die Zeit genaug
abzuschétzen.

&l8 Gewicht: o
& Preis: 50

Pammer

&l Gewicht: 2
& Preis: 30

Dictriche

Wird ein Dietrich mit dem Wissen "Schloss knacken" verwen-
det, so wird ein leichter Wurf statt eines normalen Wurfes ge-
worfen.

&la Gewicht: o
& Preis: 30

Schaufel

&ls Gewicht: 1
& Preis: 30

feuerstein und Zunder

&le Gewicht: o
&€ Preis: 10

Pfeafe
Eine Pfeife zum Rauchen von Tabak und dhnlichem.

&le Gewicht: o
& Preis: 100

Pergament

Ein Blatt Pergament zum beschreiben

&la Gewicht: o
& Preis: 10

Federkiel

Ein Federkiel zum Schreiben

818 Gewicht: o

& Preis: 15

Obsidian Ritualdolch

&l Gewicht: 1
& Preis: 100

Nagel

Eine handvoll simpler Négel

&le Gewicht: o
& Preis: o

Rleiner Ressel

Ein Kleiner Kessel aus Eisen

&la Gewicht: 1
& Preis: 5

Rleine Pfanne

&la Gewicht: 1
& Preis: 5

Mdrser und Stobel
&le Gewicht: o
& Preis: 5

Hbakus
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Der Abakus ist eine einfache Rechenmaschine. Kommt er zur
Anwendung sind alle Mechanik Wiirfe leichte Aiirfe.

&l Gewicht: o
& Preis: 80

Senkblet

Ein Senkblei, um etwa die Tiefe von etwas abzuschétzen.

&l8 Gewicht: o
& Preis: 10

Zrkel

Ein Zirkel kann fiir die Navigation oder geometrische
Aufgaben benutzt werden.

&la Gewicht: o
& Preis: 30

Schiefertafel

Auf dieser Schiefertafel kann man schreiben, und man kann
das geschriebene jederzeit wegwischen.

&l8 Gewicht: o
& Preis: 10

Roblestifte

Kohlestifte konnen verwendet werden um auf Pergament
oder Papier zu schreiben.

&la Gewicht: o
& Preis: 5

Pinsel
Nutze diesen Pinsel um auf einer Leinwand zu malen.

&l Gewicht: o

& Preis: 5

Fesselseil

Dieses Fesselseil ist dafiir geeignet feste Knoten zu kniipfen.

818 Gewicht: 1
& Preis: 20

Improvisierter Diedrich

&l8 Gewicht: o
& Preis: o

Brechstange

sordon Freeman knows how to use it

&la Gewicht: 1
& Preis: 29

Rleiner Webrabmen

Ein kleiner Webrahmen, um auf der Reise gewebte Stoffe
herstellen zu konnen.

&ls Gewicht: 2
& Preis: 20

Reisigbesen

Ein Besen. Man kann mit ihm fegen.

&la Gewicht: 2
& Preis: 10

flaschenzug

Ein einfacher Flaschenzug. Ein Seil wird fiir den Betrieb
bendtigt. Der Flaschenzug kann 100kg heben.

&la Gewicht: 2

& Preis: 40

LCichter

Sturmlaterne

Die Sturmlaterne ist besonders resistent gegen Wind und
Wetter. Sie verbreitet ein angenehmes Licht.

&la Gewicht: 1
& Preis: 60

Qllampe

Die Ollampe verbreitet ein angenehmes, groBfléichiges Licht,
und ist nicht so windanfillig wie eine Fackel.

&ls Gewicht: 1
& Preis: 30

Rerze

Eine Kerze. Brennt etwa 8 Stunden.

&le Gewicht: o
& Preis: 5

Laterne

&la Gewicht: 1
& Preis: 40

Pecbiackel

Die Pechfackel brennt fiir etwa 8 Stunden und erzeugt ein
angenehmes, grofflichiges Licht.

818 Gewicht: o
& Preis: 10
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Fachel

&l Gewicht: o
& Preis: 2

{berwachung

fernrobr

Alle Wahrnehmungswiirfe, die mit Hilfe des Fernrohrs ge-
macht werden sind einfache Proben.

&la Gewicht: o
& Preis: 8o

Pandschellen

&la Gewicht: o
& Preis: 8o

CrekRing Husriistung
Rucksack

&l Gewicht: 1
& Preis: 100

Schlafsack

&l Gewicht: 1
& Preis: 50

Deche

&l Gewicht: 1
& Preis: 50

W@urfbaken

Ein Wurfhaken, dazu gedacht dorthin geworfen zu werden wo
er sich festhaken kann. Idealerweise wird er zusammen mit
einem daran festgebundenen Seil verwendet.

&l Gewicht: 2
& Preis: 90

Seil (3m)

&l Gewicht: 3
& Preis: 30

Rletterbaken

Ein Kletterhaken kann angebracht werden um Seile darin zu
befestigen. Um ihn in den Fels zu schlagen kann ein Hammer
verwendet werden.

&la Gewicht: 1
& Preis: 5

Hngelbaken und Schnur

Eine simple Anlgerausriistung.

&le Gewicht: o
& Preis: 10

Lampendl

Ein GefiB voller Lampendl, um Sturmlaternen oder Ollampen
nachzufiillen.

&l Gewicht: 1
& Preis: 20

feuerstein und Stabl

Eine Moglichkeit ein Feuer zu entfachen. Ein wenig anstren-
gend, aber eine sehr sichere Methode.

&le Gewicht: o
& Preis: 5

Zunderdose

Eine Zunderdose. Mit dem Inhalt kann ein Feuer bequem
entziindet werden.

818 Gewicht: o
& Preis: 20

Brennglas

Eine Lupe, mit der unter anderem ein Feuer entziindet
werden kann.

&le Gewicht: o
& Preis: 50

Gurteltaschen

Bequem zu erreichende Giirteltaschen. Etwa 4 davon konnen
an einem Giirtel angebracht werden.

818 Gewicht: o
& Preis: 30

Lasso

Dieses Seil ist dafiir gemacht ein Lasso zu kniipfen, um Tiere
einzufangen.

&la Gewicht: 2
& Preis: 20

fischnetz

Mit diesem Netz kann man gut angeln.

&la Gewicht: 1
& Preis: 10

Strickleiter
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Wenn die Strickleiter zusammengelegt ist, ist sie einfach zu
verstauen. Ausgerollt bietet sie eine spontane Leiter iiber 8
Meter Hohe.

&l Gewicht: 2
& Preis: 40

Zelt

Ein groBes 4-personen Zelt. Es ist ein wenig anstrengend auf-
zubauen, bietet aber Platz und Schutz fiir 4-5 Personen.

&la Gewicht: 5
& Preis: 70

Schneeschube

Dieses Paar Schneeschuhe kann benutzt werden um auf
Schnee bequem und schnell zu laufen.

818 Gewicht: 1
& Preis: 20

Pangematte

Diese Hingematte kann aufgespannt werden um eine
bequeme Schlafstiitte zu bieten.

&l Gewicht: 2
& Preis: 20

Wasserschlauch

Ein 1 Liter Lederschlauch um Wasser zu transportieren.

&l Gewicht: o
& Preis: 20

fell etner Pyane

Das abgezogene Fell einer ausgewachsenen Hyiine.

&l Gewicht: 2
& Preis: 20

Crochkenfleisch

Trockenfleisch ist durch Lufttrocknung haltbar gemachtes
Fleisch, das aus rohem oder erhitztem Fleisch oder Fleischer-
zeugnissen hergestellt werden kann.

&l Gewicht: o

& Preis: 5

Nabrung / Proviant
Eintopf
Eintopf aus verschiedenen Zutaten, alles, was der Koch ge-

funden hat. Er ist vielleicht etwas schwer zu transportieren,
aber der Eintopf enthélt sicher viele nahrhafte Zutaten.

&le Gewicht: o
& Preis: 5

Bier

Kalt, kiihl, lecker! Son frisches Bier, Junge, lecker. Kalt muss
es sein, Junge!

&la Gewicht: 1
& Preis: 1

Darrfleisch

Trockenfleisch, nahrhaft und lange haltbar

818 Gewicht: o
& Preis: 1

Edler Wen

Eine Flasche guten Weins.

&l Gewicht: 1
& Preis: 80

fabrzeuge
Planwagen

Ein von zwei Pferden gezogener Planwagen. Die Plane bietet
Schutz vor den meisten Wettereinfliissen.

&ls Gewicht: 400
& Preis: 400

Ochsenkarren

Der Ochsenkarren wird von zwei Ochsen gezogen. Ein sehr
langsames, aber zuverlissiges Transportmittel.

&la Gewicht: 250
& Preis: 120

Pundeschlitten

Der Hundeschlitten wird von 8-10 Hunden gezogen und kann
optional mit Reifen ausgestattet werden, um auf festem
Untergrund zu fahren.

&le Gewicht: 8o
& Preis: 80

Streitwagen

Ein gut gearbeiteter Streitwagen bietet Schutz vor Angreifern
und ermoglicht es, enge Wendungen zu fahren.

&la Gewicht: 500
& Preis: 1000

Rennkutsche
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Die Rennkutsche ist besonders windschnittig.

&8 Gewicht: 300
& Preis: 1200

Vierspanner

Eine grofe, schwere Kutsche mit holzernem Aufbau oder
Plane. Sie wird von vier Pferden gezogen.

&l Gewicht: 400
& Preis: 900

Einfacher Enspanner

Der einfache Einspinner ist ein kleines Gefihrt, welches von
einem Pferd gezogen wird.

&8 Gewicht: 120
& Preis: 400

Zweispdnnige Rutsche

Die Kutsche wird von zwei Pferden gezogen und hat optional
eine Plane als Uberdachung.

&l6 Gewicht: 220
& Preis: 600

Rleines Ruderboot

Ein Ruderboot samt Rudern.

&8 Gewicht: 100
& Preis: 120

Ranu

Das Kanu kann genutzt werden um Wasser zu iiberqueren. Es
ist jedoch nicht hochseetauglich.

&l Gewicht: 20
& Preis: 60

Rastenwagen

Der holzerne Aufbau auf diesem Kastenwagen schiitzt vor
Wind, Wetter und Einbrechern. Das Gefihrt wird von einem
Pferd gezogen.

813 Gewicht: 500
& Preis: 600

Cierbedarf

Cierfutter

Hochwertiges Tierfutter. Eine Portion reicht etwa eine Wo-
che.

&l Gewicht: 1
& Preis: 1

Pferdefutter

Hochwertiges Pferdefutter, eine Portion reicht etwa fiir eine
Woche

&la Gewicht: 1
& Preis: 2

Zaumzeug

&la Gewicht: 1
& Preis: 70

Rummet

Ein gepolsterter Ring, welcher verwendet wird um Ochsen
anzuschirren.

&l Gewicht: 1
& Preis: 20

Pferdedecke

&ls Gewicht: 2
& Preis: 40

Sattel

&la Gewicht: 4
& Preis: 80

Packsattel
Ein Sattel mit Taschen.

&la Gewicht: 5
& Preis: 50

Striegelzeug

&la Gewicht: 1
& Preis: 30

Reitgerte

&la Gewicht: 1
& Preis: 20

Eisensporen

&la Gewicht: 1
& Preis: 10

Silbersporen
&l Gewicht: 1

& Preis: 50

falknerbandschub
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&l Gewicht: 2
& Preis: 40

Maulkorb

&la Gewicht: 1
& Preis: 20

Palsband und Leine

Halsband und Leine fiir einen Hund. Oder den Lebensgefihr-
ten.

&l Gewicht: 1
& Preis: 30

Vogelkafig

&l Gewicht: 1
& Preis: 30

Ruriositaten

Paube des logischen Denkens

+1 Logik

&la Gewicht: 1
& Preis: 1111

Spiclzeugaffchen

&l Gewicht: 1
& Preis: 10

Paube des logischen Denkens

+1 Logik

&l Gewicht: 1
& Preis: 1111

Paube des logischen Denkens
+1 Logik

&l Gewicht: 1
& Preis: 1111

Scherbe aus Cantum

&l Gewicht: 1
& Preis: 9999

Calisman eines Scethlarn

Klaue eines Sethlarn an einem Lederband Es geht eine enor-
me magische Macht von ihm aus. Es stoppt den Alterungs-
prozess des Trigers. Wird es abgelegt, holt die Zeit den
Tréger ein.

&la Gewicht: o
& Preis: 1000

Raststein

Gibt 1x Tiglich die Moglichkeit 3W6 die entweder als Bonus
Wiirfel fiir die Rast oder zum Wiederherstellen von Arkana
genutzt werden konnen (bei 5 als Erfolg)

818 Gewicht: o
& Preis: 500

Goldenes Monokel

Ein goldenes Monokel, welches man zum Zweck der guten
Sicht vor ein Auge einsetzen kann.

&la Gewicht: 1
& Preis: 150

Pistorische Bibel

Eine gebundene, historische Ausgabe der Bibel.

&la Gewicht: 1
& Preis: 100

Paube des logischen Denkens

+1 Logik

&ls Gewicht: 1
& Preis: 1111

Paube des logischen Denkens

+1 Logik

&ls Gewicht: 1
& Preis: 1111

Deiliges Symbol von Ravenkind

Heiliges Symbol des Rabenkindes Wundersamer Gegenstand,
legendir (erfordert die Einweihung durch einen Kleriker oder
Paladin mit guter Gesinnung)

Das Heilige Symbol von Ravenkind ist ein einzigartiges heili-
ges Symbol, das den gutherzigen Gliubigen von Barovia heilig
ist. Es entstand vor der Griindung einer Kirche in Barovia.
Der Legende nach wurde es von einem riesigen Raben - oder
einem Engel in Form eines riesigen Raben - an einen Paladin
namens Lugdana iibergeben. Lugdana nutzte das heilige
Symbol, um bis zu ihrem Tod Vampirnester auszurotten und
zu zerstoren. Die Hohepriester von Ravenloft behielten und
trugen das heilige Symbol nach Lugdanas Tod.

Das heilige Symbol ist ein Platinamulett in Form einer Sonne,
in dessen Mitte ein groBer Kristall eingebettet ist. Das heilige
Symbol hat 10 Ladungen fiir die folgenden Eigenschaften. Es
erhilt tiglich im Morgengrauen 1W6 + 4 Ladungen zuriick.
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Halten Sie Vampire. Als Aktion konnen Sie 1 Ladung ausgeben
und das heilige Symbol préisentieren, damit es mit heiliger
Kraft aufflammt. Vampire und Vampire, die innerhalb von 30
FuB3 um das heilige Symbol erscheinen, miissen einen Weis-
heitsrettungswurf mit DC 15 durchfiihren, wenn es auf-
flammt. Bei einem fehlgeschlagenen Rettungswurf ist das Ziel
1 Minute lang gelihmt. Es kann den Rettungswurf am Ende
jedes seiner Ziige wiederholen, um den Effekt auf sich selbst
zu beenden.

Verwandle Untote. Wenn Sie iiber die Funktion ,Untote ver-
wandeln®“ oder ,,Unheilig machen® verfiigen, konnen Sie 3 La-
dungen verbrauchen, wenn Sie bei Verwendung dieser Funk-
tion das heilige Symbol prisentieren. Wenn Sie dies tun,
haben Untote einen Nachteil bei ihren Rettungswiirfen gegen
den Effekt.

Sonnenlicht. Als Aktion konnen Sie beim Prisentieren des
heiligen Symbols 5 Ladungen aufwenden, um es in einem Ra-
dius von 30 Fuf helles Licht und fiir weitere 30 Ful} gedampf-
tes Licht ausstrahlen zu lassen. Das Licht ist Sonnenlicht und
dauert 10 Minuten oder bis die Wirkung beendet ist (keine
Aktion erforderlich).

&la Gewicht: 1
& Preis: 1

frichtekRuchen

&la Gewicht: o
& Preis: 10

Paarnadel

Kann auch als einfacher Dietrich und Stichwerkzeug dienen.
&l Gewicht: o
& Preis: 19

Coraner Biirgerausweis

Dieser Ausweis erklirt den Triger zum Biirger Torans, und
eroffnet ihm alle Rechte und Pflichten des Toraner Biirger-
tums.

&la Gewicht: 1
& Preis: o

Marcbenbuch

Ein Buch mit Mérchen.

&l Gewicht: 1
& Preis: 10

Stoffpuppe

Eine einfache Stoffpuppe.

&le Gewicht: o
&€ Preis: 10

Ring, Silber
Ein silberner Ring

&le Gewicht: o
& Preis: 10

Ring Gold
Ein goldener Ring.
&la Gewicht: o

& Preis: 60

Sonnenubr

Eine transportable Sonnenuhr.

818 Gewicht: o
& Preis: 20

Brille

Eine Brille, hoffentlich auf deine Sehstéirke abgestimmt.

&le Gewicht: o
& Preis: 80

Dandspiegel
Ein einfacher, kleiner Handspiegel
88 Gewicht: o

& Preis: 15

Jonglierballe

Entwerder du kannst es, oder du kannst es nicht.

&la Gewicht: 1
& Preis: 10

Zutaten

Schliisselblume (Primula veris)

Die Schliisselblume war im als Fruchtbarkeits- und Schutz-
mittel bekannt. Heute hilft ein Schliisselwurzeltee gegen Er-
Kéiltungen. Salbei und Fenchel verstirken die Wirkung.

&la Gewicht: o
& Preis: 5

Schdllkraut (Chelidonium majus)

Im Mittelalter wurde Schollkraut bei Hautausschligen, Seh-
schwiiche oder Gelbsucht verwendet. Die Alkaloide der Pflan-
ze habenden einen krampflosenden Effekt. Sie helfen bei Ver-
dauungsproblemen und regen den Gallenfluss an.

77



&la Gewicht: o
& Preis: 5

Beinwell (Sympbytum officinale)

Beinwell regt die Durchblutung an, Prellungen, Himatome
und Verstauchungen verschwinden schneller. Beinwell
beschleunigt die Regeneration der Zellen.

&l8 Gewicht: o
& Preis: 5

Crollzabn

Der Fangzahn eines Trolls

&l Gewicht: o
& Preis: 30

Beifuls (Hrtemisia vulgaris)

Eine Beifull Pflanze. Die Spitzen des Sprosses werden ver-
wendet um den Gallenfluss und die Verdauung in Gang zu
bringen.

&l8 Gewicht: o
& Preis: 5

Pbiole Trollblut

Eine Phiole gefiillt mit Trollblut.

&l Gewicht: o
& Preis: 30

Chymian (Chymus vulgaris)

Thymian wird seit iiber 4000 Jahren gegen Keuchhusten,
Husten und Bronchitis eingesetzt. Seine schleimlosende
Wirkung wird besonders geschiitzt.

&l8 Gewicht: o
& Preis: 5

Engelwurzen (Hngelica archangelica)

Die Pflanze wird bei Verdauungsschwiiche, Appetitlosigkeit
und Verdauungsschwiiche angewendet, und soll angeblich vor
der Pest schiitzen.

&l Gewicht: o
& Preis: 3

Cotenmobn

Der Totenmohn wird ausschlieBlich auf der asgoraner Insel
Linya angebaut, das Gewichs lisst sich sonst nirgends kulti-
vieren. Bei der Pflanze handelt es sich um eine etwa zwanzig
Finger hohe, mohnartige Bliite, welche zum Teil schwarz
gefirbt ist.

Der Totenmohn wird fiir allerhand Rituale und Trinke ver-
wendet, was die Pflanze zu einem wahren Exportschlager
Asgorans werden lisst.

818 Gewicht: o
& Preis: 20

Salber (Salvia officinalis)

Die Blitter des Salbeis haben eine entziindungshemmende,
schweibhemmende und zusammenziehende Wirkung. Ein
Tee oder Spiilungen sind bei Halsentziindungen oder auch
SchweiBausbriichen empfehlenswert.

818 Gewicht: o
& Preis: 5

Schafgarbe (Hehillea millefolium)

Schafgarbe wird wegen ihrer blutstillenden Wirkung einge-
setzt. Die Bliiten und die Blitter enthalten Gerb-, Bitter- und
Mineralstoffe. Das #therische Ol der Pflanze wirkt entziin-
dungshemmend und krampflosend.

818 Gewicht: o

& Preis: 15

Spitzwegerich (Plantago lanceolata)

Die spitzen, schmalen Blitter des Spitzwegerich werden als
Sirup oder auch als Tee bei Erkiltungskrankheiten verwen-
det. Spitzwegerich kann auch zerkleinert und zerrieben auf
Wunden oder Insektenstiche aufgetragen werden und entfal-
tet hier eine kiihlende Wirkung. Die Pflanze wird auch bei
Durchfall eingesetzt.

&le Gewicht: o
& Preis: 10

Hlant (Inula belenium)

Diese Heilpflanze aus dem Mittelalter ist in modernen Zeiten
nicht mehr weit verbreitet. Thre Anwendung verbessert die
Verdauung, und ihr wird eine vorbeugende Wirkung gegen
Darmkrebs zugeschrieben.

&le Gewicht: o
& Preis: 5

Eibisch (Hlthaea officinalis)

Von dieser Heilpflanze wird die Wurzel verwendet. Diese wird
kalt angesetzt und muss ungefihr zwei Stunden ziehen. Erst
nach dem Ziehen wird die Fliissigkeit gesiebt und anschlie-
Bend erhitzt. Die Stoffe bieten Schutz fiir die Schleimhiute
und wirken reizlindernd. Eine hilfreiche Heilpflanze bei
Magen-Darm-Problemen und Husten.

818 Gewicht: o
& Preis: 10
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Bernstein

Ein glatter, ovaler Bernstein mit einem warmen, goldenen
Schimmer. Seine polierte Oberfliche ist leicht transparent
und reflektiert das Licht auf faszinierende Weise. Der hand-
grofie Stein wirkt durch seine geschwungene Form wie ein
natiirlicher Talisman.

&l8 Gewicht: o
& Preis: 50

Rieselstein

Ein kleiner Stein, benutzbar als Schleudermunition.

&l Gewicht: o
& Preis: o

Ramille (Matricaria recutita)

Kamille ziihlt zu den éltesten Heilpflanzen und wurde bereits
im Mittelalter angewandt. Die Bliiten haben eine heilende
und beruhigende Wirkung. AuBerlich kann Kamille bei Ent-
ziindungen des Zahnfleisches, der Haut oder der Schleimhaut
angewendet werden. Innerlich eingenommen wirkt sie bei
Magen-Darm-Erkrankungen. Spiilen und die Inhalation sind
ebenfalls weit verbreitet.

&l8 Gewicht: o
& Preis: 2

Goldnugget

Ein kleines Stiick unverarbeitetes Gold, etwa 5 Gramm.

&la Gewicht: o
& Preis: 300

Phiole harpyenblut

Eine Phiole gefiillt mit Harpyenblut.

&la Gewicht: o
& Preis: 60

Rrautermischung

Eine leckere Kriautermischung um Essen zu verfeinern.

&l Gewicht: o

& Preis: 5

Melisse (Melissa officinalis)

Melisse wurde seit jeher als Heilkraut in der Medizin genutzt.
Sie wirkt gegen Kopfschmerzen, Nervositit, Schlafstorungen
und Magen-Darm-Beschwerden. Zudem bringt ein Aufguss
mit Melisse Entspannung.

&le Gewicht: o
& Preis: 5

Lavendel (Cavandula officinalis)

Im elften Jahrhundert wurde Lavendel von Monchen in Mit-
teleuropa angesiedelt. In der Medizin wurde Lavendel eine
Wirksamkeit bei Insektenstichen und Verbrennungen zuge-
schrieben. Ein Lavendel Tee hilft bei Erkiiltungen und Kopf-
schmerzen.

&le Gewicht: o
& Preis: 4

Hrnika (Hrnica montana)

Arnika wird bei Entziindungen, Wunden, um den Kreislauf
anzuregen und als Abtreibungsmittel verwendet. Die Bliiten
werden als Salbe, als Tee oder als Tinktur verwendet.

&le Gewicht: o
& Preis: 5

Baldrian (Valeriana officinalis)

Baldrian hilft bei Einschlafstorungen und Unruhe. Hopfen
und Melisse steigern die Wirkung des Baldrians und
verbessern den Geschmack.

818 Gewicht: o
& Preis: 3

Brennnessel (rtica dioica)

Brennnesseln haben eine entwissernde und entziindungs-
hemmende Wirkung. Ein Tee aus den Blittern der Brennnes-
sel verschafft Linderung bei Rheuma und Gicht.

&la Gewicht: o
& Preis: 2

Musikinstrumente
Dudclsack

Zwergischer Dudelsack. Da ist genug Luft im Behélter um zu
Singen wihrend Zwerg spielt.

&la Gewicht: 5
& Preis: 250

Laute

Die Laute (iiber spédtmittelhochdeutsch lute von arabisch
s9=ll, DMG al-‘ud ,der Stab, das Holz, Laute’) ist ein Zupfin-
strument mit Korpus und angesetztem Hals sowie mit gleich-
laufend zur Instrumentendecke verlaufenden Saiten.

&la Gewicht: 1
& Preis: 25
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fldte der Erleuchtung

Eine kunstvoll gearbeitete Holzflote, verziert mit filigranen
Mustern, die von ihrer besonderen Bedeutung zeugen. Damit
sie ihren Zauber entfalten kann, ist eine gelungene Darbie-
tungsprobe erforderlich. Beim Spielen inspiriert sie den
Spieler, erfiillt ihn mit schopferischer Energie und verringert
den Mindestwurf fiir zwei Runden um 1.

&l Gewicht: o
& Preis: 150

Dudc¢lsack

Zwergischer Dudelsack. Da ist genug Luft im Behilter um zu
Singen wihrend Zwerg spielt.

&l Gewicht: 5
& Preis: 250

Dudc¢lsack

Zwergischer Dudelsack. Da ist genug Luft im Behilter um zu
Singen wiithrend Zwerg spielt.

&la Gewicht: 5
& Preis: 250

Laute

Die Laute (iiber spitmittelhochdeutsch lute von arabisch
se=ll, DMG al-‘ud .der Stab, das Holz, Laute®) ist ein Zupfin-
strument mit Korpus und angesetztem Hals sowie mit gleich-
laufend zur Instrumentendecke verlaufenden Saiten.

&ls Gewicht: 1
& Preis: 25
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-im

Zauberet

Levitar

Mit einer einfachen Geste entfesselt der Zaubernde eine un-
sichtbare Kraft, die Gegenstinde durch die Luft bewegt. Levi-
tar kann genutzt werden, um Objekte aufzuheben, heranzu-
ziehen oder mit einem kraftvollen Stof} fortzuschleudern. Die
Stirke der Bewegung hingt von der Willenskraft des
Anwenders ab.

Besonderheit: Erfahrene Magier konnen den Zauber verfei-
nern, um Objekte vorsichtig zu greifen oder sie im Kampf
einzusetzen.

Spruchformeln: ,Levitaris Volantis!“ - (Fiir prizise, schwe-
bende Bewegungen) ,Levitar Impetus!“ - (Fiir kriftige Stofe
oder Wiirfe)

B8 Zaubern: Willenskraft
& Arkana:1

+ Reichweite: 50

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Sofort

&, Zauberpunkte Kosten: 3
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Scheinbild

Der Zaubernde beschwort ein Scheinbild einer Kreatur, wel-
ches tiuschen echt wirkt. Das Scheinbild bleibt fiir Magieni-
veau Runden bestehen. Ein erfolgreicher Wurf auf
Aufassungsgabe gegen die Zauberstirke erlaubt es, dieses als
[lussion zu erkennen.

8 Zaubern: Schnelligkeit

& Arkana: 2

+ Reichweite: 10

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Magieniveau Runden
&, Zauberpunkte Kosten: 5

Bogus

Der Zaubernde erzeugt eine Illusion, welche einen beliebigen
Gegenstand ersetzt. Die Illusion muss etwa der Form des Ge-
genstands entsprechen. Der Gegenstand darf wie die Ilusion
eine GroBe von Metern entsprechend der Stirke des Zaubers
nicht tibersteigen. Die Wirkungsdauer betrigt Magieniveau+1
W6 Minuten.

8 Zaubern: Schnelligkeit
& Arkana: 1

+ Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: 4W6 Minuten
&, Zauberpunkte Kosten: 1

Wasser zu Wein

Der Zaubernde verwandelt Wasser, welches er in einem
GefaB vor sich hélt, in Wein.

8 Zaubern: Geschick

& Arkana: 1

+ Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Sofort

&, Zauberpunkte Kosten: 1

Glitzern

Im Sichtfeld des Zauberers entsteht an beliebiger Stelle ein
Glitzern auf einer Fliche von 10*Stiirke Zentimetern im Qua-
drat. Das Glitzern kann jede beliebige Form und Farbe
annehmen. Das Glitzern bleibt fiir Magieniveau W6 Minuten
bestehen.

B8 Zaubern: Schnelligkeit

&, Arkana: 1

+ Reichweite: 200

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Stirke W6 Minuten
&, Zauberpunkte Kosten: 3

Doppelgdanger

Der Zaubernde beschwort ein exaktes Abbild seiner selbst,
das sich Magieniveau Kampfrunden lang in seiner Nihe be-
wegl und Angreifer verwirrt. Fiir die Wirkungsdauer des
Zaubers wird der Ausweichwert des Zaubernden um Stirke
erhoht.

B8 Zaubern: Schnelligkeit

& Arkana: 2

+ Reichweite: 10

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Magieniveau Runden
&, Zauberpunkte Kosten: 5

Perfekte form

Der Zaubernde erscheint in einer perfekten Form. Alle guten
Merkmale sind hervorgehoben. Der Zaubernde erhiilt fiir Ma-
gieniveau Minuten die Stirke des Zaubers als Bonus auf At-
traktivitit.

B8 Zaubern: Schnelligkeit

&, Arkana: 1

+ Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Magieniveau Minuten
#. Zauberpunkte Kosten: 3
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Demaskieren

Innerhalb eines Radius von Stirke+Magieniveau Metern hebt
der Zauber alle Illusionen augenblicklich auf.

8 Zaubern: Logik

& Arkana: 1

+ Reichweite: o

@ Form: Sphiire

X Aktionen: 1

X Dauer: Sofort

#. Zauberpunkte Kosten: 3

flatulentio

Der Zauberer erzeugt die Illusion, dass ein Lebewesen, das
sich in einer Entfernung von hochstens 50 Schritten befindet,
einen aufergewoOhnlich lauten, weithin horbaren Furz von
sich gibt. Neben dem offensichtlichen Gerédusch breitet sich
auch eine markante Duftwolke von der Person weg aus.

Je hoher die Stirke des Zaubers und das Magieniveau ist,
desto auffilliger ist die Flatulenz.

8 Zaubern: Schnelligkeit
& Arkana: 1

+« Reichweite: 50

@ Form: Wolke

X Aktionen: 1

X Dauer: Sofort

#. Zauberpunkte Kosten: 2

Tllusion

Die grofie Illusion! Im Radius von Stirke*20 Schritt um den
Zauberer beginnt sich alles zu verformen. Vertraute Gegen-
stinde werden zu fremden Artefakten, Winde biegen sich zu
unmdoglichen Winkeln und Lebewesen wandeln sich zu an-
dersartigen Kreaturen. Die Zone der Illusion bleibt an der
Stelle, an der sie erzeugt wurde. Der Zauber wihrt (Magieni-
veau+1)W6 Minuten.

8 Zaubern: Schnelligkeit

& Arkana: 2

+ Reichweite: o

@ Form: Sphiire

X Aktionen: 1

X Dauer: Stirke*2 W6 Minuten
#. Zauberpunkte Kosten: 5

(Bendtigt Konzentration)

Ogeratem

Der Zauberer erzeugt eine Wolke eines beliebigen Geruchs,
die sich auf einer Fliche von Stiarke*10 Schritt verbreitet. Der
Geruch bleibt auch nach Beendigung des Zaubers bestehen,
der Zauber ist jedoch Magieniveau W6 Minuten aktiv. Die
Wolke ldsst sich nur innerhalb der Zauberdauer steuern und
wird danach vom Wind getrieben.

Maginiveau 5+: Der Geruch ist so intensiv, dass alle, die ihn
riechen mafigeblich davon beeinflusst werden. Bei einem iib-
len Geruch wird ihnen tibel, bei einem lieblichen Geruch
wirkt es verzaubernd.

8 Zaubern: Schnelligkeit

&, Arkana: 1

+ Reichweite: 2

@ Form: Wolke

X Aktionen: 1

X Dauer: Stirke W6 Minuten
#. Zauberpunkte Kosten: 3

Weisse Magie
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Magier erkennen

Der Zaubernde kann die magische Begabung und die Aus-
richtung einer Person in seinem Sichtfeld erkennen. Der Be-
obachtete wirft einen Willenskraft Wurf. Erreicht er Erfolge
entsprechend der Stirke des Zaubers + Magieniveau, so
bleibt seine magische Begabung verborgen.

8 Zaubern: Auffassungsgabe
& Arkana: 1

+ Reichweite: 200

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Sofort

&, Zauberpunkte Kosten: 3

Wchrlose Gestalt

Der Zaubernde wirkt fiir 5*Stirke Minuten absolout harmlos.
Je nach Erscheinung erscheint er wie ein gebrechlicher alter,
kranker Mann, eine wehrlose Frau oder Ahnlichem.

Der Zaubernde erhilt in der Zeit einen Bonus von Magieni-
veau Punkten auf seine Heimlichkeit.

8 Zaubern: Schnelligkeit
& Arkana: 1

+ Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: 5*Stiirke Minuten
#. Zauberpunkte Kosten: 5

Niedere Untote bannen

Aus der Hand des Zaubernden entfihrt ein grellend weisser
Lichtblitz, der auf bis zu Stirke Untote einschligt. Diese zer-
bersten sofort und hinterlassen nichts als einen rauchenden
Haufen Gebeine. Der Zauber wirkt nur bei niederen Untoten
wie Zombies, Skeletten, oder niederen Vampiren. Hoheren
Untoten wie z.B. hohere Vampire oder Werwesen fiigt er
erheblichen Schaden zu (Magieniveau*3 Wunden).

8 Zaubern: Logik

& Arkana: 3

+ Reichweite: 10

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Sofort

&, Zauberpunkte Kosten: 9

Schutzwand

Der Zaubernde erzeugt um sich herum eine Schutzwand die
dem Zaubernden Schutz bietet.

Die Wand hilt Stirke*2 Wunden aus. Die Schutzwand kann
nur durch magische Waffen oder Zauber beschiidigt werden,
auf diese Weise kann sie vorzeitig auf o abgetragen werden.

Die Wand bleibt Magieniveau+1 Kampfrunden bestehen.

B8 Zaubern: Charme

& Arkana: 1

+ Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Stiirke Runden
#. Zauberpunkte Kosten: 5

Rerze

Der Zaubernde entziindet bis zu Stirke*3 Kerzen.

B8 Zaubern: Charme

&, Arkana: 1

+« Reichweite: 50

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Sofort

&, Zauberpunkte Kosten: 3

Magie bannen

Der Zaubernde erzeugt einen Stirke*2 Meter grofen Magie-
bannkreis. Keine Magie oder magische Handlung kann in die-
sem Umkreis gewirkt werden. Bestehende Zauber verfallen
sofort, mit ausnahme des Zaubers "Magie bannen'.

Der Kreis bleibt Magieniveau+1 Minuten bestehen.

B8 Zaubern: Logik

& Arkana:1

+— Reichweite: o

@ Form: Kreis

X Aktionen: 1

X Dauer: 5 Minuten

&, Zauberpunkte Kosten: 3

84



Peilung

Der Zaubernde heilt das Ziel fiir Stirke*Magieniveau Wun-
den.

B8 Zaubern: Gewissenhaftigkeit
& Arkana: 2

+ Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Sofort

#. Zauberpunkte Kosten: 10

Lichtkreis

Der Zaubernde erzeugt einen hellen Lichtkreis von Stirke*2
Metern Umkreis um sich herum. Der Kreis bleibt 15 Minuten
bestehen.

8 Zaubern: Charme

& Arkana: 1

+ Reichweite: o

@ Form: Kreis

X Aktionen: 1

X Dauer: 15 Minuten

#. Zauberpunkte Kosten: 3

@eister bannen

Der Zaubernde bannt bis zu Magieniveau Geisterwesen, die
sich in einem definiertem Gebiet aufhalten (Haus/Tempel/
Waldstiick). Er muss dabei die Geisterwesen zumindestens
gedanklich fixieren.

Die Geister werfen Wiirfel entsprechend ihrer verbleibenden
Wunden. Erreichen sie so viele Erfolge wie die Stirke des
Zaubers ist, so bleiben sie von dem Bann unberiihrt.

8 Zaubern: Logik

& Arkana: 3

+ Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Sofort

#. Zauberpunkte Kosten: 5

Lichtattacke

Das Opfer wird von gleissend hellem Licht geblendet und ist
fiir Stirke Kampfrunden vollkommen orientierungslos und
zu keiner Handlung in der Lage. Das Opfer nimmt Magieni-
veau Treffer hin.

B8 Zaubern: Kraft

& Arkana:1

+— Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Stirke Runden
&, Zauberpunkte Kosten: 5

Furchteinflobende Gestalt

Der Zaubernde erscheint vor den Umstehenden als furcht-
einflossender Magier. Blitze zucken um ihn herum und Wind
lisst seine Kleider aufwallen. Jeder der vorhatte sich dem
Begabten zu ndhern muss einen Tapferkeits-Wurf mit Stirke
Erfolgen bestehen.

8 Zaubern: Schnelligkeit

& Arkana: 1

+ Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Magieniveau+1 W6 Minuten
&, Zauberpunkte Kosten: 3

(Benoltigl Konzentration)

Guter freund

Der Zaubernde lisst das Opfer glauben, dass er ein guter
Freund von ihm ist, ja sogar einer seiner Besten. Er erzéhlt im
bereitwillig alles, was er auch seinem besten Freund erzihlen
wiirde. Nach Beenden des Zaubers kann das Opfer sich nicht
erkliren warum er dies getan hat.

Das Opfer des Zaubers wirft auf seine Willenskraft. Erreicht
er Erfolge in Hohe der Stirke des Zaubers, so ist der Zauber
fehlgeschlagen, und das Opfer hat Kenntnis von dem Versuch
der Verzauberung.

Die Freundschaft hilt Maginiveau Minuten an.

B8 Zaubern: Willenskraft

& Arkana: 2

+ Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Magieniveau W6 Minuten
&, Zauberpunkte Kosten: 7

85



fliiche Bannen

Der Zaubernde bannt einen Fluch. Der Mindestwurf der Pro-
be ist um die Stiarke des Fluch Zaubers erschwert, und um
das Magieniveau verringert.

B8 Zaubern: Logik

& Arkana: 1

+ Reichweite: 10

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Sofort

#. Zauberpunkte Kosten: 4

Pdhere Untote bannen

Aus den Hénden des Zaubernden entfihrt eine grellend weis-
se Lichtwand, die auf einen Untoten zugleitet. Dieser lodert
in Flammen auf und erleidet dabei unvorstellbare Qualen
(man sagt er durchlebe alle Qualen seiner Opfer auf einmal).
Ausser einem Haufen Asche bleibt von dem Hoheren Untoten
nichts mehr iibrig. Die Lichtwand hat etwa eine Breite von
Stiirke*3 Metern, es ist auch moglich mehrere niedere Untote
zu vernichten, die von der Wand getroffen werden, jedoch nur
einen hoheren Untoten. Weitere hohere Untote, die sich
neben dem Opfer befinden, erleiden Magieniveau*2 Wunden.

Die Wand bewegt sich mit einer Geschwindigkeit von Magie-
niveau-+1 Schritt pro Kampfrunde.

8 Zaubern: Logik

& Arkana: 5

+ Reichweite: o

@ Form: Wand

X Aktionen: 1

X Dauer: Sofort

&, Zauberpunkte Kosten: 13

Verschwimmen

Der Zauberne bricht das Licht um sich und lidsst sein Form
verschwimmen. Fiir Sauberstirke Runden sind Angriffe gegen
ihn erschwert (Mindestwurf + Magieniveau).

B8 Zaubern: Geschick

& Arkana: 1

+ Reichweite: 1

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Stiirke Runden
#. Zauberpunkte Kosten: 5

Uberlicht

Dem Zaubernden ist es moglich ca. Stirke*2 Sekunden statt-
gefundenen Reichweite  von
Magieniveau*s Schritt zuvor zu kommen. Es ist ihm so mog-
lich z.B. ein Glas noch zu fangen obwohl es bereits am Boden
zerschellt.

Wirkungen in einer

8 Zaubern: Willenskraft
&, Arkana: 2

+ Reichweite: 15

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Sofort

&, Zauberpunkte Kosten: 5

Schwarzmagus erkennen

Der Magus kann bis zu Magieniveau W6 Tage die Gesinnung,
wie auch Ausrichtung eines jeden Magiers, den er sieht, er-
kennen. Versperrt sich ein Magier dieser Untersuchung
durch seine Magiekunde, so durchleuchtet der Weissmagier
immer noch seinen Gesinnungswert. Der Spruch ist vor allem
gegen sein schwarzmagisches Gegenstiick Weissmagus kon-
zipiert, er neutralisiert diesen Zauber vollig.

B8 Zaubern: Auffassungsgabe
&, Arkana: 1

+ Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Magieniveau W6 Tage
#. Zauberpunkte Kosten: 3

Verwandlung beenden

Der Zaubernde bannt eine vor ihm stattfindende Verwand-
lung. Der Verwandelnde darf mit seinem Magiekunde Wert
gegen den Bann des Zaubernden wiirfeln, wobei der
Mindestwurf des Zaubers um die Stirke des "Verwandlung
beenden" Zaubers erhoht ist. Zeigt der Wurf einen Erfolg, so
bleibt die Verwandlung bestehen.

B8 Zaubern: Geschick

&, Arkana: 1

+ Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Sofort

#. Zauberpunkte Kosten: 5
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Liige erkennen

Der Zaubernde erkennt ob sein Gegeniiber liigt oder nicht. Es
konnen bis zu Magieniveau Aussagen des Beobachteten
gepriift werden.

Das Ziel des Zaubers darf auf seine Willenskraft werfen.
Gelingt der Wurf mit Stirke Erfolgen, so bleibt verborgen ob
es liigt oder nicht.

B8 Zaubern: Auffassungsgabe
& Arkana: 1

+« Reichweite: 3

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Sofort

#. Zauberpunkte Kosten: 5

Neronstatue

Der Begabte 4Bt eine transparente Statue erscheinen, die
nach dem Vorbild - einer Statue des jungen Neron im Zen-
trum der Neronitenniederlassung - geformt ist. Dadurch dass
nie ein Neroniete den lebendigen Neron gesehen hat, wirkt
sie auch dementsprechend statisch und leblos. Je nach Willen
des Zaubernden hat die Statue eine Grofle von 10cm bis le-
bensgrof.

B8 Zaubern: Schnelligkeit

& Arkana: 1

+ Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Magieniveau Stunden
#. Zauberpunkte Kosten: 3

Lichtgeschwind

Der Zaubernde beginnt mit einer Geschwindigkeit gleich der
des Lichtes zu laufen. Fiir Umstehende scheint er sich in Luft
aufzulosen, in Wahrheit aber sprintet er mit unfassbarer Ge-
schwindigkeit, nimmt seine Umgebung aber wahr als wiirde
er lediglich schnell laufen. Es ist dem Zaubernden moglich
iiber jegliches, begehbares Terrain zu laufen, so kann er bei-
spielsweise einen kompletten Kontinent in der Zeit eines Au-
genschlages durchqueren. Es ist ihm nicht moglich wihrend
des Laufens eine andere Handlung zu vollziehen.

Der Zauber wirkt eine Sekunde lang.

B8 Zaubern: Geschick

&, Arkana: 3

+ Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Sofort

#. Zauberpunkte Kosten: 11

Schwarze Magie
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Hlp rufen

Der Zaubernde ruft einen Alp, ein Geisterwesen, welches sei-
ne Opfer im Schlaf heimsucht. Der Alp hat keine Gestalt, und
kann beliebig und ohne Zeitverlust den Ort wechseln. Der
Geist unterliegt nicht der Beherrschung des Zaubernden. Soll
der Alp einen Dienst erweisen, so ist ein gelungener Charme-
Wurf erforderlich. Misslingt dieser, wird der Alp so schnell
wie moglich verschwinden.

Der Mindestwurf des Charme-Wurfs ist 7-Magieniveau. Der
Zaubernde kann dem Alp Stéirke Befehle geben.

8 Zaubern: Charme

& Arkana: 2

+ Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: 1 Niichte

&, Zauberpunkte Kosten: 5

Nachtwesen

Sobald die Sonne untergegangen ist gibt der Verzauberte
beim Gehen kaum einen Laut von sich (Die Fertigkeit
Heimlichkeit ist um Stiirke+Magieniveau des Zaubers erhoht)
und kann im Dunkeln wie bei Tage sehen.

Der Zauber dauert eine Nacht an.

8 Zaubern: Attraktivitit
& Arkana: 2

+ Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 2

X Dauer: 1 Nichte

#. Zauberpunkte Kosten: 5

Zungen der Seth’Nra

In einem Kreis von Stirke Meter Durchmesser erwachsen
Stirke tentakelihnliche schwarze Zungen aus dem Boden,
die Lebewesen jeglicher Art festhalten. Durch die Beriihrung
der Tentakel sinkt der Arkanawert der Festgehaltenen um
Magieniveau Punkte pro Kampfrunde. Physischer Schaden
entsteht nicht. Die Tentakel haben 3 mogliche Wunden. Wer-
den sie nicht vernichtet, so bleiben sie auf unbestimmte Zeit
bestehen.

B8 Zaubern: Charme

& Arkana: 2

+ Reichweite: 10

@ Form: Kreis

X Aktionen: 1

X Dauer: Sofort

&, Zauberpunkte Kosten: 5

Dunkle Pfade

kann sich im Umkreis von
(Stiarke+Magieniveau)*3 Metern nach seinem Willen translo-
kieren. Wihrend der Translokation scheint ein dunkler
Schatten iiber den Boden zu gleiten.

Der Magier

B8 Zaubern: Willenskraft
&, Arkana: 1

+ Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Sofort

#. Zauberpunkte Kosten: 7
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E€ins mit den Schatten

Solange der Verzauberte im Schatten bleibt, ist er nur schwer
auszumachen. Er ist dann selbst nur als tieferer Schatten
innerhalb des Schattens zu erkennen.

Wenn er stillsteht, werden ihn nur Personen entdecken, die
gezielt nach ihm suchen und direkt auf ihn schauen. Hierfiir
miissen bei einem Wahrnehmungs-Wurf Stirke Erfolge er-
reicht werden.

Bewegt sich der Verzauberte langsam, ist die Anzahl der zu
erreichenden Erfolge halbiert, wilhrend schnelle Bewegungen
ohne Schwierigkeiten zu sehen sind.

Der Zauber wihrt Stiarke Minuten.

8 Zaubern: Attraktivitéit
& Arkana: 2

+ Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Stiirke Minuten
#. Zauberpunkte Kosten: 5

Stimme de¢s Passes

Der Zaubernde fliistert dem ersten Opfer irgendetwas ins
Ohr.

Das Opfer wird von Hass durchzogen und empfindet das Ver-
langen, den Zauber weiterzutragen, indem es bis zu Stirke
weitere Opfer anspricht. So baut sich den Hass immer weiter
auf.

Der Effekt dauert Magieniveau Tage an.

8 Zaubern: Willenskraft

& Arkana: 3

+ Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Magieniveau Tage
&, Zauberpunkte Kosten: 11

Beberrschung

Der Zaubernde kann das Opfer dazu bringen, einen Befehl
des Zaubernden auszufiihren.

Der vom Zaubernden iibertragene Befehl manifestiert sich als
"fixe Idee" im Geist des Beherrschten. Diese dringt sich wih-
rend der Wirkungsdauer des Zaubers immer wieder in die
Gedanken des Beherrschten, solange dieser ihr nicht nach-
gibt, und kann so bisweilen sogar seine Konzentration auf
andere Dinge unangenehm stéren.

Der Zaubernde kann den Beherrschten dazu bringen, Dinge
zu tun, die fiir ihn nicht unmittelbar lebensbedrohlich sind
oder gegen seine innersten Prinzipien verstofen. So wird
man etwa einen Magier nicht dazu bringen kénnen, wertvolle
Biicher zu verbrennen, wohl aber einen bezahlten Handlan-
ger, seinen Meister zu verraten oder einen Soldner, im Kampf
die Seiten zu wechseln.

Der Zauber dauert Stirke Minuten an. Einmal pro Minute
wirft das Opfer auf seine Willenskraft. Erziehlt es weniger
Erfolge als Stirke des Zaubers+Magieniveau, so ist es von
der fixen Idee iiberzeugt und fiihrt sie aus.

B8 Zaubern: Willenskraft

& Arkana: 2

+ Reichweite: 10

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Stirke*s Minuten
&, Zauberpunkte Kosten: 7

(Benoltigl Konzentration)

Blutfluss

Das Opfer biumt sich auf, wihrend ein Schwall Blut blitz-
schnell durch alle Poren aus seinem Korper sickert. Pro
Kampfrunde nimmt das Opfer Magieniveau Wunden hin, der
Zauber dauert Stirke Kampfrunden an.

Am Ende der Kampfrunde wirft das Opfer auf seine Kraft.
Erreicht es so viele Erfolge wie der Zauber Stirke hat, so en-
det der Zauber sofort.

B8 Zaubern: Geschick

& Arkana: 2

+— Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Stirke Runden
&, Zauberpunkte Kosten: 7

(Benotiglt Konzentration)
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Blutdornen

Der Zauberer lisst auf einer vorher festgelegten, Stirke*2
Meter grofen, runden Fliche dunkle Dornen aus dem Boden
sprieBen. Jeder, der sich am Ende seiner -eigenen
Kampfrunde darin befindet, erhiilt Stirke Treffer.

Die Blutdornen bleiben fiir Magieniveau+1 Kampfrunden be-
stehen und verfallen danach zu einem schwarzen, stinkenden
Brei.

8 Zaubern: Charme

& Arkana: 2

+ Reichweite: 20

@ Form: Kreis

X Aktionen: 1

X Dauer: Magieniveau+1 Runden
#. Zauberpunkte Kosten: 7

Vision der Angst

Das Opfer empfindet grausame Bilder verzerrter Welten, die
es als Vision empfindet. Mehr und mehr kommt es ihm je-
doch als Realitiit vor. Misslingt ein Willenskraft Wurf gegen
den Mindestwurf Magnieniveau+2, droht das Opfer kurzzei-
tig wahnsinnig zu werden.

Der Zauber dauert Stirke Minuten an.

B8 Zaubern: Attraktivitéit
& Arkana: 1

+ Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Stiirke Minuten
#. Zauberpunkte Kosten: 7

Scbhwarzer Cod

Der Zaubernde rezitiert die folgenden Worte mit klarer, fester
Stimme:

"Aus der Tiefe der Schatten, aus dem Schof} des Todes, rufe
ich die schwarze Pest. Faul sei das Fleisch, welk sei der Geist,
bis die Stille des Grabes dich heimfiihrt!"

Schwarze, geisterhafte Schwaden steigen aus deiner Hand
empor und rasen auf das Ziel zu. Das Opfer verspiirt sofort
eine brennende Kilte in seinen Adern. Innerhalb von Sekun-
den breiten sich dunkle Flecken auf seiner Haut aus, begleitet
von starkem Schwindel und Schwiéche.

Falls der Zauber nicht rechtzeitig gebannt oder geheilt wird,
verfillt das Ziel innerhalb von Minuten einem tédlichen Fie-
ber.

Der Zauber fiigt direkten Schaden zu und ignoriert jeglichen
Riistungswert des Ziels.

Wirft der Zaubernde einen Megakrit zerfillt das Ziel sofort
bei Kontakt des Zaubers zu Staub.

Hohere Wesen erleiden durch diesen Zauber nicht den sofor-
tigen Tod. Diese erleiden im Verlauf des Kampfes pro Runde
Magieniveau * Stirke Schaden.

Gegenmittel: Eine Priestersegnung oder ein starker Heilzau-
ber kann den Fluch autheben, wenn er innerhalb einer Stun-
de gewirkt wird. Das Blut eines Engels kann den Effekt
vollstindig neutralisieren.

B8 Zaubern: Kraft

& Arkana: 10

= Reichweite: 20

@ Form: Strahl

X Aktionen: 2

X Dauer: Sofort

#. Zauberpunkte Kosten: 20
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Schmelze

Auf einer Fliche von Stirke__W6 Quadratmetern in 2
Schritt Entfernung verfliissigt sich der Untergrund. Nach
__Magieniveau Minuten erstarrt der Boden innerhalb von
drei Sekunden wieder.

8 Zaubern: Geschick

& Arkana: 3

> Reichweite: 2

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Magieniveau Minuten
#. Zauberpunkte Kosten: 7

Elementargeist rufen

Der Zaubernde legt ein wenig des Elements, dessen Elemen-
targeist gerufen werden soll in eine Schale oder auf einen
Untergrund aus dem gegensiitzlichen Element. Dann kniet er
vor der Schale nieder und ruft die Krifte des Elementes an.

Nach etwa 30 Minuten erscheint in dem benutzten Element
das Antlitz eines Elementargeistes. Dieser kann je nach Ele-
ment sehr variieren, so dass von einem Gesicht bis hin zu
einer nicht materiellen Erscheinung alles moglich ist. Der
Elementargeist hat keine Gefiihle und keine Ausrichtung, er
ldsst sich vom Zaubernden jedoch nur kontrollieren, wenn
dieser ihn bindet (Elementargeist binden).

Der Elementargeist bleibt fiir (Stirke+Magieniveau)*2 Minu-
ten.

B8 Zaubern: Charme

&, Arkana: 4

+ Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 10

X Dauer: (Stirke+Magieniveau)*2 Minuten
&, Zauberpunkte Kosten: 8

faule

Der Begabte hat auf eine Pflanze oder ein Lebewesen zu spu-
cken.

Solange das Opfer vom Speichel benetzt ist, fault das Fleisch
oder die Pflanze immer weiter. Solange das Fleisch fault, ver-
ursacht der Zauber kumulativ eine Wunde in jeder 3.
Kampfrunde. Endet der Zauber, so fault das Opfer nicht mehr
weiter, verdorbenes Fleisch ist jedoch fiir immer verloren.

Der Zauber endet wenn der Speichel abgewaschen wurde
oder nach Stirke+Magieniveau Wunden.

B8 Zaubern: Kraft

& Arkana: 3

= Reichweite: 3

@ Form: -

X Aktionen: 3

X Dauer: Sofort

&, Zauberpunkte Kosten: 9
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Ralte

Der Zaubernde richtet seine Hand auf das Opfer des Zaubers.
Dann spreizt er die Finger und ruft Jogran an.

Der Zaubernde erschafft einen kleinen Eissplitter in seiner
Hand, der mit schneller Geschwindigkeit auf das Opfer zu-
fliegt, und es an einer Stelle freier Haut trifft. Der Splitter
dringt tief in die Haut ein, schmilzt dann jedoch sofort, so
dass nichtmal eine Wunde zuriickbleibt

In den néchsten 5 Minuten kiihlt das getroffene Korperteil
soweit ab, dass das Opfer es kaum zu benutzen vermag. Es ist
auch kein Gefiihl mehr in dem entsprechenden Korperteil
vorhanden. Schaden nimmt das Opfer nicht, alle Handlungen
mit dem Korperteil verringern die Fertigkeits-/Attributwerte
um die Halfte.

Die Kiilte bleibt Stirke+Magieniveau Minuten bestehen.

B8 Zaubern: Geschick

& Arkana: 1

+ Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Stirke+Magieniveau Minuten
#. Zauberpunkte Kosten: 5

Ginaes Ruf

Der Zaubernde weist den zu Behandelnden an, sich seiner
Kleidung zu entledigen und sich in ein fliessendes Gewiisser
zu legen. Dort stellt sich der Zaubernde neben den zu Behan-
delnden und legt seine Hand auf dessen Kopf.

Wihrend der ganzen Zeit des Treibens zieht der zu
Behandelnde Lebensenergie entsprechend Stirke+Magieni-
veau Wunden pro Minute aus dem Fluss. Wihrend dieser Zeit
kann und muss er nicht atmen. Er nimmt seine Umwelt nicht
wahr. Der Zaubernde muss wihrend der gesamten Zeit neben
ihm stehen.

B8 Zaubern: Gewissenhaftigkeit
& Arkana: 1

+ Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Sofort

#. Zauberpunkte Kosten: 2

Elementargeist binden

Der Zaubernde deutet auf den Elementargeist.

Der Zaubernde kann einen Elementargeist (welcher sich
schon materialisiert haben muss) an sich binden. Ist dies ge-
schehen, folgt der Elementargeist jedem Befehl des Zaubern-
den. Ist der Elementargeist bereits gebunden, so kann der
Zaubernde den Elementargeist lediglich mit einem Magi-
schen Duell {ibernehmen, indem er dem fremden Zauber
iibernimmt. Der Zaubernde bindet den Elementargeist fiir
(Stirke+Magieniveau)*2 Minuten an sich.

B8 Zaubern: Willenskraft

&, Arkana: 2

+ Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: (Stirke+Magieniveau)*2 Minuten
&, Zauberpunkte Kosten: 5

Element beschwdren

Der Zaubernde schliesst die linke Hand zur Faust.

In der Faust des Zaubernden entsteht ein kleines Vorkommen
des Elementes, das er herbeirufen méchte. Vorwiegend wird
dieser Zauber in Kombination mit dem Rufen eines
Elementargeistes genutzt.

B8 Zaubern: Charme

& Arkana:1

+— Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Sofort

&, Zauberpunkte Kosten: 3
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Elementargegenstand

Der Zaubernde konzentriet sich auf den gewiinschten Gegen-
stand vor seinem geistigen Auge, greift in ein Objekt aus
einem bestimmten Element (es ist ihm bei dem Zauber mog-
lich, seine Hand einfach in das Objekt gleiten zu lassen) und
zieht den gewiinschten Gegenstand heraus.

Der Zaubernde zieht einen Gegenstand seiner Wahl aus ei-
nem anderen Objekt. Denkbar sind Schwerter aus Eis, Trink-
gefiBe aus Holz, Schilde aus Fels oder Wasser, usw. Dem Zau-
bernden sind seiner Kreativitit keine Grenzen gesetzt, nur
kann er immer nur einen Gegenstand herauszichen, was die
Herstellung von z.B. Ketten sehr aufwendigt macht.

Der Gegenstand besitzt die fiir ihn typischen Eigenschaften,
plus der elementaren Komponente, so fiigt ein Schwert aus
Feuer dem Opfer Brandschaden zu, ein Schwert aus Holz er-
hilt keinen Schadensbonus. Nur der Zaubernde erhiilt keinen
diesen moglichen elementaren Schaden. Ein Trinkpokal aus
Eis ist sehr angenehm, wenn man gerne sehr stark gekiihlte
Getriinke geniesst, allerdings konnte er allen anderen ausser
dem Erschaffer an den Finger und oder Lippen festfrieren.

Der Zauber kann jederzeit vom Zaubernden fallengelassen
werden. Bringt der Zaubernde den Gegenstand beim Fallen-
lassen des Zaubers nicht wieder an seinen Ursprungsort zu-
riick (z.B. steckt er den hélzerner Schild nicht wieder in den
Baum zuriick) erhilt er eine Wunde an der Hand, gegebenen-
falls ein paar Brand- oder Frostblasen und der Gegenstand
16st sich auf.

Der Gegenstand bleibt (Stirke+Magieniveau)*10 Minuten be-
stehen.

8 Zaubern: Geschick

& Arkana: 2

= Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 4

X Dauer: (Stirke+Magieniveau)*10 Minuten
#. Zauberpunkte Kosten: 5

Elementar

Der Zauberne beschwort fiir Stiirke Runden eine Kreatur aus
purer elementarer Energie, welche ihn im Kampf unterstiit-
zen kann. Das Elementar hat Magieniveau Wunden und kann
mit Magieniveau Schadenspotential angreifen.

B8 Zaubern: Charme

& Arkana: 2

+ Reichweite: 10

@ Form: -

X Aktionen: 2

X Dauer: Stirke Runden
&, Zauberpunkte Kosten: 10

Nebelschleier

Aus dem Boden um den Zaubernden steigt, wihrend er die
Arme hebt, ein dichter Nebel auf, der die Sicht hemmt und
Geriausche dampft. Die Nebelwolke hat einen Durchmesser
von Stirke*3 Metern und eine Hohe von etwa 3 Metern. Je
hoher die Stirke des Zaubers ist, desto dichter ist auch die
Nebelwolke. Die Wolke ist stationidr und bildet sich um den
Zaubernden als Zentrum.

Der Nebel wirkt durch die magische Verbindung zum Zau-
bernden wie eine Erweiterung seiner Sinne. Solange er sich
selbst im Nebel aufhilt, kann er alle Bewegungen innerhalb
der Wolke instinktiv wahrnehmen und alle Gerdusche in ihr
besser horen (Wahrnehmung + Magieniveau).

Es hilt sich das Geriicht, dal} lautes, manisches Gelédchter bei
der Beschworung des Nebels dessen spétere, bedrohliche
Wirkung erhoht. Dies kann jedoch mit ziemlicher Sicherheit
in das Reich der Mythen und Legenden abgetan werden.

Die Nebelwolke bleibt fiir Stirke Minuten bestehen.

B8 Zaubern: Charme

& Arkana: 1

+ Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Stiirke Minuten
&, Zauberpunkte Kosten: 3
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Eissplitter

Der Zaubernde erschafft einen kleinen Eissplitter in seiner
Hand, der mit schneller Geschwindigkeit auf das Opfer zu-
fliegt, und es an einer Stelle freier Haut trifft. Der Splitter
dringt tief in die Haut ein, schmilzt dann jedoch sofort, so
dass nichtmal eine Wunde zuriickbleibt

Nach einer Minute kiihlt das getroffene Korperteil soweit ab,
dass das Opfer es kaum zu benutzen vermag. Es ist auch kein
Gefiihl mehr in dem entsprechenden Korperteil vorhanden.
Schaden nimmt das Opfer nicht, alle Handlungen mit dem
Korperteil verringern die Fertigkeits-/Attributwerte um Ma-
gieniveau*2.

Der Effekt dauert Stirke*2 Minuten an.

8 Zaubern: Geschick

& Arkana: 2

= Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Stirke*2 Minuten
#. Zauberpunkte Kosten: 5

Huge der Seth’Nra

Der Zaubernde nimmt mit zwei Fingern eines seiner Augen
aus der Augenhdohle und hilt es auf der flachen Hand.

Das Auge bekommt schwarze Auswiichse in Form von Tenta-
keln und Fliigeln und beginnt von selbst zu fliegen. Es bewegt
sich mit der Geschwindigkeit von 10 Metern pro Sekunde und
hat Stirke maximale Wunden. Falls das Auge bei Ablauf des
Zaubers nicht zuriick ist, fillt es zu Boden. In diesem Fall
kann der Zaubernde es innerhalb einer halben Stunde
wiederfinden und einsetzen.

Wird das Auge zerstort oder geht es verloren, so verdorrt es
und wichst erst nach 2W6 Tagen nach. In diesem Fall verur-
sacht es beim Zaubernden einmalig 2 Wunden.

Der Zauber wirkt fiir Magieniveau*s Minuten.

8 Zaubern: Geschick

& Arkana: 2

+ Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Magieniveau*s Minuten
#. Zauberpunkte Kosten: 7

W@ildwuchs

Der Zaubernde erzeugt ein unnatiirlich schnelles Wachstum
von Pflanzen. Innerhalb eines Radius von max. Stiirke Meter
entstehen natiirliche und unnatiirliche Pflanzen, die sich
durch den Boden graben, durch Mauern dringen und Stahl
zum Bersten bringen kénnen. Der Pflanzenwuchs bleibt Ma-
gieniveau Tage lang bestehen, danach verrotten die Pflanzen
zu einem stinkenden Etwas.

Der Zaubernde kann das Wachstum der Pflanzen nicht kon-
trollieren.

B8 Zaubern: Charme

&, Arkana: 2

+ Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Magieniveau Tage
&, Zauberpunkte Kosten: 3

Sichtschirm

Der Zaubernde verschwimmt vor dem Hintergrund. Einzig
ein leichtes Flackern in der Luft verrit das Vorhandensein
eines Objektes an der Stelle. Bewegt sich der Zaubernde, so
bewegt sich auch das Sichtschild mit. Fiir das Entdecken des
ungewohnlichen Schimmerns ist ein Wahrnehmungswurf
notwendig, der Erfolge geméil der Stirke des Zaubers er-
reicht.

B8 Zaubern: Charme

&, Arkana: 2

+ Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Magieniveau Runden
#. Zauberpunkte Kosten: 5
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Elementarschild

Der Zaubernde erschafft einen magischen Schild um seinen
Korper mit seinem bevorzugten Element. Das Schild bietet
dem Zaubernden im Kampf einen Schutz von Magieniveau*2
fiir Stirke Kampfrunden und einen zusétlichen Effekt
abhéngig vom Element:

Feuer: Angreifer miissen bei jedem Angriff einen W6 wiirfeln.
bei 1-3 bekommen Sie den Zustand Brennend 1. Bei Geschos-
sen nicht magischer Art (Pfeile, Steinschleuder, Speere, etc)
besteht auch eine s0%tige Wahrscheinlichkeit, dass die
Projektile verbrennen und nicht durchdringen.

B8 Zaubern: Geschick

& Arkana: 2

+ Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Stiirke Runden
&#. Zauberpunkte Kosten: 7

Hvatar des Sturms

Der Zaubernde verbraucht all sein Arkana und wird zu dem
Fokuspunkt eines tosenden Sturms. Fiir Magieniveau W6 +
verbrauchtes Arkana Runden erleiden alle Kreaturen elektri-
schen Schaden in Hoher der Stiirke des Zaubers.

Alle Kreaturen im Einflussbereich miissen pro Runde eine
Athletik Probe mit 2 Erfolgen bestehen oder werden vom
tosenden Wind zu Boden geworfen.

8 Zaubern: Charme

& Arkana: 3

+« Reichweite: 25

@ Form: Wolke

X Aktionen: 2

X Dauer: Magieniveau W6 + Verbrauchtes Arkana Runden
#. Zauberpunkte Kosten: 15

frischer Wind

Frischer Wind lisst einen ermutigenden und frischen Luftzug
erscheinen. In Momenten der Hoffnungslosigkeit ist der Zau-
ber das Richtige, um die Unternehmungsfreude der
Gefihrten zu steigern.

Der Wind streicht etwa eine Minute lang in einem Umkreis
von 100 Metern iiber das Land, und erfiillt alle, die er beriihrt
mit neuem Mut und neuer Frische. Jeder, der sich in dem
Radius befindet, heilt Stirke Wunden und erhilt fiir die
niichsten zwei Stunden einen Bonus von Magieniveau Punk-
ten auf seine Tapferkeit.

B8 Zaubern: Charme

&, Arkana: 1

+ Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: 2 Stunden

#. Zauberpunkte Kosten: 3

Bernsteinpfad

Der Zaubernde legt an dem Ort, an dem das Bernsteinportal
entstehen soll, fiinf Bernsteinkristalle in Form eines Penta-
gramms und konzentiert sich auf den Zielort. Dann stellt er
sich eine Minute lang einen Tunnel vor, der ihn zu diesem Ort
bringt.

Das Portal bleibt Magieniveau Stunden bestehen und kann
Stirke*2 Menschen oder Tiere transportieren.

Am Ort des Bernsteinpentagramms beginnt eine Efeupflanze
kreisformig zu wachsen und einen Vortex zu bilden. Der Vor-
tex bildet in der Mitte einen Schlund welcher durch ein Portal
zu einem dem Zaubernden bekannten Ort in einer Entfer-
nung von 20 Meilen fiihrt. Betritt der Zaubernde das Portal,
so taucht er sofort auf der anderen Seite am Zielort auf.

B8 Zaubern: Geschick

&, Arkana: 2

+ Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 20

X Dauer: Magieniveau Stunden
&, Zauberpunkte Kosten: 9
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Egelranken

Der Zaubernde kniet sich auf den Boden fixiert das Ziel mit
seinem Blick und schligt die Finger einer Hand in den Erd-
boden.

Aus den Fingern des Zaubernden wuchern mit atemberau-
bender Geschwindigkeit Ranken, die unter der Erdoberfliche
in Richtung des Gegners wachsen. Unter der Erde bewegen
sich die Ranken mit einer Geschwindigkeit von Magieniveau
Metern pro Kampfrunde. Sobald sich die Ranken unter dem
Gegner befinden, wachsen sie an die Oberfliiche und um-
schlingen seine Beine, so das dieser weder laufen noch un-
eingeschrinkt Kimpfen kann. Seine Kampffertigkeiten
(Nahkampf, SchieBen, Werfen) sind um Stiirke verringert.

8 Zaubern: Charme

& Arkana: 1

+« Reichweite: 15

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Stirke Runden
#. Zauberpunkte Kosten: 5

Manasturm

Kurze Zeit nach der Anrufung manifestiert sich direkt {iber
dem Zaubernden ein magischer Nebel, der Blitze absondert
und eine magische Spannung erzeugt. Der Sturm wéichst mit
einer Geschwindigkeit von einem Meter pro Kampfrunde bis
zu einer Grofie von Stirke*s Metern an, und Iisst sich durch
den Zaubernden steuern.

Im magischen Sturm erleidet jeder Magiekundige eine Wunde
pro Kampfrunde. Zudem ist kein Begabter im Sturm in der
Lage, eine magische Handlung zu vollziehen. Nicht Magie-
kundige erleiden keine Einschrinkungen.

Der Sturm lisst sich mit einer Geschwindigkeit von zwei Me-
tern pro Aktion steuern. Dieses Steuern erfordert, dass sich
der Zaubernde weiter auf den Zauber konzentriert, was
ansonsten nicht von Noten ist.

8 Zaubern: Charme

& Arkana: 2

+ Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Stirke Runden
&, Zauberpunkte Kosten: 7

flammender Tod

In einer Entfernung von maximal 10 Metern entsteht ein
loderndes Feuer, dass auf einer Fliche von Stirke Metern
zum Quadrat Magieniveau Wunden pro Kampfrunde verur-
sacht. Das Feuer ist nicht magisch und brennt, bis es seine
Nahrung verzehrt hat, ohne brennbares Material Stirke
Kampfrunden.

B8 Zaubern: Kraft

& Arkana: 2

+ Reichweite: 10

@ Form: Kreis

X Aktionen: 1

X Dauer: Stiirke Runden
#. Zauberpunkte Kosten: 7

Wasseratem

Der Zaubernde spricht die Worte bat maelti min méoir, at mér
skyldi kaupa fley ok fagrar arar.

Der Zaubernde verzaubert sich oder eine Persion, die er
beriihren kann.

Der Verzauberte ist fiir (Zauberstirke+Magieniveau)*2 Mi-
nuten in der Lage unter Wasser zu atmen. Nachdem der Zau-
ber endet muss der Verzauberte etwas in seiner natiirlichen
Sprache sagen, damit er wieder Luft atmen kann.

B8 Zaubern: Geschick

& Arkana: 2

+— Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: (Stirke+Magieniveau)*2 Minuten
&, Zauberpunkte Kosten: 5

Odem

Fiir Stirke Kampfrunden ist der Atem des Zaubernden ein
fauliger, dimonischer Schwall, welcher eine Reichweite von 2
Metern hat und jedem innerhalb der Wolke pro Kampfrunde
Magieniveau Wunden zufiigt.

B8 Zaubern: Charme

& Arkana: 1

+ Reichweite: 2

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Stiirke Runden
#. Zauberpunkte Kosten: 5
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Energieblitz

Der Zaubernde beschwort einen Blitz aus reiner Energie,
welcher auf ein Ziel zu fliegt und beim Einschlag Treffer in
der Hohe der Stiirke des Zaubers+Magieniveau verursacht.

8 Zaubern: Kraft

& Arkana: 1

« Reichweite: 5

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Sofort

#. Zauberpunkte Kosten: 5

Efeumantel

Der Zaubernde ldsst Efeuranken aus dem Boden wachsen,
welche sich um seinen ganzen Korper ranken, und nach dem
Wachstum vom Boden losen, so dass der Zaubernde sich frei
bewegen kann.

Die Ranken bieten dem Zaubernden im Kampf einen Schutz
von Magieniveau fiir Stiirke Kampfrunden.

Sie verfallen nach einer Stunde zu einem welken Haufen. Bis
dahin geben die Ranken auch auferhalb des Kampfes einen
Bonus von Stirke auf Heimlichkeit abhingig von der Umge-
bung.

8 Zaubern: Charme

& Arkana: 1

+ Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: 1 Stunden

#. Zauberpunkte Kosten: 5

Schock

Feuert einen Blitz aus reiner Energie auf einen Gegner. Der
Blitz verursacht Stiirke-3 Treffer und hat eine Durchschlags-
kraft von 2. Das Opfer erhilt "Geschockt Magieniveau', auch
wenn der Zauber keine Wunden verursacht.

8 Zaubern: Geschick

& Arkana: 1

+ Reichweite: 10

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Sofort

&, Zauberpunkte Kosten: 5

fligel des Windes

Dem Verzauberten wachsen Windfliigel, die ihn oder eine
andere Kreatur durch die Liifte tragen.

Fiir Zauberstirke+Magieniveau Minuten kann die verzau-
berte Kreatur fliegen.

B8 Zaubern: Geschick

& Arkana: 2

+ Reichweite: 1

@ Form: -

X Aktionen: 2

X Dauer: Stiirke+Magieniveau Minuten
&, Zauberpunkte Kosten: 5

Elementargestalt

Der Zaubernde beriihrt das entsprechende Element, konzen-
triert sich und murmelt "(Element) werde mein Korper".

Der Korper des Zaubernden verwandelt sich in das entspre-
chende Element, mit allen seinen Vor- und Nachteilen. Es
sollte beachtet werden, das Kleidung und Ausriistung nicht
mit verwandelt wird, und gegebenenfalls Schaden nehmen
kann. DerZauber kann jederzeit fallengelassen werden. Wih-
rend der Aufrechterhaltung des Zaubers kann der Zaubernde
keinen Elementarzauber wirken der ein anderes Element als
das seines Korpers zur Grundlage hat.

Der Zauber hilt (Stirke+Magieniveau)*2 Minuten an.

B8 Zaubern: Geschick

&, Arkana: 1

+ Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: (Stirke+Magieniveau)*2 Minuten
&, Zauberpunkte Kosten: 5
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Rleiner Sandsturm

Der Zaubernde konzentriert sich und wirbelt Staub, Erde
oder Sand in seiner Sichtweite auf. Es bildet sich ein kleiner
Sandsturm von Magieniveau Schritt Hohe und Magieniveau
Schritt Breite fiir Stirke Runden.

Wesenheiten im Zentrum des Sandsturms miissen eine
Wahrnehmungsprobe ablegen und brauchen mindestens so-
viele Erfolge wie die Stirke des Zaubers. Ansonsten sind sie
fiir die Zeit des Zaubers blind mit allen Mali auf Blindheit.

8 Zaubern: Geschick

& Arkana: 1

> Reichweite: 10

@ Form: Wolke

X Aktionen: 1

X Dauer: Stirke Runden
#. Zauberpunkte Kosten: 5

Splittersturm

In der Handfliche des Zaubernden bilden sich Splitter, die
mit hoher Geschwindigkeit auf das Ziel zufliegen. In einem
Winkel von Magieniveau*15°” verursachen die Splitter insge-
samt Stiarke*3 Treffer, und verursachen grofe Strukturschéi-
den an festen Objekten.

Werden Lebewesen getroffen, verteilt der Spielleiter den
Schaden auf die Opfer.

8 Zaubern: Kraft

& Arkana: 3

+ Reichweite: 10

@ Form: Kegel

X Aktionen: 1

X Dauer: Sofort

&, Zauberpunkte Kosten: 9

Feuerball

Der Zaubernde schleudert einen schidelgrofen lodernden
Feuerball auf sein Ziel. Beim Aufprall verursacht der Zauber
Stirke Treffer und versetzt alles brennbare in den Brennend
Magieniveau Status.

8 Zaubern: Kraft

& Arkana: 1

+« Reichweite: 15

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Sofort

#. Zauberpunkte Kosten: 5

Ring aus Gras

Der Zauberne erschafft einen Ring aus Gras, welcher an dem
bestimmten Ort in Sichtweite wichst und Stufe Meter Durch-
messer hat. Das Gras sondert einen magischen Dunst ab, je-
der, der den Ring durchschreitet regeneriert einmalig Magie-
niveau Wunden und ist Geschockt 1.

Der Zauber dauert Stirke Kampfrunden an.

B8 Zaubern: Gewissenhaftigkeit
&, Arkana: 1

+ Reichweite: o

@ Form: Kreis

X Aktionen: 1

X Dauer: Stiirke Runden

#. Zauberpunkte Kosten: 5

Elementare Waffe

Der Charakter kanalisiert die Magie seines bevorzugten Ele-
ments in seine Nahkampfwaffe, um sie zu verstirken.

Fiir die nichsten Magieniveau Kampfrunden ignoriert die
Waffe den Schutz des Gegners. Auerdem haben Angriffe mit
der Waffe fiir die niichsten zwei Kampfrunden ein um Stéirke
erhohtes Schadenspotenzial.

B8 Zaubern: Geschick

&, Arkana: 2

+ Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Magieniveau Runden
#. Zauberpunkte Kosten: 5
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Rettenblitz

Der Zaubernde beschwort die Essenz eines Gewitters in sei-
ner Hand und schleudert sie als Blitz auf eine Kreatur. Die
getroffene Kreatur erleidet _Stirke__ Treffer.

Der Blitz prallt von ihr ab und bewegt sich zu der Kreatur, die
der getroffenen am néchsten ist. Diese erhilt Stirke-1 Treffer.

Dieser Vorgang wiederholt sich Magieniveau+2 mal.

Der Zauber unterscheidet nicht zwischen Freund und Feind,
und trifft jedes Opfer nur einmal.

8 Zaubern: Kraft

& Arkana: 3

> Reichweite: 15

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Sofort

#. Zauberpunkte Kosten: 5

Windpfeil

Der Zaubernde verzaubert bis zu Magieniveau Pfeile mit dem
Element des Winds. Bei einer erfolgreichen Zauberwirkung
ignoriert die Waffe Riistungsschutz. Der Pfeil trifft das Opfer
mit einer solchen Kraft das es auf seine Resistenz werfen
muss. Erreicht es weniger Erfolge als die Stirke des Zaubers,
so wird es zu Boden geworfen.

8 Zaubern: Geschick

& Arkana: 1

+« Reichweite: 15

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Sofort

#. Zauberpunkte Kosten: 5

Roblestein

Der Zaubernde kann einen Diamanten oder Edelstein von je-
der beliebigen Grofe in ein glithendes Stiick Kohle verwan-
deln. Das Stiick entspricht der Gréfie des Diamanten und
bleibt Magieniveau Stunden am Gliihen. Dabei ist es so heiss,
dass es brennbare Stoffe entziindet. Je reiner der Edelstein
ist, desto heisser gliiht das Kohlestiick. Ein Bernstein reicht
nicht aus, um etwas mit der Kohle zu entziinden.

B8 Zaubern: Geschick

& Arkana: 1

+ Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Magieniveau Stunden
&, Zauberpunkte Kosten: 3

Lebensstrom

Der Zaubernde entkleidet sich vollkommen und legt sich mit
dem Gesicht nach unten in fliessendes Gewisser, welches so
gross ist, dass der Zaubernde ganz darin unterkommt. Dort
lasst er sich treiben.

Wihrend der ganzen Zeit des Treibens zieht der Zaubernde
Lebensenergie dem Fluss, und heilt Stirke+Magieniveau
Wunden in einer Stunde. Wihrend dieser Zeit kann und muss
er nicht Atmen, und nicht seine Umwelt wahrnehmen.

B8 Zaubern: Gewissenhaftigkeit
&, Arkana: 2

+ Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 5

X Dauer: Sofort

&, Zauberpunkte Kosten: 5
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Schamanismus

Ruf der ildnis

Der Zaubernde ruft eine Gruppe einer gewiinschten Tierart
aus bis zu Stirke Kilometern Umkreis zusammen. Die Tiere
verhalten sich fiir die Dauer des Zaubers wie Vertraute des
Zaubernden.

Nach Ablauf des Zaubers wirft der Zaubernde auf Charme.
Misslingt der Wurf, richten sich die Tiere gegen den
Zaubernden oder seine Gefihrten.

Der Zaubernde kann bis zu Stiirke Tiere von der Grofe eines
Wolfes rufen.

8 Zaubern: Charme

& Arkana: 3

+ Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 3

X Dauer: Magieniveau Minuten
&, Zauberpunkte Kosten: 3

Rauch

Der Zaubernde wirft ein brennendes Stiick Stoff auf den Bo-
den.

Von dem brennenden Stiick Stoff geht, sobald es auf dem Bo-
den aufgeprallt ist, ein dichter Rauch aus. Der Rauch wird
vom Wind getrieben und ist nicht kontrollierbar. Es entsteht
genug in den Augen brennender Rauch um eine Wolke von
Stirke*10 Metern um den Zaubernden zu bilden.

B8 Zaubern: Charme

& Arkana: 1

+ Reichweite: o

@ Form: Wolke

X Aktionen: 1

X Dauer: Magieniveau Minuten
&, Zauberpunkte Kosten: 3

Cier markieren

Der Zaubernde markiert das Tier, so dass er iiber den ganzen
Zeitraum des Zaubers die Richtung kennt, in der sich das Tier
befindet. Der Zauber wirkt Stirke Tage. Der Zaubernde ist in
der Lage, die Entfernung des Tieres zu bestimmen.

B8 Zaubern: Auffassungsgabe
&, Arkana: 1

+ Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Stiirke Tage

&, Zauberpunkte Kosten: 2

Cier finden

Der Zaubernde begibt sich in den natiirlichen Lebensraum
eines Tieres (also z.B. an einen Bach oder auf einen Baum),
und verharrt dort fiir 5 Minuten. Wahrend dieser Zeit richtet
er seine Gedanken an das Tier, welches er sucht.

Der Zaubernde spiirt den genauen Aufenthaltsort des Tieres
auf. Er weiss in dem Moment, wo sich das Tier befindet.

8 Zaubern: Auffassungsgabe
&, Arkana: 1

+ Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Sofort

&, Zauberpunkte Kosten: 3
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Reines Wasser

Das Wasser, welches der Zaubernde beriihrt, wird, ausgehend
von der Hand des Zaubernden so rein, dass man es trinken
kann. Die endgiiltigen Kosten hiingen dabei von der Reinheit
des Wassers vor dem Wirken des Zaubers ab. Der Spielleiter
entscheidet dariiber. Der Zaubernde kann bis zu Stéirke Ei-
mer Wasser reinigen.

Magieniveau 4+: Das Wasser erhélt eine heilende Kraft. Davon
zu trinken heilt Magieniveau Wunden.

8 Zaubern: Geschick

& Arkana: 1

= Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Sofort

#. Zauberpunkte Kosten: 2

Naturspiel

Dem Zaubernden und den anderen Zusachauern zeigt sich
die Natur in ihrer ganzen Anmut, Schonheit und Perfektion.
Eine perfekte Landschaft offenbart sich ihnen: Die Biume
strahlen in ihren schoénsten Farben und wippen rythmisch
zum angenehmen Siuseln des Windes. Wasser wirft prichtige
Wellenspiele, iiber welches Fisch symmetrisch hinwegsprin-
gen. Das Naturspiel ist in seiner Ausprigung jedesmal anders
und natiirlich auch abhningig von der Gessinnung des Zau-
bernden.

Der Zauber dauert Stiirke+Magieniveau Minuten an.

8 Zaubern: Attraktivitit

& Arkana: 1

+ Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Stirke+Magieniveau Minuten
&, Zauberpunkte Kosten: 3

Ciergefabrte

Der Zaubernde stellt eine geistige Verbindung zu einem Tier
in Reichweite her. Das Tier braucht Erfolge anhand der Stér-
ke auf seine Willenskraft oder ist fiir die nichsten Magieni-
veau Stunden sein treuer Gefihrte.

Wenn dem Zaubernden das Tier feindlich gesonnen ist ist der
Magiewurf eine schwere Probe (+1).

B8 Zaubern: Attraktivitit
&, Arkana: 1

+« Reichweite: 50

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: 8 Stunden

#. Zauberpunkte Kosten: 5

Wettervorbersage

Der Zaubernde ist in der Lage, das Wetter fiir die niichsten
Magieniveau Tage vorherzusagen. Ist die Stirke des Zaubers
iiber 3, kann er die Wetterinderungen immer zeitgenau vor-
hersagen, andernfalls ist ihm nur bekannt, wie sich das
Wetter entwickeln wird.

B8 Zaubern: Auffassungsgabe
&, Arkana: 1

+ Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 3

X Dauer: Sofort

&, Zauberpunkte Kosten: 2

Peilende Hande

Der Zaubernde heilt Stirke+Magieniveau Wunden beim Ver-
wundeten. Dabei werden auch Knochenbriiche geheilt und
Wunden verschlossen.

B8 Zaubern: Gewissenhaftigkeit
&, Arkana: 1

+ Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Sofort

#. Zauberpunkte Kosten: 5
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E€infache Deilung
Der Zaubernde heilt eine Person oder ein Tier fiir
Stirke+Magieniveau Wunden.

B8 Zaubern: Gewissenhaftigkeit
& Arkana: 1

+« Reichweite: 5

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Sofort

#. Zauberpunkte Kosten: 5

Bioluminiszenz

Der Zaubernde erschafft Stirke lebende Vorkommen von
Bioluminiszenz im Umkreis von 10 Schritt. Diese Wesen be-
stehen aus lebendiger pflanzlicher Materie. Sie beleuchten
die Umgebung auf magische Weise, und konnen sich sehr
langsam bewegen (Schnelligkeit 1).

Die Wesen folgen dem Zaubernden und sorgen fiir die Dauer
ihrer Existenz fiir ein angenehmes Licht um den Zaubernden
herum. Sie haben keine Kampffihigkeiten, es sind Pflanzen,
die iiber den Boden kriechen.

Sie bleiben Magieniveau W6 Stunden bestehen, dann
zerfallen sie.

8 Zaubern: Charme

& Arkana: 1

+ Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Magieniveau W6 Runden
#. Zauberpunkte Kosten: 5

Vogelruf

Der Zaubernde ruft hiermit alle Végel innerhalb eine Radius
von __Stirke*100 Metern herbei, die der Meinung sind am
gewiinschten Ort wiirde sich eine grofle Menge ihres Lieb-
lingsfutters befinden. Der Zaubernde kann die Vogel nicht
Kontrollieren, aber ein geiibter Beobachter ist in der Lage die
einzelnen Vogelarten zu erkennen.

Magieniveau 4+: Der Zaubernde kann den Vogeln nahe legen,
eine Aufgabe fiir ihn zu erfiillen. Gelingt ein Wurf auf Charme
mit Magieniveau Erfolgen, so kann es sein dass sie ihn erho-
ren.

B8 Zaubern: Charme

&, Arkana: 1

+ Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Sofort

#. Zauberpunkte Kosten: 3

Lebendiges Versteck

Der Zaubernde lisst einen Gegenstand, den er verstecken
mochte, in eine Pflanze gleiten.

Der Gegenstand dringt in die Pflanze ein, ohne sie dabei zu
beschiidigen. Um den Gegenstand wieder aus der Pflanze zu
befreien, muss der Zaubernde den Zauber erneut ausfithren.
Der Gegenstand kann Stirke Monde in der Pflanze bleiben,
danach wird er von ihr wieder ausgeworfen.

B8 Zaubern: Geschick

& Arkana: 3

+ Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Stiirke Monate
&, Zauberpunkte Kosten: 3
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Vertrauen

Das Tier fasst volles Vertrauen zu dem Zaubernden. Fiir Stér-
ke*5 Minuten gilt das Tier als Vertrauter. Das Tier darf ein
natiirliches Lebewesen von der Grofle eines Wolfes sein. Das
Tier darf dem Zaubernden fiir diesen Zauber nicht feindlich
gesonnen sein.

Magieniveau 4+: Das Tier darf die Grofe eines Elefanten ha-
ben.

B8 Zaubern: Willenskraft
& Arkana: 1

« Reichweite: 5

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Stirke*s Minuten
#. Zauberpunkte Kosten: 5

Salamanderfiike

Der Zaubernde ist in der Lage, an glatten Winden und sogar
Decken oder Uberhiingen auf Hinden und Fiifen zu laufen.

Zudem kann er gefahrlos aus Hohen bis zu Stiirke*3 Metern
herunterspringen und landet unbeschadet auf den Fiien. Er
braucht jedoch freie Hinde, um sich damit abzufangen.
Schuhe und Handschuhe kann er hierfiir anbehalten.

Der Effekt hiilt fiir Magieniveau Minuten an.

8 Zaubern: Geschick

& Arkana: 1

+ Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Magieniveau Minuten
#. Zauberpunkte Kosten: 5

falkenaugen

Der Zaubernde kann fiir eine Stunde alles bis in eine
Entfernung von Stirke Kilometern klar und genau sehen, es
sei denn, Nebel oder Rauch behindern seine Sicht. Angriffe
mit Fernkampfwaffen erhalten Magieniveau Trefferwiirfel
zusitzlich.

B8 Zaubern: Attraktivitéit
& Arkana: 1

+ Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: 1 Stunden

#. Zauberpunkte Kosten: 5

=

ﬁ Sanguine, Magie
3 ,
Cransfusion

Der Zaubernde zapft die Lebensenergie eines Wesens an,
hierzu stellt er mithilfe eines Blutkristalles eine Verbindung
zu seinem Opfer her. Das Opfer muss hierzu eine Wunde ha-
ben, iiber die der Begabte die Verbindung herstellen kann. Er
spinnt einen Faden aus Blut von seinem Blutkristall ausgehen
zu der Wunde des Opfers.

Das Ziel erleided Stirke Wunden und der Zaubernde wird um
die selbe Anzahl + Magieniveau geheilt.

B8 Zaubern: Kraft

&, Arkana: 3

+ Reichweite: 2

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Sofort

#. Zauberpunkte Kosten: 7
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Blutpfeil

Der Zaubernde beschwort aus seinem Blut ein pfeilartiges
Geschoss, welches er dem Gegner mit hoher Geschwindigkeit
entgegenschleudert.

Der Zaubernde nimmt Magieniveau Wunden hin. Das Opfer
erleidet Stirke Wunden.

8 Zaubern: Kraft

& Arkana: 1

+ Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Sofort

&, Zauberpunkte Kosten: 5

Blutbann

Der Zaubernde beeinflusst die Blutzirkulation seines Opfers
und kann so Taubheit und Lihmung von bestimmten Korper-
regionen hervorrufen. Fertigkeiten, die das betreffende
Korperteil erfordern, sind um Magieniveau reduziert.

Nach Stirke Kampfrunden muss der Zaubernde jeweils ein
Arkana oder eine Wunde aufwenden um den Effekt aufrecht
zu erhalten.

B8 Zaubern: Willenskraft
& Arkana: 1

+ Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Stiirke Runden
#. Zauberpunkte Kosten: 7

Ritus des Blutkristalls

Der Zaubernde begibt sich in einen meditativen Zustand und
konzentriert sich auf den Fluss der Magie und des Blutes.
Nach einem Tag 6ffnet der Zaubernde seine Adern und lisst
fast sein gesamtes Blut in eine Tonschale fliessen.

Nach der Zugabe von Rubinstaub reduziert er dieses auf die
absolute Essenz und formt daraus einen Kristallsplitter. Die-
sen setzt er sich dann in einem Schnitt an seinem Korper ein.
Uber diesen Kristall wirkt der Zaubernde dann seine Sangui-
ne Magie, ohne sich jedesmal eine separate Wunde zufiigen
Zu miissen.

B8 Zaubern: Geschick

&, Arkana: 4

+ Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 10

X Dauer: Sofort

#. Zauberpunkte Kosten: 8

Ritus der Reinigung

Der Zaubernde begibt sich in einen meditativen Zustand und
konzentriert sich auf schédliche Stoffe in seinem Blut, wie
etwa Krankheiten und Gifte. Dieser sammelt er an einer be-
stimmten Stelle seines Korpers und lisst sie dann iiber einen
Schnitt austreten.

Fiir jede Krankheit und jedes Gift das er kurieren mochte
nimmt der Zaubernde eine Wunde hin. Diese Anzahl ist um
die Stirke des Zaubers verringert.

B8 Zaubern: Gewissenhaftigkeit
& Arkana:1

+— Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 2

X Dauer: Sofort

&, Zauberpunkte Kosten: 5

Ritus des Lebens

Der Zaubernde nimmt Stirke Wunden hin. Das Ziel wird um
die doppelte Anzahl + Magieniveau geheilt.

B8 Zaubern: Gewissenhaftigkeit
& Arkana: 2

+— Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Sofort

&, Zauberpunkte Kosten: 3
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Nekrologie

Rnochbenwuchs

Der Zaubernde hat sich in das Zentrum des zu verzaubern-
den Gelindes zu knien, und bohrt einen Knochensplitter in
den Boden.

Der Zaubernde erzeugt ein unnatiirliches Gewichs aus Kno-
chen, dass innerhalb von 25 Minuten bis zur kompletten
Grosse wichst. Innerhalb eines Radius von max. Stirke
Schritt entsteht ein grosses Gewéchs aus Knochen. Der Ne-
krologe kann mit Hilfe des Knochenwuchs Mauern erklim-
men, oder es Spalten in Tiiren aufbrechen lassen. Der
Knochenwuchs bleibt Magieniveau Stunden bestehen, da-
nach zerfillt er zu Staub. Der Zaubernde gibt dem Wuchs le-
diglich eine ungefihre Richtung an, kontrollieren kann er ihn
nicht.

8 Zaubern: Charme

& Arkana: 1

+ Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 10

X Dauer: Magieniveau Stunden
&, Zauberpunkte Kosten: 4

Coter Blick

Der Zaubernde legt Daumen und Zeigefinger in die Augen des
Toten und schlieB3t seine Augen.

Der Zaubernde blickt riickwiirts vom Zeitpunkt des Todes in
die Vergangenheit des Toten. Dabei sieht er alles, das der Tote
aus seinen Augen gesehen hat. Die Bilder wirken verschwom-
mener, je weiter der Blick in die Vergangenheit des Toten
geht. Der Zaubernde sieht maximal die letzten Stirke Tage
vor dem Tod. Je hoher das Magieniveau, desto klarer sind die
Eindriicke.

8 Zaubern: Auffassungsgabe
&, Arkana: 1

+ Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Sofort

&, Zauberpunkte Kosten: 7

Cotenschret

Dem Zaubernden entfihrt ein grausamer Totenschrei, der
alle Anwesenden im Umkreis von 10 Metern die nicht ihre
Ohren zugehalten haben, Magieniveau Kampfrunden ent-
setzt handlungsunfihig werden lisst.

Jedes Opfer wirft einen Wurf auf seine Willenskraft. Erreicht
es hierbei nicht Erfolge entsprechend der Stirke des Zau-
bers, so flieht das Opfer in Panik.

B8 Zaubern: Schnelligkeit
&, Arkana: 3

+ Reichweite: o

@ Form: Kreis

X Aktionen: 1

X Dauer: Sofort

#. Zauberpunkte Kosten: 6

Skelette beschwdren

Stirke Skelette erheben sich aus dem Boden, bewaffnet mit
Knochenschwertern (Durchschlag o). Sie konnen mit der
Fertigkeit des Zaubernden kimpfen. Sie haben Magieniveau
mogliche Wunden und bleiben fiir Stirke*3 Kampfrunden.

B8 Zaubern: Charme

& Arkana: 3

+— Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Stirke*3 Runden
&, Zauberpunkte Kosten: 9
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Zombie erwecken

Der Zaubernde erweckt bis zu Magieniveau Leichen in einem
Umkreis von 10 Metern. Die Zombies folgen seinem Befehl
und bleiben bis zu Stirke Minuten lebendig.

8 Zaubern: Charme

& Arkana: 3

+ Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Stiirke Minuten
#. Zauberpunkte Kosten: 11

eg der Rnochen

Der Zaubernde zerfillt zu feinem Staub und kann in dieser
Form mit 10 Kilometern / Stunde reisen. Maximal kann er
sich in dieser Form Stiirke Stunden halten.

Der Zaubernde hat in dieser Form Magieniveau Wunden,
kann allerdings nur von Dingen verwundet werden, die einem
Haufen Knochen schaden machen.

8 Zaubern: Geschick

& Arkana: 2

+ Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Stiirke Stunden
#. Zauberpunkte Kosten: 3

Cotenscbwert

Der Zaubernde erschafft ein Totenschwert aus dem Nichts.
Das Schwert hat einen Durchschlag von 1 und ein
Schadenspotential von Magieniveau Wiirfeln im Nahkampf.

Jede verursachte Wunde absorbiert das Schwert. Fiir jede ab-
sorbierte Wunde erhélt das Schwert einen Wiirfel Schadens-
potential. Erreichen die absorbierten Wunden Stirke+1, so
zerfillt das Schwert und der Zauber endet.

8 Zaubern: Charme

& Arkana: 2

+ Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Sofort

#. Zauberpunkte Kosten: 5

Odem der Verganglichket

Alle lebenden Pflanzen im Umkreis von Stirke*3 Metern ge-
hen unter dem Atem des Zaubernden ein und verwittern zu
einer toten, schwarzen Masse. Dies betrifft auch magisch
geschaffene Pflanzen.

B8 Zaubern: Geschick

& Arkana:1

+— Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Sofort

&, Zauberpunkte Kosten: 3

Rnochenpeitsche

Aus dem Arm des Zaubernden formt sich eine ca. 3 Meter
lange Knochenpeitsche, die von dem Zaubernden als Waffe
gefiihrt werden kann. Die Reichweite der Peitsche betriigt 3
Meter, sie hat einen Durchschlag von o und ein
Schadenspotential von Magieniveau Wiirfeln.

Die Peitsche bleibt bis zu Stirke*3 Kampfrunden bestehen.

B8 Zaubern: Charme

& Arkana: 2

+— Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Stirke*3 Runden
&, Zauberpunkte Kosten: 5

Pein der Rnochen

Das Opfer erleidet unglaubliche Schmerzen, glaubt ihm
wiirden seine Knochen bersten.

Misslingt dem Opfer ein Willenskraft-Wurf, so lisst der Effekt
das Oplfer fiir Stiirke Kampfrunden handlungsunfihig am Bo-
den zuammenbrechen. Der Mindestwurf fiir diesen Wurf ist
um Magieniveau erhoht.

B8 Zaubern: Willenskraft
& Arkana:1

+— Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Stirke Runden
&, Zauberpunkte Kosten: 5
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Der Zorn der Knochen

Der Zaubernde wirft den Gegnern Knochensplitter entgegen
und beschwort den Zorn der Knochen. Die Splitter verursa-
chen Stirke+1 Treffer bei allen Gegnern im Kegel, die
gleichmiBig auf Magieniveau Gegner aufgeteilt werden.

8 Zaubern: Kraft

& Arkana: 1

> Reichweite: 20

@ Form: Kegel

X Aktionen: 1

X Dauer: Sofort

#. Zauberpunkte Kosten: 5

Rnochenschild

Der Nekrologe wirft einen Knochensplitter zu Boden und ruft
"Schiitze mich!"

Aus dem Boden schiessen Knochenstiicke hervor und umge-
ben den Nekrologen. Praktisch kommen sie einem Schutz von
Magieniveau+2 auf den ganzen Korper gleich. Der Knochen-
schild entspricht einer Belastung von 2.

Der Knochenschild bleibt Stirke Kampfrunden bestehen.

8 Zaubern: Geschick

& Arkana: 2

+ Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Stirke Runden
&, Zauberpunkte Kosten: 5

Cotenwesen

Der Zaubernde erschafft ein untotes Mischwesen aus ver-
schiedenen Skeletten. Das Wesen ist dazu in der Lage, unkon-
trollierte Handlungen auszufithren. Es kann Waffen mit
einem Fertigkeitswert von Stirke*2 fiihren. Das Wesen erhilt
alle Fihigkeit der ehemaligen Lebewesen.

Das Wesen bleibt Magieniveau*2 Kampfrunden bestehen.

8 Zaubern: Geschick

& Arkana: 2

+ Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 3

X Dauer: Magieniveau*2 Runden
&, Zauberpunkte Kosten: 7

Canz des Codes

Im Umkreis von Stirke*3 Metern um den Zaubernden erhe-
ben sich alle Toten aus der Erde, und stehen unter der Kon-
trolle des Zaubernden. Die Toten sind dazu in der Lage, un-
kontrollierte Handlungen auszufiihren und bleiben fiir Ma-
gieniveau Stunden lebendig.

B8 Zaubern: Charme

& Arkana: 3

+ Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Stirke Stunden
&, Zauberpunkte Kosten: 9

Gebeimnisse der Coten

Der Zaubernde kniet iiber einer Leiche oder einem Skelett
und beginnt diese langsam zu zerlegen.

Der Zaubernde erfihrt mit jedem Stiick welches er schneidet
ein Teil des Wissens des Toten. Nach Abschluss des Rituals
hat er einen Eindruck aller Erinnerungen des Toten. Der Pro-
zess ist fiir die Seele des Toten eine Tortur im Totenreich. Der
Nekrologe erhilt fiir Stirke Stunden +Magieniveau in dem
Attribut, welches dem Hochsten des Toten entspricht.

8 Zaubern: Auffassungsgabe
& Arkana: 1

+ Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 10

X Dauer: Stiirke Stunden

&, Zauberpunkte Kosten: 4

Coter Wegweiser

Ist in einem Umkreis von Stirke*10 Metern eine Leiche (auch
Tierleichen gelten, sofern sie mindestens die Grosse einer
Maus haben) im Boden vergraben, so ist es dem Zaubernden
gestattet Magieniveau Fragen nach einer Richtung zu stellen:
"In welcher Richtung liegt Meridian?" "Der letzte Reiter der
diesen Boden passiert, wohin ist er geritten?"

8 Zaubern: Auffassungsgabe
& Arkana: 1

+ Reichweite: 10

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Sofort

&, Zauberpunkte Kosten: 3
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Cranslokation

Der Zaubernde beginnt nach der Vorbereitungszeit von 30
Sekunden langsam zu verschwimmen und undeutlicher zu
werden. Dieser Prozess dauert weitere 30 Sekunden, in de-
nen der Zaubernde jedoch nicht mehr verletzbar ist. Versucht
jemand, den Zaubernden in dieser Zeit zu beriihren, so
durchdringt seine Hand eine kalte, dichte Masse.

Der Zaubernde kann sich maximal Stirke Kilometer weit
trannsportieren lassen. Sein Korper taucht am Ziel auf, ohne
wirklich den Weg zuriickzulegen. Am Zielort dauert es wider-
um 30 Sekunden, bis der Korper ganz erschienen ist.

B8 Zaubern: Willenskraft
& Arkana: 3

+ Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 10

X Dauer: Sofort

#. Zauberpunkte Kosten: 2

Schutzaura

Der Zaubernde erschafft eine magische Schutzaura um sich
herum. Die Aura strahlt von ihm ab und ist durch magische
Handlungen zu erkennen. Sie ist fiir alle Formen der Magie
undurchdringlich, worunter auch magische Angriffe oder
Verwandlungen fallen. Die Schutzaura kann Stirke*2 Wun-
den absorbieren, bevor sie in sich zusammentfillt. Der Zauber
kann maximal Magieniveau Kampfrunden aufrechterhalten
werden.

B8 Zaubern: Charme

& Arkana: 1

+— Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Magieniveau Runden
&, Zauberpunkte Kosten: 5

falsches Gefiibl

Das Opfer empfindet ein Gefiihl, welches vom Zaubernden
gewidhlt wurde. Dabei handelt es sich um ein konkretes
Gefiihl, wie "Stolz auf etwas". Das Gefiihl hilt Stirke Minuten
an.

B8 Zaubern: Willenskraft
&, Arkana: 1

+ Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Stirke Minuten
#. Zauberpunkte Kosten: 7

Schnelligkeit

Der Zaubernde beschleunigt sich selbst. Seine Schnelligkeit
sowie die Reichweiten fiir Rennen und Gehen werden fiir Ma-
gieniveau W6 Runden um Stéirke erhoht.

B Zaubern: Attraktivitéit

& Arkana: 1

+ Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Magieniveau W6 Runden
&, Zauberpunkte Kosten: 3
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Der Zaubernde ist in der Lage verschlossene, nicht magische
Objekte wie Tiiren, Truhen oder andere Schlésser zu 6ffnen.

Zusitzlich zu normal verschlossenen Schléssern ist es dem
Zaubernden maglich, magisch verschlossene Schlosser mit
einem Siegel von der Stufe der Stirke des Zaubers zu 6ffnen.

Magieniveau 5+: Der Zauber 6ffnet alle Schlosser.

8 Zaubern: Geschick

& Arkana: 1

+ Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Sofort

#. Zauberpunkte Kosten: 3

Blutrausch

Der Verzauberte fillt in einen unkontrollierbaren Blutrausch.
Seine geistigen Fihigkeiten sind soweit verkiimmert, dass er
gerade noch Freund von Feind unterscheiden kann. Seine
Kampfwerte (SchieBen, Nahkampf und Werfen) steigen
jeweils um Stirke Punkte.

Bildung, Logik und Geschick sinken um Magieniveau Punkte.
Der Verzauberte empfindet keinen Schmerz und keine Er-
schopfung, lediglich eine unbeherrschbare Kampfeslust.
Nachdem der Zauber von ihm gefallen ist, bricht er
bewusstlos zusammen.

8 Zaubern: Willenskraft
&, Arkana: 1

+ Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Stiirke Runden
#. Zauberpunkte Kosten: 7

Magicanalyse

Der Zaubernde ist in der Lage eine Analyse eines gewirkten
oder gerade im wirken begriffenen Zaubers durchzufiihren.
Der Zaubernde erkennt die Schule der Magie, Wesen des Zau-
bers (ob nun Heilung, Schaden, Art des Elements, Dauer usw.)
sowie eine grobe Einschiitzung der Stirke des Zaubers.

B8 Zaubern: Auffassungsgabe
&, Arkana: 1

+« Reichweite: 40

@ Form: -

X Aktionen: 2

X Dauer: Sofort

&, Zauberpunkte Kosten: 5
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Magie Hbsorbieren

Der Zaubernde kann Arkana aus einem magischen Gegen-
stand oder einem Magischen Lebewesen absorbieren. Es
werden Stirke+Magieniveau Arkana vom Ziel auf den Zau-
bernden iibertragen.

Ein magisches Lebewesen wirft auf seine Willenskraft. Fiir
jeden Erfolg bei
iibertragenem Arkana um 1 verringert.

diesem Wurf wird die Menge an

B8 Zaubern: Logik

& Arkana: 1

+« Reichweite: 15

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Sofort

#. Zauberpunkte Kosten: 5

Expolitio

Der Zaubernde vermag es, eine Fliche von Stéirke des Saubers
Schritt im Quadrat von jeglicher Verschmutzung zu reinigen.
Die Reinigung findet sofort statt und entfernt Schmutz und
Geriiche.

8 Zaubern: Geschick

& Arkana: 1

+ Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Sofort

&, Zauberpunkte Kosten: 3

Hevum

Das Ritual bedarf einer ausfiihrlichen Vorbereitung. So ist
sowohl die genaueste Vorbereitung des Hermetikers als auch
die der Zielperson erforderlich.

Der Hermetiker aktiviert den Zauber bereits zu Beginn des
Rituals. Uber die ganze Zeit muss er diesen Zauber aufrecht
erhalten, was eine erhebliche Menge Magie verschlingt. An
jedem einzelnen Tag muss er zwei Stunden der Meditation
aufbringen, wobei er an dem Gemiilde arbeitet. Das Gemélde
muss ausschlielich vom Hermetiker erschaffen werden.

Die Zielperson bendétigt keine weitere Vorbereitung als die
Erkenntnis fleischlos zu werden. Zu diesem Zwecke sollte er
sich selbst mit allen moglichen Arten der Verbrennung, Ver-
giftung und Ahnlichem martern, um den Abschluss des
Rituals zu vereinfachen.

Zum Zeitpunkt der Ausfiihrung muss der Hermetiker ledig-
lich die Sphire mit seiner Konzentration aufrecht erhalten
und die Arme steuern. Szenerie sowie Atmosphaere sind wie
bei den meisten hermetischen Handlungen unerheblich.

Uber die Zeit der Erschaffung des Bildes bindet der Hermeti-
ker den Geist und die Seele der Zielperson an dieses. Zur Zeit
der Ausfiihrung entsteht unweit des Gemiildes eine Sphéire
aus reiner Magie, welche in einem halbdurchsichtigen matten
Weiss zumeist in der Luft schwebt. Diese Sphiire bildet Arme
aus, welche Schliuchen gleich iiber die Kopfe der bereitzu-
stellenden Opfer gleiten. Unter einem fortwihrenden Brum-
men sammelt die Sphiire die Innereien der Opfer, um sie
danach im Bild zu verdichten.

Der Hermetiker erschafft so eine feste Bindung des Geistes
und der Seele der Zielperson an das Gemilde. Der Geist im
Gemiilde ist jederzeit in der Lage innerhalb einer Sekunde in
eine beliebige Person in direkter Nihe des Gemildes einzu-
fahren. In dieser Person lebt die Zielperson dann bis zu deren
Tode oder einer Austreibung fort, um danach erneut in das
Bild einzukehren. Sie beherrscht die Person vollig, empfindet
deren Gefiihle und lebt vollkommen in ihr. Dieser Fortgang
des Beherrschens und Zuriickfahrens nimmt erst ein Ende
sobald das Bild zerstort ist oder die Zielperson vier Mal in das
Bild zuriickgekehrt ist. Danach verbleibt er im Bild.

Das erschaffene Bild ist selbst nahezu unzerstorbar. Es gilt als
Artefakt der Stufe des Hermetikers und bedarf des selben
Aufwands zur Vernichtung wie jedes andere Artefakt dieser
Stufe. Einzig ein immenses Magieeinwirken oder gottliches
Wirken kénnen das Objekt zerstoren.

Die Zielperson kann Stiirke+Magieniveau Mal in das Bild ein-
fahren, bevor sie darin gefangen ist.

B8 Zaubern: Geschick
&, Arkana: 1000
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+ Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 1000

X Dauer: Sofort

#. Zauberpunkte Kosten: 80

Hrrest

Das Opfer der Verzauberung ist fiir Stirke+Magieniveau
Kampfrunden an dem Ort gefangen, an dem es sich befindet.
Es ist in der Lage normal zu handeln und auch anzugreifen,
kann sich jedoch nicht vom Fleck bewegen.

B8 Zaubern: Attraktivitit
& Arkana: 2

+ Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Stiirke Runden
#. Zauberpunkte Kosten: 5

Erstarren

Das Opfer erstarrt an Ort und Stelle fiir Stiirke Aktionen. Es
ist bei vollem Bewusstsein und alle Sinne funktionieren nor-
mal. Korperliche Handlungen oder Angriffe sind jedoch nicht
moglich.

Zu Beginn jeder Aktion des Opfers wirft dieses auf Willens-
kraft, wobei der Mindestwurf um das Magieniveau erhoht
wird. Ist der Wurf erfolgreich, wird die Starre aufgehoben
und die Aktion steht dem Opfer zur Verfiigung. Die Er-
schwernis des Mindestwurfes sinkt nach jedem Wurf um 1.

8 Zaubern: Geschick

& Arkana: 2

+ Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Stiirke Aktionen
&, Zauberpunkte Kosten: 5

Dilatio

Der Zaubernde erschafft ein kurzzeitiges spontanes Portal
unter sich, in das er sofort hinein gesaugt wird. Ein weiteres
Portal erschafft er an einem Ort, welcher sich maximal Stér-
ke*10 Schritt von seiner aktuellen Position entfernt befindet.

Ohne jede Verzogerung erscheint er am gewiinschten Zielort.

B8 Zaubern: Geschick

&, Arkana: 2

+ Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Sofort

&, Zauberpunkte Kosten: 7

Unsichtbarkeit

Der Zaubernde hiillt sich selbst oder ein anderes Wesen in
einen arkanen Mantel aus reflektierendem Licht, so dass
seine Gestalt nicht zu erkennen ist.

Fiir die Dauer des Zaubers erhilt das Ziel Stiirke Punkte auf
die Fertigkeit HeimlichKkeit.

B8 Zaubern: Geschick

& Arkana:1

+ Reichweite: 1

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Magieniveau Minuten
&, Zauberpunkte Kosten: 5

Extreme Leistung

Der Zaubernde kann fiir eine schwierige Aufgabe ein Persona
Attribut, eine Kampffertigkeit (SchieBen, Nahkampf oder
Werfen) oder 'Ausweichen' kurzfristig extrem steigern. Der
gewihlte Wert steigt fiir einen Zeitraum von Stirke Minuten
um Magieniveau*2 Punkte.

B8 Zaubern: Willenskraft
& Arkana: 2

+ Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Stiirke Minuten
&, Zauberpunkte Kosten: 7
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ngeseben, unbemerkt

Der Zaubernde erscheint seiner Umgebung im wahrsten Sin-
ne des Wortes als ein Nichts. Ihm wird keinerlei Beachtung
geschenkt, Menschen rempeln ihn auf der Strafe an, kiim-
mern sich jedoch nicht darum. Selbst wenn er jemanden an-
spricht, wird er ignoriert. Schafft er es, die Aufmerksamkeit
von jemandem auf sich zu lenken, so vergifit dieser ihn sofort
wieder, sobald er sich ihm entzieht.

Bei diesem Zauber handelt es sich nicht um eine Verwand-
lung des Zaubernden, sondern um eine Massenhypnose. Das
hat zur Folge, daf} der Zaubernde auch durch Hellsicht-Zau-
ber wie Leben erkennen nicht zu entdecken ist. Seine Aura ist
zwar genauso sichtbar wie eh und je, ihr wird jedoch keine
Beachtung geschenkt.

Jemandem, der gezielt nach dem Zaubernden sucht, steht
eine Wahrnehmungsprobe zu, um ihn dennoch zu entdecken.
Gelingt diese mit Stiirke Erfolgen, so fillt der Hypnose-Effekt
von dem Suchenden ab und er kann den Zaubernden wieder
normal wahrnehmen.

Dem Zaubernden muf} nach dem Zauber eine Willenskraft-
probe gegen den Mindestwurf Magieniveau*2 gelingen, um
nicht in eine tiefe Depression zu verfallen.

8 Zaubern: Willenskraft
& Arkana: 2

+* Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Stirke Stunden
&, Zauberpunkte Kosten: 7

(Bendtigt Konzentration)

©est des Weanes

Der Zaubernde deutet an, ein Glas Wein zu trinken. Dabei
murmelt er den Namen des Zaubers.

Bis zu Magieniveau Opfer des Zaubers erfahren augenblick-
lich einen Rausch der Trunkenheit, der sie torkeln ldsst und
jede normale Handlung erschwert. der Mindestwurf fiir alle
Wiir-

fe ist um 2 erhoht. Die Wirkung des Zaubers hilt maximal
Stirke*10 Minuten an.

Jedes Opfer des Zaubers darf einen Wurf auf Willenskraft
machen. Erreicht der Wurf Erfolge entsprechend der Stirke
des Zaubers, so widersteht es dem Zauber.

B8 Zaubern: Willenskraft

& Arkana: 3

+ Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Stirke*10 Minuten
&, Zauberpunkte Kosten: 7

Schleier des Vergessens

Dieser Zauber erlaubt es dem Zaubernden, die Erinnerungen
seines Opfers an ein Ereignis der letzten Stirke Stunden zu
manipulieren. Das Opfer vergifit fiir Magieniveau*10 Minuten
eine vom Zaubernden festgelegte, mit dem betreffenden Er-
eignis in Verbindung stehende Aufgabe auszufiihren (zum
Beispiel, die Wachen zu alarmieren). Wird es durch irgendet-
was oder -jemanden an die Aufgabe erinnert, fillt der Zauber
sofort von ihm ab.

Das Opfer darf einen Wurf auf Willenskraft machen. Erreicht
es dabei Erfolge entsprechend der Stirke des Zaubers so
wird es nicht manipuliert.

B8 Zaubern: Willenskraft

& Arkana: 2

+— Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Magieniveau*10 Minuten
&, Zauberpunkte Kosten: 5
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Geiste

eschwarung

Gegenstand beseelen

In dem Moment in dem das Ritual beendet ist, bindet der
Zaubernde einen einfachen Geist in den gewdhlten Gegen-
stand, der eine einfache Aktion an dem Gegenstand durch-
fiihrt.

Im Gegensatz zu dem Ritual Beseelte Waffe ist der Grundge-
danke dieses Rituals eher friedlich, so dass die verbreitesten
Einsatzbereiche diesen Rituals dazu dienen um in Kristallku-
geln leuchtenden Nebel wirbeln zu lassen, oder Kerzenleuch-
ter die Kerzen entziinden zu lassen, sobald der Raum
betreten wird.

Bei dem Ritual muss der Zaubernde festlegen, wer und wie
der Ausloser ist. Fiir manche Sachen, wie die genannten Kris-
tallkugeln, macht es Sinn, wenn dies nur eine bestimmte Be-
rithrung des Nutzers ist, bei dem angesprochenem Kerzen-
leuchter eher jeder, der in eine bestimmte Reicheite um den
Kerzenleuchter kommt.

Der Gegenstand bleibt bis zu Stirke+Magieniveau Stunden
beseelt.

B8 Zaubern: Charme

&, Arkana: 5

+ Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 15

X Dauer: Stirke+Magieniveau Stunden
#. Zauberpunkte Kosten: 5

Schutz der Geister

Der Zaubernde beschwort den Schutz der Geister herauf. Der
Schutz von Stirke Personen erhoht sich fiir Magieniveau
Kampfrunden um 3 Normalen Schutz, der Wert Resistenz um
3.

B8 Zaubern: Logik

& Arkana: 2

+— Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Magieniveau Runden
&, Zauberpunkte Kosten: 5
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Lebende Riistung

Der Zaubernde erschafft Stiirke lebende Riistungen. Die Riis-
tungen konnen einfache Verteidigungs- und Angriffsauftrige
ausfithren. Sie haben 4 mogliche Wunden und fiihren
Schwerter mit einem Durchschlag von o und 3+Magieniveau
Wiirfeln.

8 Zaubern: Charme

& Arkana: 2

+ Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Stirke Runden
&, Zauberpunkte Kosten: 9

Stimme der Coten

Der Zaubernde legt einen Gegenstand des Toten vor sich,
schliesst die Augen und konzentriert sich auf den Gegenstand
und das Reich der Toten.

Der Zaubernde verfillt in eine leichte Trance, seine Stimme
verindert sich und dhnelt der des Toten, je mehr desto per-
sonlicher Gegenstand ist und je mehr der Zaubernde iiber
den Toten weill. Der Zaubernde kann Stirke+Magieniveau
Fragen an den Toten stellen, die mit Ja/Nein zu beantwortet
wird. Der Tote die muss Antwort auch vor seinem Tod hiitte
geben konnen.

8 Zaubern: Auffassungsgabe
& Arkana: 2

+ Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Sofort

&, Zauberpunkte Kosten: 7

Rat der Geister

Der Zaubernde kann Stirke Fragen an die Geisterwelt rich-
ten, die ihm, wenn die Geister ihm wohlgesonnen sind, be-
antwortet wird. Die Fragen miissen eine einfache ja/nein
Antwort ermoglichen.

___Magieniveau__ Geister erscheinen, um mogliche Fragen
7u beantworten.

B8 Zaubern: Auffassungsgabe
&, Arkana: 1

+ Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Sofort

#. Zauberpunkte Kosten: 5

Einfacher Dienstgeist

Der Zaubernde reibt seine Hand mit Knochenstaub ein,
zeichnet ein Pentagram in die Luft und konzentriert sich auf
den Geist.

In dem Moment in dem das Ritual beendet ist erscheint an
der Stelle des Pentagrams der Dienstgeist. Der Dienstgeist
fiilhrt einen einfachen Dienst fiir seinen Meister aus, der
Dienst kann aus max. Stirke Dingen bestehen. Der Dienst-
geist ist nicht in der Lage einem Lebewesen oder Gegenstand
direkt Schaden zuzufiigen. Beispiele fiir Dienste sind das
Uberbringen von sehr kurzen Nachrichten (max. Stirke Wor-
te an eine Person, oder 1 Wort an insgesamt Stéirke Personen),
die Benachrichtigung des Zaubernden wenn eins von Stirke
bestimmten Ereignissen eintritt oder gar das Sammeln von
Stiirke Apfeln.

Magieniveau 4+: Der Geist kann auch Personen schaden zufii-
gen.

B8 Zaubern: Charme

& Arkana:1

+— Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 15

X Dauer: Sofort

&, Zauberpunkte Kosten: 7

114



Beseelte Waffe

Der Zaubernde formt einen Beschwdorungskreis um die zu
beseelende Waffe.

In dem Moment in dem das Ritual beendet ist, bindet der
Zaubernde einen Geist an die beseelte Waffe. Dieser Geist
fiigt dem Opfer, neben den waffeniiblichen Wunden, zusétz-
lich Stirke Wunden zu. Die Waffe gilt als magische Walffe,
kann jedoch nur von dem Zaubernden verwendet werden. Je-
der andere der versucht die Waffe zu bedienen, wird selbst
von dem Geist attackiert. Das Erscheinungsbild des Geistes
kann vom Zaubernden frei bestimmt werden.

Mit der Waffe kann Magieniveau*s mal angegriffen werden,
bevor der Geist die Waffe verlisst.

8 Zaubern: Charme

& Arkana: s

= Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 15

X Dauer: Magieniveau*s Aktionen
#. Zauberpunkte Kosten: 15

Rdérper beseelen

In dem Moment in dem das Ritual beendet ist, bindet der
Zaubernde einen einfachen Geist in einen toten Korper, der
den Korper steuert und einfache Befehle durchfiihrt. Die Be-
wegungen sind langsam, und da ihm nur normale Bewegun-
gen zur Verfiigung stehen, sollte der Korper vorher besonnen
aussucht werden. Eine Puppe oder Leiche kann laufen, eine
Kugel kann rollen aber zum Beispiel keine Treppen steigen.

Der Zaubernde kann die direkte Kontrolle {iber den Korper
iibernehmen, als wiirde er in diesem stecken. Allerdings
kostet dies 1 Arkana pro Stirke*s; Minuten, und sdmtlicher
Schachen, den der Korper erleidet, erleidet auch der Korper
des Zaubernden.

Der Zauber endet nach Magieniveau Stunden.

8 Zaubern: Charme

& Arkana: 3

+ Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 15

X Dauer: Magieniveau Stunden
#. Zauberpunkte Kosten: 7

Besessenbeit

Der Zaubernde zeichnet dem Ziel ein Pentagram auf die Stirn
und konzentriert sich auf den Geist und das Ziel.

Bei diesem Ritual lisst der Zaubernde einen Geist in den Kor-
per des Ziels fahren. Der Geist kann ein Dienstgeist, ein freier
Geist oder der Geist des Zaubernden sein. Thm letzten Fall
sackt der Korper des Zaubernden zusammen, reagiert nicht,
atmet langsam und starrt in die Leere, wenn seine Augen
geoffnet werden. Das Ziel befindet sich
(Stiarke+Magieniveau)*10 Minuten unter der Kontrolle des in
es gefahrenen Geistes, der den gesamten Korper steuern
kann (laufen, schlagen, kimpfen, sprechen, usw.).

Sollte der Korper des Ziels sterben wihrend der Bessesen-
heit, so verschwindet der Geist schlagartig aus dem Korper
und fihrt in seine Sphire zuriick. Sollte der Korper des Ziels
sterben wihrend der Zaubernde in ihm weilt, so kehrt der
Geist des Zaubernden in seinen urspriinglichen Korper zu-
riick, und der Zaubernde ist fiir 3W6 Minuten bewusstlos.

B8 Zaubern: Willenskraft

& Arkana: 3

+ Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 15

X Dauer: (Stirke+Magieniveau)*10 Minuten
&, Zauberpunkte Kosten: 11

Grabeskalte

In dem Moment in dem der Zaubernde sein Ziel beriihrt,
breitet sich von der Stelle der Beriihrung eine furchtbare
Kilte aus, die Magieniveau Wunden pro Kampfrunde verur-
sacht. Der Zaubernde kann den Zauber jederzeit abbrechen,
wird er nicht abgebrochen, endet er wenn das Ziel vollstindig
ausgekiihlt und tot ist.

Das Opfer wirft zu Beginn jeder Kampfrunde vor dem Scha-
den einen Wurf auf Resistenz. Gelingt der Wurf mit mindes-
tens Stirke Erfolgen, so ist der Zauber beendet und es
entsteht kein Schaden mehr.

B8 Zaubern: Kraft

&, Arkana: 2

+ Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Sofort

&, Zauberpunkte Kosten: 9

115



Geist austreiben

Der Zaubernde wihlt bis zu Stirke Geister oder von Geistern
beherrschte Wesen. Die Geister werden verbannt und
verlassen ihr irdisches Dasein.

B8 Zaubern: Logik

& Arkana: 3

+ Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Sofort

#. Zauberpunkte Kosten: 5

GeistRorper

Der Zaubernde schliefit die Augen, denkt den Vers "Mein Kor-
per, ein Geist' und 6ffnet die Augen danach wieder.

Der Zaubernde ist in der Lage, sdmtliche Aktionen eines
Geistes durchzufiihren, z.B. sehen, Dinge beriihren, zaubern
sofern es keine Zutaten bendétigt oder diese in seiner Reich-
weite liegen, fliegen, sich durch unbelebte Gegenstinde
bewegen usw.

Der Zauber kann jederzeit fallengelassen werden, wodurch
der Zaubernde seine normale korperliche Gestalt annimmt,
allerdings ohne Kleidung, da diese nicht mit verwandelt wird.
Dem Zaubernden stark vertraute Gegenstinde sollen wohl
auch in Geisterform mitgefiihrt werden. Da Geister gegen
nichtmagische Waffen und Attacken immun sind, ist dies
auch der Zaubernde.

Der Zaubernde kann in Geistgestalt auch gebannt werden.
Wenn er ausgetrieben wird, landet der Zaubernde in seinem
Korper, bewusstlos fiir 2W6 Minuten in seinem Korper, an
der Stelle wo er den Zauber begonnen hat.

Der Zauber hilt fiir Stirke+Magieniveau Minuten an.

8 Zaubern: Geschick

& Arkana: 1

+ Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 2

X Dauer: Stirke+Magieniveau Minuten
#. Zauberpunkte Kosten: 4

Codesvision

Das Opfer wird von einer sehr realistischen Vision seines
Todes gequiilt, die Art des Todes kann der Zaubernde bestim-
men. Die Vision umfasst das Sterben, das Verfaulen des Flei-
sches und den Zerfall der Knochen zu Staub. Das Opfer
nimmt keinerlei korperlichen Schaden durch den Zauber, al-
lerdings besteht die Moglichkeit, dass es durch die Todesvisi-
on traumatisiert wird. Wahrend der Dauer des Zaubers ist das
Opfer kaum zu einer sinnvollen Handlung fihig.

Das Opfer kann mit einer Willenskraftprobe versuchen, den
Zauber abzubrechen. Hierbei sind so viele Erfolge notwendig
wie der Zauber Stiirke hat.

Der Zauber dauert an bis die Willenskraftprobe gelungen ist.

B8 Zaubern: Auffassungsgabe
& Arkana: 2

+— Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Speziell Runden
&, Zauberpunkte Kosten: 9

Chergeist rufen

Der Zaubernde zeichnet ein Pentagram in den Boden und
konzentriert sich auf den Tiergeist.

In dem Moment in dem das Ritual beendet ist erscheint an
der Stelle des Pentagrams der Tiergeist. Der Tiergeist fiihrt
Stirke einfache Dienste fiir seinen Meister aus. Die Dienste
miissen einfach sein und nur eine Handlung beinhalten. z.B.
einen Ritt, der beginnt mit Aufsitzen und endet mit Absteigen,
oder Hilfe im Kampf gegen einen Gegner. Die Werte des Tier-
geistes entsprechen denen des normalen Tieres, erhoht um
Magieniveau Punkte.

B8 Zaubern: Charme

& Arkana: 2

+— Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Sofort

&, Zauberpunkte Kosten: 7
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Unnattirlicher Wuchs

Der Zaubernde kauert sich zusammen und schneidet sich mit
einem Ritualdolch in das Fleisch, so dass Blut auf den Boden
tropft. Er schliet die Augen und stellt sich den Wuchs vor.

Aus dem Korper des Zaubernden wichst die von ihm vorge-
stellte Form. Die Oberfliche und das Aussehen richten sich
dabei nach der Erscheinung des ihm zugetanen Erzdimons
oder seiner Diener. Der Zaubernde kann so ein nahezu belie-
big geformtes Korperteil schaffen, welches sich nahezu belie-
big bewegen lisst. Das Korperteil kann eine Linge von Stéirke
Metern haben.

8 Zaubern: Geschick

& Arkana: 2

+ Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Magieniveau Stunden
#. Zauberpunkte Kosten: 9

(Benotigt Konzentration)

Brut

Der Didmonologe sticht mit seiner rituellen Waffe in den
zuvor von ihm gerufenen Dimon.

Der Diamonologe zerteilt das Wesen in Stirke eigenstindige
Dimonen. Die Dimonen agieren eigenstindig und miissen
auch eigenstindig gebunden (wenn der urspriingliche Di-
mon dies noch nicht war) und gebannt werden. Es konnen
nur niedere Wesen geteilt werden, keine Diener oder gar Erz-
dimonen. Ein Paktierer ist in der Lage die direkten Diener
der Erzddmonen zu teilen.

Ab Magieniveau 4+: Es konnen auch Didmonendiener geteilt
werden.

B8 Zaubern: Geschick

& Arkana: 1

+ Reichweite: 1

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Sofort

&, Zauberpunkte Kosten: 3

Mepbitische Wolke

Beschwort eine Wolke aus giftigen Gasen, die Magieniveau
W6 Kampfrunden lang bestehen bleibt. Die Wolke hat einen
Durchmesser von Stirke Schritt, und kann bis zu 15 Schritt
entfernt vom Zaubernden beschworen werden.

Beendet ein Charakter seine Kampfrunde in der Wolke, erhilt
er "Vergiftet 2" und 2 Wunden. Durchquert ein Charakter die
Wolke, ohne seine Kampfrunde darin zu beenden, erhilt er
"Vergiftet 1"

B8 Zaubern: Charme

&, Arkana: 2

+ Reichweite: 15

@ Form: Wolke

X Aktionen: 1

X Dauer: Magieniveau W6 Runden
&, Zauberpunkte Kosten: 8
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Schlund

An einer beliebigen Stelle in Reichweite tut sich ein Schlund
von Magieniveau Metern Durchmesser und Stirke Metern
Tiefe auf.

8 Zaubern: Charme

& Arkana: 3

+ Reichweite: 10

@ Form: Kreis

X Aktionen: 1

X Dauer: 5 Minuten

#. Zauberpunkte Kosten: 11

Pakt

Nur wenige, die einen Pakt mit einem Erzdimon eingegangen
sind, berichteten iiber den Hergang des Paktes, doch einige
Fakten sind bekannt, der Dimonologe muss iiber einen der
Diener kontakt aufnehmen. Didmonologen haben es dabei
leichter, da sie in der Lage sind, diese zu beschworen. Andere
Ausrichungen miissen sich an eine der Kultstitten des
Dimons begeben.

Hat ein Zaubernder kontakt aufgenommen iibernimmt der
Diamon die Kontrolle, zumeist wird zu diesem Zwecke vom
Diamon ein Portal in seine Globule der Didmonensphire geoff-
net, nur jene, die diese Schwelle iibertreten konnen ohne zu
vergehen, haben iiberhaupt die Aussicht auf einen Pakt.

Was genau in der Didmonensphire geschieht ist ungewiss, je-
doch wird von grausamen Priifungen berichtet die der Be-
gabte zu iliberstehn hat, selbst die Stirksten kehren zumeist
gebrochen zuriick.

Sollte der Pakt erfolgreich geschlossen werden, kehren die
Dimonologen als andere Wesen zuriick. Zumeist erinnert nur
die Erscheinung an den, der in das Portal trat.

In jedem Fall sind die Paktierer nun Untergebene des Di-
mons, Ungehorsamkeiit wird bestraft, sofort und von innen
heraus, dabei spielt es keine Rolle wo sich der Paktierer be-
findet. Der Pakt verbindet Didmon und Dimonologen iiber alle
Sphiren und Unpisslichkeiten hinweg.

Einige besonders miichtige Didmonologen sind zu Beginn
noch in der Lage zu wiederstehen und gar ihren eigenen Wil-
len gegen den Dimon durchzusetzen, dennoch sind alle Pak-
tierer frither oder spiter ihrem Herren untergeben.

Mit dem schliessen eines Paktes wird nicht nur das Leben
dem Dimon verschrieben, sondern auch jegliche Existenz
nach dem Tod, der Didmonologe stirbt erst dann, wenn der
Damon es zulidsst ansonsten wird er lediglich in die Didmo-
nensphiire gezogen um vom Didmon nach belieben wieder
entlassen zu werden.

Angeblich solll es Ddmonen geben, die Paktierern ihren Pakt
entziehen, das wire die einzige Moglichkeit fiir einen Paktie-
rer wieder ein halbwegs normales Leben anzutreten, jedoch
ziehen es die meisten es vor den Didmonologen zu toten oder
zu einem niederen Untergebenen zu machen, sollte er sich
wiedersetzen.

B8 Zaubern: Geschick

& Arkana: 12

+— Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 100

X Dauer: Sofort

&, Zauberpunkte Kosten: 30
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Damonische form

Der Damonologe kauert sich zusammen, schneidet sich mit
der Rituellen Waffe ins Fleisch und tropft das Blut auf das
dem Erzdimon zugetane Element (Fiir Nebel reicht Wasser,
Magie bedeutet ein Magisches Artefakt).

Der Dimonologe wandelt sich in die Gestalt eines der Diener
seines verbundenen Erzdamons. Er itbernimmt dabei teilwei-
se die Fihigkeiten des Didmons, wobei der Korper genauso
verwundbar ist wie in seiner menschlichen Form. Zudem er-
hélt der Didmonologe nur die korperlichen Fihigkeiten des
Dimons bei seiner normalen menschlichen Grofle, und
keinerlei magische Fihigkeiten.

Die Verwandlung hilt Stirke Minuten an. Er erhilt einen
Bonus von Magieniveau Punkten auf ein passendes Attribut.

B8 Zaubern: Geschick

& Arkana: 2

+ Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 4

X Dauer: Stiirke Minuten
#. Zauberpunkte Kosten: 5

Damonische Vision

Die Sicht des Zaubernden dndert sich, und er empfindet die
Welt mit der Sicht eines Ddmons. Er erkennt alles Vorkom-
men dimonischen Ursprungs klar und leuchtend sogar durch
Winde, ist allerdings auch durch die Verzerrtheit des Anblickt
in gewisser Wiese eingeschrinkt. Zudem kann der Zaubernde
magische Aktivititen in seinem Sichfeld genau erkennen.

Der Zauber hilt Stirke+Magieniveau Runden an.

B8 Zaubern: Auffassungsgabe

& Arkana: 2

+ Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Stirke+Magieniveau Runden
#. Zauberpunkte Kosten: 5

Cadlicher Stein

Der Zaubernde fiihrt einen Angriff mit einer steinernden
Waf-
fe. Gewohnlich wird hierbei ein ritueller Dolch verwendet.

Bei einem gelungenen Angriff zerfliesst die Waffe im Korper
des Opfers zu zwei tentakelartigen Auswiichsen aus fliissigem
Stein. Die Waffe hat dabei Stiirke+Magieniveau Schadenspo-
tential, es dauert allerdings auch 2 Aktionen, die Waffe wieder
herauszuziehen (dabei sind die Auswiichse beim Herauszie-
hen bereits wieder verschwunden).

B8 Zaubern: Kraft

&, Arkana: 2

+ Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Sofort

&, Zauberpunkte Kosten: 7
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Schattenriss

Der "Schattenriss' ist ein méchtiger und grausamer Zauber,
der die dunklen Krifte der Ddmonensphire beschwort, um
die Gelenke eines Gegners mit unvorstellbarer Gewalt aus-
einanderzureifen. Der Zaubernden beschwort dunkle, tenta-
kelartige Schatten, die sich um die Gliedmafen des Ziels wi-
ckeln und mit einem schaurigen Knacken die Gelenke aus-
einanderziehen. Im schlimmsten Fall kann dies zum vollstin-
digen Verlust der betroffenen Extremitiit fiihren. Sollte das
Ziel an den betreffenden Gelenken spezielle Riistung wie Arm
oder Beinschienen tragen so wird die Anzahl der Schutz-
punkte von den Erfolgen abgezogen.

Ziel: Ein einzelnes Lebewesen innerhalb der Sichtweite des
Zaubernden.

Wirkung: Das Ziel erleidet schweren Schaden an den Gelen-
ken, was zu erheblichen Bewegungseinschrinkungen fiihrt.
Bei einem besonders michtigen Wurf kann eine Extremitit
vollstindig abgetrennt werden. Der Schaden betrigt Stirke
plus Magieniveau.

Dauer: Sofortiger Effekt, mit anhaltenden Bewegungsein-
schrinkungen, bis das Ziel geheilt wird.

Nebenwirkungen: Der Einsatz dieses Zaubers kann die Auf-
merksamkeit dunkler Michte erregen, die den Zaubernden in
Zukunft heimsuchen konnten.

8 Zaubern: Kraft

& Arkana: 2

+ Reichweite: 10

@ Form: Strahl

X Aktionen: 1

X Dauer: Sofort

#. Zauberpunkte Kosten: 5

Schwarzer Ruf

Der Zaubernde ruft die Erscheinung eines niederen Dimo-
nen in die Welt. Der Diener erscheint innerhalb der nichsten
3W6 Minuten. Es erfolgt keine Bindung, das Wesen hat seinen
eigenen Willen. Fiir Stirke*10 Minuten bleibt der Ddmon auf
der Welt.

Der Mindestwurf dieses Zaubers ist 7-Magieniveau. Modifi-
katoren des Charakters werden danach abgezogen.

B8 Zaubern: Charme

& Arkana: 5

+ Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 5

X Dauer: Stirke*10 Minuten
&, Zauberpunkte Kosten: 15

Damonisches esen binden

Der Dimonologe hat dem Wesen, dass er binden mochte, in
die Augen (so vorhanden) zu blicken, und muss sich seinem
Willen stellen.

Gelingt der Zauber, so erlangt der Didmonologe die Kontrolle
iiber einen Didmon. Ist der Didmon ungebunden, so reicht das
reine Ausiiben des Zaubers zum Binden. Wurde der Didmon
jedoch bereits von einem anderen DiAmonologen beherrscht,
so ist es erforderlich, zuniichst (vor Ausiibung des Zaubers)
einen magischen Vergleich (Vergleichswurf Zaubern) gegen
den beherrschenden Zauberer auszufiihren. Misslingt dieser,
so bleibt der Damon weiterhin unter der Herrschaft seines
Urspriinglichen Herren. Misslingt nach einem gewonnenen
magischen Vergleich der Zauber, so ist der Dimon keinem
Herren mehr unterworfen.

Der Mindestwurf des Zaubers ist entsprechend des zu
Bindenden Wesens veréindert:

« Niederer Dimon: -2

« Hoherer Dimon: 2

« Diener eines Erzdimons: 20
« Erzdimon: 100

Der Mindestwurf wird um das Magieniveau verringert.

B8 Zaubern: Willenskraft
&, Arkana: 1

+ Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Sofort

#. Zauberpunkte Kosten: 7
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Htem des @Wisgu

Aus dem Mund des Zaubernden werden iibel riechender
Schleim, Blut und Schmutz geschleudert. Jeder, der in Kon-
takt mit den Substanzen kommt, wird von einem unnatiirli-
chen EKkel fiir eine Zeit von Stiirke*2 Runden vollig verein-
nahmt und erhilt den Zustand Geschockt Magieniveau.

Nach der Wirkungszeit bleibt der Schleim bestehen.

B8 Zaubern: Kraft

& Arkana: 1

+« Reichweite: 5

@ Form: Kegel

X Aktionen: 1

X Dauer: Stiirke*2 Runden
#. Zauberpunkte Kosten: 5

BannRkreis

Der Diamonologe zeichnet mit dem Dolch oder einem ande-
ren Gegenstand ein Pentagramm in einer Umrandung in den
Boden oder in die Decke. Das Pentagramm darf maximal
einen Durchmesser von Stirke Schritt haben. Je michtiger
der Dimon ist umso komplexer wird die Zeichnung.

Die duBere Umrandung des Pentagramms kann von einem
dimonischen Wesen zwar von auflen nach innen, jedoch
nicht in die entgegengesetzte Richtung durchbrochen wer-
den. Ublicherweise wird ein Bannkreis um einen Beschwo-
rungskreis gezogen um den Dimon bis zum binden an der
Stelle zu halten. Es lassen sich jedoch auch unabhiingig von
Beschworungen Orte durch den Bannkreis schiitzen. Inner-
halb des Bannkreises hat der Didmon keinerlei magische oder
dimonische Krifte, wohl aber die Fihigkeiten seiner
korperlichen Form.

Die folgenden Paraphernalia haben eine Wirkung auf den
Mindestwurf des Bannkreis :

« Geeignete Umgebung, Ruhe: -1
« Bannkreis ist aus Blut: -2

« 5 Kerzen: -1

« Je weiterem Dimonologen: -1
« Die Sterne stehen richtig: -10
« Tieropfer (je): -2

« Menschenopfer (je): -5

« Tempel in der Niihe: 20

* Tag: 5

« Priester in der Niihe: 10

« Weihwasser in der Niihe: 5

« Hoherer Dimon: 10

« Erzdimon: 100

Wird der Zauber reversiert so gilt der Bannkreis auch umge-
kehrt. Er ldsst dann keinen Ddmon hinein, wohl aber heraus.
So kann ein Didmonologe einen zusitzlichen Kreis um sich
selbst ziehen.

B8 Zaubern: Logik

& Arkana: 3

+ Reichweite: o

@ Form: Kreis

X Aktionen: 6

X Dauer: Stirke+Magieniveau Nichte
#. Zauberpunkte Kosten: 5
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Globulus

Der Zaubernde schafft ein Versteck, indem er eine Blase in
der Damonenwelt schafft, in die er und Stirke*2 weitere
Charaktere translokiert werden. Die Blase entsteht irgendwo
in der Damonenwelt, ist durchsichtig und lidsst Geruch, je-
doch nichts weiteres durch. Nach Beendigung des Zaubers
werden die Personen in der Blase zuriick translokiert.

Die Globule besteht fiir Magieniveau*s Minuten.

8 Zaubern: Geschick

& Arkana: 2

+ Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Magieniveau*s Minuten
#. Zauberpunkte Kosten: 7

(Bendtigt Konzentration)

Neues fleisch

Der Zaubernde beriihrt die Wunde der Zielperson. Er streicht
dariiber und spricht den Namen des Gonners.

Die Wunde der Zielperson schlieft sich komplett. Jeglicher
Schaden der in Verbindung mit der Wunde steht wird getilgt.
Die Wunde schlieft sich mit neuem Fleisch, und der Verwun-
dete fiihlt sich sofort wie neu geboren. Das neu entstehende
Fleisch ist allerdings dimonischer Natur. Es ist eine undefi-
nierbare Substanz, welche sich ganz natiirlich mit dem
menschlichen Fleisch verbindet. Niemand kann sagen wie
sich das neue Fleisch in Zukunft verhilt, ob es vom Korper
angenommen wird, oder ob ganz unerwartete Effekte auftre-
ten.

Der Zauber heilt (Stirke+Magieniveau)*2 Wunden.

B8 Zaubern: Gewissenhaftigkeit
& Arkana: 3

+ Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 2

X Dauer: Sofort

&#. Zauberpunkte Kosten: 11

Damon rufen

Die Vorschriften fiir die Anrufung eines Dimonen sind so
vielfiltig wie zerstritten. Erwiesen ist, dass das Erbringen
diverser Paraphernalia der Invokation zutriglich ist. Auch in
der Handlung gibt es einige Besonderheiten, die sich positiv
auf das Gelingen auswirken. Im Allgemeinen lisst sich sagen,
dass die Invokation als Anrufung in geeigneter Athmosphére
stattfinden sollte und ein direktes Rufen des Ddmons seitens
des Didmonologen ist. Es ist also auch moglich eine Anrufung
ohne jegliche Vorbereitung nur mit dem Vers zu machen.

Die folgenden Paraphernalia haben eine Wirkung auf den
Mindestwurf der Invokation :

« Magieniveau: -Magieniveau

« Geeignete Umgebung, Ruhe: -1

« Heptagramm gezeichnet: -1

« Heptagramm ist aus Blut: -2

« Sigille gezeichnet: -1

« Spieler zeichnet Sigille aus der Hand: -10
« 7Kerzen: -1

« Je weiterem Diamonologen: -1

« Die Sterne stehen richtig: -10

« Tieropfer (je): -4

« Menschenopfer (je): -10

« Bannkreis gezogen: obligatorisch
« Tempel in der Niihe: 20

* Tag: 5

« Priester in der Nithe: 10

« Weihwasser in der Nihe: 5

« Ein Opfer beginnt zu beten: 2 (je)
« Niederer Dimon wird gerufen: -1
« Hoherer Dimon wird gerufen: 5

« Diener eines Erzdimons wird gerufen: 30
« Erzdimon wird gerufen: 100

Das Rufen eines didmonischen Wesens schlieBft das Binden
des Damons nicht mit ein.

8 Zaubern: Charme

&, Arkana: 4

+ Reichweite: o
@ Form: -

X Aktionen: 10
X Dauer: Sofort

#. Zauberpunkte Kosten: 10
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Gespinst

Der Zaubernde wirft ein Stiick Didmonischer Natur (Artefakt,
dimonisches Objekt oder Neues Fleisch) an die Stelle, iiber
der die Sphere entstehen soll. Dann wartet er bis er erhort
wird.

Tentakel aus damonischer Substanz wachsen zu einer
gitterformigen Kugel von max. Stirke Schritt. Die Tentakel
haben 500 Wunden und sind somit kaum zu durchtrennen.
Das Netz kann sowohl Lebewesen ein- als auch aussperren.

8 Zaubern: Charme

& Arkana: 1

= Reichweite: o

@ Form: Sphire

X Aktionen: 2

X Dauer: Magieniveau Niichte
#. Zauberpunkte Kosten: 5

Hstrale Magie

Groflie Magicanalyse

Der Zaubernde ist in der Lage eine Analyse eines gewirkten
oder gerade im wirken begriffenen Zaubers durchzufiihren.
Der Zaubernde erkennt die Schule der Magie, Wesen des Zau-
bers (ob nun Heilung, Schaden, Art des Elements, Dauer usw.)
sowie eine grobe Einschiitzung der Stirke des Zaubers.

8 Zaubern: Auffassungsgabe
&, Arkana: 1

+ Reichweite: 60

@ Form: Sphire

X Aktionen: 1

X Dauer: Sofort

&, Zauberpunkte Kosten: 5

Weg der Sterne

Ein heller Stern weist dem Zaubernden den Weg an sein
angedachtes Ziel.

8 Zaubern: Auffassungsgabe

&, Arkana: 1

+ Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Stirke+Magieniveau Nichte
&, Zauberpunkte Kosten: 3

Bestrablen

Der Zaubernde starrt das Ziel an und beschwort das Licht der
Sonne. Aus seinen Augen kommen helle Strahlen, die das Ziel
mitten im Gesicht treffen.

Die Strahlen blenden das Opfer, es kann kaum noch etwas se-
hen. Alle Wahrnehmungswiirfe und Angriffe haben einen um
Magieniveau erhohten Mindestwurf.

Der Zauber bleibt fiir Stirke Kampfrunden aktiv.

B8 Zaubern: Kraft

&, Arkana: 1

+ Reichweite: o

@ Form: Strahl

X Aktionen: 1

X Dauer: Stiirke Runden
#. Zauberpunkte Kosten: 5

(Benotigt Konzentration)
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Stille des Kosmos

Der Zaubernde beschwort die Stille des Kosmos. Diese Stille
ldsst sowohl die magischen Handlungen als auch die Geriu-
sche verstummen. Der Bereich der Stille hat einen
Durchmesser von Magieniveau Schritt und bewegt sich mit
dem Zaubernden.

Der Mindestwurf fiir Zauber und Magiekunde ist im Kreis um
4 erhoht, dies gilt auch fiir den Zaubernden. Alle Gerdusche
werden von der Stille verschluckt. Der Zaubernde hort fiir die
Dauer des Zaubers nichts.

Der Zauber dauert Stirke Minuten.

B8 Zaubern: Charme

& Arkana: 2

+ Reichweite: o

@ Form: Kreis

X Aktionen: 1

X Dauer: Stiirke Minuten
#. Zauberpunkte Kosten: 8

Rristallbarriere

An einer Stelle in Reichweite entsteht eine Barriere aus ge-
wachsenen Kristallen, die recht hart und daher schwer zu
iiberwinden ist. Die Kristalle sehen Bergkristallen gleich, die
wie normale Kristalle aus dem Boden wachsen. Die Kristall-
barriere kann eine maximale Tiefe von Stiirke cm und eine
Breite von Stirke Metern haben. Es dauert etwa
Magieniveau*s Runden, sich durch die Barriere zu schlagen.

8 Zaubern: Charme

& Arkana: 1

« Reichweite: 5

@ Form: Wand

X Aktionen: 1

X Dauer: Sofort

#. Zauberpunkte Kosten: 5

Sternenbotschaft

Der Astrologe betrachtet den Sternenhimmel und murmelt
wiederholend die zu iibermittelnde Botschaft.

Nach ca. 35 Minuten beginnen einzelne Sterne der Gestirne
heller zu leuchten als andere. Geiibte Astrologen und Astral-
magiker konnen aus diesen Konstellationen eine ca. ein Stér-
ke des Zaubers Siitze lange Nachricht herauslesen, egal wo
sie auf der Welt gerade stehen.

B8 Zaubern: Geschick

& Arkana: 1

+ Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Magieniveau Nichte
&, Zauberpunkte Kosten: 3

Licht der Sterne

Nach ca. 20 Minuten beginnen die Augen des Zaubernden
matt zu werden, und er sieht sowohl am Tage als auch in der
Nacht. Helles Licht blendet den Zaubernden nicht. Bei volli-
ger Dunkelheit kann der Zaubernde jedoch nicht sehen. Der
Zauber dauert Stirke+Magieniveau Stunden an.

B8 Zaubern: Attraktivitit

&, Arkana: 1

+ Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Stirke+Magieniveau Stunden
#. Zauberpunkte Kosten: 5
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Echsenmagie

Sumpfficber

Das Ziel erleidet an jedem Tag, an dem der Fluch aktiv ist,
Schaden in Hohe der Zauberstirke. Zusitzlich werden alle
korperlichen Attribute um die Magieniveau verringert.

8 Zaubern: Attraktivitit
& Arkana: 4

> Reichweite: o

@® Form: -

X Aktionen: 3

X Dauer: 1 Wochen

&, Zauberpunkte Kosten: 12

Schuppenriistung

Der Korper des Zaubernden wird mit zusétzlichen Schuppen
bedeckt. Er erhilt Zauberstirke Normalen Schutz und Ma-
gieniveau Blutungsschutz.

8 Zaubern: Geschick

& Arkana: 3

+ Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 2

X Dauer: Sofort

#. Zauberpunkte Kosten: 6

Blutopfer-Ritual

In einem grausamen Ritual opfert der Zaubernde ein kleines
Lebewesen, um voriibergehend Boost auf ein beliebiges
Attribut in Hohe der Zauberstiirke zu erhalten. Der Boost héilt
fiir Magieniveau Stunden an.

B8 Zaubern: Gewissenhaftigkeit
& Arkana: 3

+— Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 3

X Dauer: Magieniveau Stunden
&, Zauberpunkte Kosten: 10

Schattenschritt

Der Zaubernde verschmilzt mit den Schatten und erhoht
seine Heimlichkeit um die Zauberstiirke.

B8 Zaubern: Schnelligkeit

& Arkana: 2

+— Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 2

X Dauer: Magieniveau Minuten
&, Zauberpunkte Kosten: 6

Geistesbann

Das Ziel wiirfelt mit seinem Logikwert, der Wurf ist um die
Zauberstirke erschwert.

Misslingt der Wurf, ist das Ziel gezwungen, den Befehlen des
Zaubernden zu gehorchen, bis der Zauber abliuft oder
aufgehoben wird.

B8 Zaubern: Willenskraft

& Arkana: 3

+ Reichweite: 10

@ Form: -

X Aktionen: 3

X Dauer: Magieniveau*s Stunden
&, Zauberpunkte Kosten: 12
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Sauredorn

Ein scharfer Siaurendorn wird auf das Ziel geschleudert und
verursacht Giftschaden entsprechend der Zauberstiirke. Der
Dorn hat einen Durchschlag von Magieniveau.

8 Zaubern: Kraft

& Arkana: 2

+« Reichweite: 15

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Sofort

#. Zauberpunkte Kosten: 6

Verwesung

Lisst das Fleisch des Ziels verrotten, was direkten Schaden
und Attributsverlust entsprechend der Zauberstirke+Magie-
niveau verursacht. Das Ziel des Zaubers wihlt die Attribute
und verteilt die Minuspunkte darauf.

Die Mali auf den Attributen werden erst entfernt, wenn der
Schaden vollstindig geheilt ist.

8 Zaubern: Kraft

& Arkana: 4

+« Reichweite: 15

@ Form: -

X Aktionen: 2

X Dauer: Sofort

#. Zauberpunkte Kosten: 10

Schlangenblick

Der Zaubernde fixiert das Ziel mit einem hypnotischen Blick
und lihmt es fiir Runden entsprechend der
Zauberstirke+Magieniveau.

8 Zaubern: Willenskraft

& Arkana: 3

> Reichweite: 10

@ Form: -

X Aktionen: 3

X Dauer: Zauberstirke Runden
&, Zauberpunkte Kosten: 9

(Benotigt Konzentration)

Rriechende furcht

Alle Lebewesen in Reichweite des Zaubers wiirfeln auf ihre
Willenskraft, der Wurf ist um die Zauberstirke erschwert.

Wer den Wurf nicht schafft, flieht panisch vor der Echse.

B8 Zaubern: Willenskraft

& Arkana: 4

> Reichweite: 15

@ Form: -

X Aktionen: 4

X Dauer: Magieniveau Minuten
&, Zauberpunkte Kosten: 10

(Benoltiglt Konzentration)

Echsenruf

Ruft eine Anzahl kleiner Echsen herbei, die einfache Befehle
ausfiihren. Die Anzahl entspricht der Stirke des Zaubers.

B8 Zaubern: Charme

& Arkana: 3

+ Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 3

X Dauer: Magieniveau Stunden
&, Zauberpunkte Kosten: 8

Giftiger Biss

Der Zaubernde erhilt fiir Magieniveau Kampfrunden einen
Giftbiss, der bei Treffern zusitzlichen Giftschaden in Hohe
der Zauberstiirke verursacht.

B8 Zaubern: Kraft

& Arkana: 3

+ Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 2

X Dauer: 3 Runden

&, Zauberpunkte Kosten: 7

126



Saurehauch

Der Zaubernde spuckt eine Sdurewolke, die allen Zielen im
Wirkungsbereich Schaden in Hohe der Zauberstirke+Magie-
niveau zufiigt.

8 Zaubern: Kraft

& Arkana: 2

« Reichweite: 5

@ Form: Wolke

X Aktionen: 2

X Dauer: Sofort

#. Zauberpunkte Kosten: 8

Dunkelsicht

Der Zaubernde kann in volliger Dunkelheit bis zur Zauber-
stirke x Magieniveau Meter sehen.

8 Zaubern: Geschick

& Arkana: 1

+ Reichweite: 10

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: 8 Stunden

#. Zauberpunkte Kosten: 5

fabigkeit tibernehmen

Der Zaubernde beriihrt ein Tier und beginnt damit den Vers
wiederholend zu murmeln.

Bei gelungenem Zauber erhilt der Begabte fiir Stirke Stun-
den die Fihigkeit des Tieres. Thm wachsen z.B. flugfihige
Fliigel, oder er erhilt die Nase eines Hundes. Die damit ver-
bundene Transformation kann sich iiber mehrere Minuten
hinziehen und mitunter dusserst schmerzhaft sein.

Der Zaubernde erhélt auf ein dem Tier entsprechendes
Attribut einen Bonus von Magieniveau.

B8 Zaubern: Willenskraft
&, Arkana: 2

+ Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Stirke Stunden
&, Zauberpunkte Kosten: 8

Unbeilige Bindung

Der Zaubernde presst alle Tiere, die er vereinen will, fiir die
gan-
ze Handlunsgdauer fest zusammen und wirkt den Zauber.

Die Tiere vereinen sich fiir Stirke*10 Minuten nach der Vor-
gabe des Zaubernden zu einer Chimire. Nach Ablauf oder
Abbruch des Zaubers trennen sie sich wieder zu ihrer ur-
spriinglichen Form. Die Chimiire ist agressiv und nicht unter
der Kontrolle des Zaubernden.

Die Chimiére darf maximal aus Magieniveau Tieren bestehen.

B8 Zaubern: Geschick

& Arkana: 3

+— Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 30

X Dauer: Sofort

&, Zauberpunkte Kosten: 12
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Leviatbanscbaffung

Die Eier eines Krokodils werden zuvor in schwarze Tiicher
gewickelt.

Der Zaubernde umschlieB3t ein oder mehrere Krokodileier mit
seinen Hianden und spricht auf sie die Verse der Leviathan-
schaffung. Anschliefend werden die Eier in dunkler und
warmer Umgebung bis zum Schliipfen aufbewahrt.

Aus den Eiern schliipfen in 10-Stirke Monaten Magieniveau
kleine Leviathane.

8 Zaubern: Geschick

& Arkana: 4

= Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 10

X Dauer: 10-Stirke Monate
&, Zauberpunkte Kosten: 12

(Benotigt Konzentration)

Verfluchungen

Madaceus Grippe

Der Zaubernde muss den Fluch sprechen und das Opfer
dabei beriihren.

Das Opfer erkrankt am niichsten Tag an der Madeus Grippe.
Hals und Rachenbeschwerden, neben leichtem Fieber und
Hustenreizen kennzeichnen das Krankheitsbild. Das Opfer
bleibt solange krank bis er entweder auf magischem Wege ge-
heilt wird, oder mindestens zwei weitere Personen auf natiir-
lichem Wege sich bei ihm angesteckt haben. Die Grippe ver-
lauft nie todlich, wird jedoch als listiges, unangenehmes
Argernis empfunden. Die "Ansteckungsrate” betriigt Magieni-
veau*10 % pro Tag Aufenthalt in Begleitung eines Verfluchten.

Der Fluch kann durch Gegenmagie, gottliches Wirken oder
einen Segen gebrochen werden. Ebenso endet der Fluch,
wenn der Zaubernde den Zauber fallen lisst oder ohnméchtig
wird.

B8 Zaubern: Geschick

& Arkana: 1

+ Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 3

X Dauer: Sofort

&, Zauberpunkte Kosten: 3

Pech

Der Zaubernde muss den Fluch sprechen und das Opfer
dabei beriihren.

Das Opfer des Fluchs erhilt fiir die Dauer des Fluchs einen
Wert "Pech” in Hohe der Stirke des Zaubers.

Das Opfer muss, nachdem es eine Probe fiir seine Handlun-
gen vorgenommen hat, auf den "Pech" Wert wiirfeln. Zeigt der
"Pech" Wurf einen Erfolg, so misslingt die Handlung.

Der Fluch kann durch Gegenmagie, gottliches Wirken oder
einen Segen gebrochen werden. Ebenso endet der Fluch,
wenn der Zaubernde den Zauber fallen lisst oder ohnméchtig
wird.

B8 Zaubern: Willenskraft

& Arkana: 1

+— Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 2

X Dauer: Stirke+Magieniveau Stunden
&, Zauberpunkte Kosten: 5
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fluch des Geistes

Der Zaubernde muss den Fluch sprechen und dabei den Na-
men des Opfers auf ein Blatt Papier oder Pergament schrei-
ben.

Der Zaubernde begibt sich in einen Trance #dhnlichen Zu-
stand, in dem er das vorzugsweise betiubte Opfer aushluten
ldsst. Der Fluch wird auf den iibertragen, dessen Namen auf
dem Papier geschrieben steht, und auf den der Zaubernde
seinen Hass fokusiert hat. Danach fillt der Zaubernde in eine
Ohnmacht die in einen unruhigen Schlaf iibergleitet.

Das Opfer blutet fortan, so lange der Fluch anhilt, aus allen
Poren. Blut tritt aus seinen Augen und seiner Nase, und das
Opfer nimmt Magieniveau W6 Wunden pro Tag hin.

Der Fluch kann durch Gegenmagie, gottliches Wirken oder
einen Segen gebrochen werden. Ebenso endet der Fluch,
wenn der Zaubernde den Zauber fallen liisst oder ohnmiichtig
wird.

8 Zaubern: Kraft

& Arkana: 3

= Reichweite: 40

@ Form: -

X Aktionen: 10

X Dauer: Stirke Monate
#. Zauberpunkte Kosten: 5

(Benotigt Konzentration)

Labmung des Selbst

Der Zaubernde muss den Fluch sprechen und das Opfer
dabei beriihren.

Die Zunge und Glieder des Opfers fiihlen sich schwer an und
mochten nicht mehr richtig ihren Dienst tun. Alle korperli-
chen Attribute ausser Resistenz reduzieren sich mit allen
Konsequenzen um 1. Der Fluch wirkt Stiirke+Magieniveau
Stunden.

Der Fluch kann durch Gegenmagie, gottliches Wirken oder
einen Segen gebrochen werden. Ebenso endet der Fluch,
wenn der Zaubernde den Zauber fallen lisst oder ohnméchtig
wird.

8 Zaubern: Willenskraft

& Arkana: 2

+ Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 2

X Dauer: Stirke+Magieniveau Stunden
&, Zauberpunkte Kosten: 5

Selbst Schuld

Der Zaubernde muss den Fluch sprechen und das Opfer
dabei beriihren.

Das Opfer spiirt nichts von der Verfluchung bis es den ersten
Schlag/Schuss gegen irgendein Ziel ausfiihrt.

Der Schaden der bei einem Treffer vom Verfluchten an einem
Ziel verursacht wird kommt 1 zu 1 zu ihm zuriick, hierbei er-
leidet er die gleichen Treffer wie der Angegriffene. Der Fluch
dauert Magieniveau Angriffe vom Verfluchten an.

Der Fluch kann durch Gegenmagie, gottliches Wirken oder
einen Segen gebrochen werden. Ebenso endet der Fluch,
wenn der Zaubernde den Zauber fallen lisst oder ohnméchtig
wird.

B8 Zaubern: Willenskraft
& Arkana: 1

+— Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Sofort

&, Zauberpunkte Kosten: 5

Hngst

Der Zaubernde muss den Fluch sprechen und das Opfer
dabei beriihren.

Ein Opfer verfillt in eine regelrechte Panik und denkt fiir die
nichsten Magieniveau W6 Minuten nurnoch an die Flucht.
Das Opfer dem Fluch durch einen gelungenen Tapferkeits-
wurf entgehen. Der Mindestwurf dieses Wurfs ist um die
Zauberstirke des Zaubers erhoht.

Der Fluch kann durch Gegenmagie, gottliches Wirken oder
einen Segen gebrochen werden. Ebenso endet der Fluch,
wenn der Zaubernde den Zauber fallen lisst oder ohnméchtig
wird.

B8 Zaubern: Willenskraft

&, Arkana: 2

+ Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 2

X Dauer: Magieniveau W6 Minuten
&, Zauberpunkte Kosten: 5
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Altern

Der Zaubernde muss den Fluch sprechen und das Opfer
dabei beriihren.

Kurz nach der Verfluchung beginnnen beim Opfer die ersten
Auswirkungen einzusetzen. Der Verfluchte fiihlt sich ge-
schwiicht, dies dussert sich neben dem unangenehmen Ge-
fiihl in der Reduzierung der Werte fiir Kraft, Willenskraft,
Reaktion, Schnelligkeit und Wahrnehmung um 1.

So lange der Fluch aktiv ist, verringern sich diese Werte jeden
Tag um einen weiteren Punkt. Erreicht eines der Attribute
den Wert o, so wird das Opfer bettligerig und kann nicht
mehr von alleine aufstehen.

Der Fluch kann durch Gegenmagie, gottliches Wirken oder
einen Segen gebrochen werden. Ebenso endet der Fluch,
wenn der Zaubernde den Zauber fallen lisst oder ohnméchtig
wird.

8 Zaubern: Geschick

& Arkana: 2

+ Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 2

X Dauer: Stirke+Magieniveau Jahre
#. Zauberpunkte Kosten: 5

(Benotigt Konzentration)

Shuras ahn

Der Zaubernde muss den Fluch sprechen und das Opfer
dabei beriihren.

Das Opfer wird unmittelbar von panischer Angst ergriffen.
Der einzige Gedanke, der fiir die nichsten Magieniveau W6
Sekunden gefasst werden kann ist "WEG HIER'". Allerdings
kann die Angst durch eine Willenskraftprobe abgeschiittelt
werden. Der Mindestwurf dieser Probe ist um die Stirke des
Zaubers erhoht.

Der Fluch kann durch Gegenmagie, gottliches Wirken oder
einen Segen gebrochen werden. Ebenso endet der Fluch,
wenn der Zaubernde den Zauber fallen lisst oder ohnméchtig
wird.

8 Zaubern: Willenskraft

& Arkana: 1

+ Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 1

X Dauer: Magieniveau W6 Sekunden
&, Zauberpunkte Kosten: 5

Hustrocknen

Der Zaubernde muss den Fluch sprechen und das Opfer
dabei beriihren.

Das Opfer verliert jeden Tag Magieniveau + 5% seiner Kor-
perfliissigkeit. Durch Aufnahme von Fliissigkeit kann er den
Effekt auf 3% verlangsamen, jedoch nicht ganz verhindern.
Nachdem der Verfluchte 20% seiner Korperfliissigkeit verlo-
ren hat, sieht man bereits erste Anzeichen des Mangels. Die
Haut wird trockener, es bhilden sich erste wunde Stellen. Bei
40% ist der Verfluchte bereits so weit geschwiicht, dass alle
Attributwerte halbiert werden. Ab einem Fliissigkeitsverlust
von 70% (jetzt scheint die Haut nunmehr einem trockenen
Stiick Leder zu gleichen) ist es dem Verfluchten kaum mehr
moglich, sich aufzurichten. Alles um ihn herum ver-
schwimmt, und er hat keine Moglichkeit, sich selbststindig
zu versorgen. Erst wenn alle Fliissigkeit aus dem Korper ent-
wichen ist, stirbt der Verfluchte. Bis zu diesem Zeitpunkt hilt
ihn der Fuch am Leben.

Der Fluch kann durch Gegenmagie, gottliches Wirken oder
einen Segen gebrochen werden. Ebenso endet der Fluch,
wenn der Zaubernde den Zauber fallen lisst oder ohnméchtig
wird.

B8 Zaubern: Geschick

& Arkana: 3

+ Reichweite: o

@ Form: -

X Aktionen: 2

X Dauer: Stiirke Jahre

&, Zauberpunkte Kosten: 5
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Hnbang - Zauberschablonen

Grundlegend

Ewnfach auszufiibren

Der Zauber benotigt 1 Arkana weniger, mindestens jedoch 1.

&, Zauberpunkte Kosten: 5
% Arkana: -1

Schnelle Husfiibrung

Der Zauber benotigt 1 Aktion weniger, mindestens jedoch 1.

&, Zauberpunkte Kosten: 3
%k Aktionen: -1

@irkungsdauer

Die Wirkunsdauer des Zaubers wird verdoppelt.

#. Zauberpunkte Kosten: 3
% Arkana: +1

Zwillingszauber

Der Zauber erfasst ein Ziel zusitzlich. Fiir alle Ziele tritt die
Wirkung ein.

&, Zauberpunkte Kosten: 5
% Arkana: +1

Rraftvoller Zauber

&, Zauberpunkte Kosten: 3
%k Stirke: +1

GroBke Reichweite

Die Reichweite des Zaubers ist um 20 erhoht.

#. Zauberpunkte Kosten: 2
%k Reichweite: +20

Hifinitat
Hifinitat zu feuer

Andert die Variante des Zaubers auf Feuer.

&, Zauberpunkte Kosten: 1
2 Affinitit: Feuer

Htfintat zu Arkana

Das Element des Zaubers wird auf Arkana geéindert.

#. Zauberpunkte Kosten: 1
2 Affinitit: Arkana

Hifinitat zu Licht

Das Element des Zaubers wird auf Licht gedndert.

#. Zauberpunkte Kosten: 1
2 Affinitit: Licht

Hffinitat zu Erde

Das Element des Zaubers wird auf Erde gedndert.

&, Zauberpunkte Kosten: 1
2% Affinitit: Erde
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Hffinitat zum Geist

Das Element des Zaubers wird auf Geist geindert.

&, Zauberpunkte Kosten: 1
7 Affinitiit: Geist
Affimtat zu Blut

Das Element des Zaubers wird auf Blut gedndert.

#. Zauberpunkte Kosten: 1
2 Affinitit: Blut

Hifinitat zu Wasser

Das Element des Zaubers wird auf Wasser geidndert.

&, Zauberpunkte Kosten: 1
2 Affinitit: Wasser
Hffinitat zur Natur

Das Element des Zaubers wird zu Natur gesindert.

&, Zauberpunkte Kosten: 1
2 Affinitit: Natur

Affinitat zu Luft

Das Element des Zaubers wird auf Luft gedndert.

#. Zauberpunkte Kosten: 1
2 Affinitit: Luft
Affimtat zu Damonen

Das Element des Zaubers wird auf Didmonisch geéindert.

&, Zauberpunkte Kosten: 1
2 Affinitit: Dimonisch
Hifinitdt zu Energie

Das Element des Zaubers wird zu Energie geindert.

&, Zauberpunkte Kosten: 1
2 Affinitit: Energie

form
Regel
Die Form des Zaubers ist ein Kegel.

&, Zauberpunkte Kosten: 3
@ Form: Kegel

W@and

Die Form des Zaubers ist eine Wand.

#. Zauberpunkte Kosten: 3
@ Form: Wand

Rreis

Die Form des Zaubers ist ein Kreis.

&, Zauberpunkte Kosten: 3
@ Form: Kreis

Wolke

Die Form des Zaubers ist eine Wolke.

#. Zauberpunkte Kosten: 3
@ Form: Wolke

Sphare
Andert die Form des Zaubers zu einer Sphére.
&, Zauberpunkte Kosten: 3

%k Arkana: +1
@ Form: Sphiire

Schule

Cransmutation

Die Schule des Zaubers wird auf Transmutation geéindert.

&#. Zauberpunkte Kosten: 7
& Schule: Transmutation

Deilung

Die Schule des Zaubers wird auf Heilung geéndert.

&, Zauberpunkte Kosten: 7
& Schule: Heilung

Tllusion

Die Schule des Zaubers wird auf Illusion geindert.

#. Zauberpunkte Kosten: 7
& Schule: lusion

W@cissagung

Die Schule des Zaubers wird auf Weissagung geéindert.

&, Zauberpunkte Kosten: 7
& Schule: Weissagung
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Widerrufung

Die Schule des Zaubers wird auf Widerrufung geéindert.

&, Zauberpunkte Kosten: 7
& Schule: Widerrufung

Beschwdrung

Die Schule des Zaubers wird auf Beschworung geindert.

&, Zauberpunkte Kosten: 7
& Schule: Beschworung
Rontrolle

Die Schule des Zaubers wird auf Kontrolle geéindert.

#. Zauberpunkte Kosten: 7
& Schule: Kontrolle

Schaden

Die Schule des Zaubers wird auf Schaden geiindert.

#. Zauberpunkte Kosten: 7
& Schule: Schaden

Verzauberung

Die Schule des Zaubers wird auf Verzauberung geindert.

&, Zauberpunkte Kosten: 7
& Schule: Verzauberung
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& FZ

Sanguine, Magie

A flesh golem is a grisly assortment of humanoid body parts
stitched and bolted together into a muscled brute imbued
with formidable strength. Powerful enchantments protect it,
deflecting spells and all but the most potent weapons.
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Ganark ist ein Wesen, welches in verzauberten Wildern anzu- Der Schwarmfresser ist vor allem in den flachen Regionen
treffen ist. Vom Habitus her #hnelt er einem Kobold, es  des groRen Binnensees von [[yavon|Yavon]] heimisch. Doch
bereitet ihm Unterhaltung, Fremde zu verwirren. auch in anderen Bereichen des langen Flusses findet man

einzelne Exemplare. Ausgewachsen erreichen diese Fische
etwa die Linge von einem Schritt. Sie kennzeichnen sich
durch eine griin-braun gestreifte Oberseite und eine silbrige
Unterseite. Die Heckflosse ist oben leicht abgerundet.

Die Hauptnahrungsquelle dieser Tiere sind kleine Schwarm-
fische. Daher leitet sich auch der Name ab.
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Druide

In der Wildnis leben Druiden, die einen bésen Vampir anbe-
ten, weil er das Wetter und die Tiere der Region kontrollieren
kann. Die Druiden sind wild und gewalttitig, und jeder von
ihnen kontrolliert eine Schar von Baumplagen, die bis zur
Vernichtung kiimpfen.
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Eine ausgesprochen groBwiichsige, fettleibige Fellbestie, die
sich auf zwei Beinen fortbewegt. Sie kann bis zu 4 Schritt in
die Hohe missen, ist aber auch nicht minder stark in die Brei-
te gebaut. Ein ausgewachsener Zwarl wiegt an die 2 Fuhren.

Der humanoid geformte Korper des Zwarl ist bis auf die Ge-
sichtsfliche von einem dichten, dunkelbraunem Fell bedeckt,
der je nach Kiltegrad der Umgebung eine unterschiedliche
Linge hat. Seine klobigen Hinde und Fiile weisen jeweils 5
Zehen auf.

Ahnlich wie der Baumreisser kommt der Zwarl in Wildern
der gemiBiglen Zonen vor. Besonders aber in den Wildern
der [[silkandalSilkandal]].

In der Regel ist er friedlich und verspielt. Er kann allerdings,
wenn es um den Schutz des eigenen Lebens geht, aufbrau-
send und brutal werden. Der Zwarl liegt die meiste Zeit sei-
nes Lebens triige in der Gegend herum und beachtet nahende
[[menschen|Menschen]] oder Raubtiere kaum, da diese ihm
normalerweise nichts anhaben konnen.

Im Kampf schligt er um sich wie ein Berserker. Aufgrund sei-
ner GroBe trifft der Zwarl bis zu drei nebeneinander
stehende Ziele auf einmal.

Magier
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Schleimbiipfer |

Die Gestalt eines Schleimhiipfers ist am ehesten mit der eines
kleinen Boldes, welcher sich gedrungen und dem Boden nahe
forthewegt. Der Name riihrt von der Art der Forthewegung
her, der Schleimhiipfer bewegt sich mit einem hiipfenden,
fast taumelnden Gang fort. Sein dunkler Korper ist bedeckt
mit einem Schleim, den der Schleimhiipfer selbst erzeugt.
Der Schleim brennt auf der Haut, und verursacht eine
deutliche Rotung.

Uberall in den geméiBigten Regionen Tirakans gibt es Wolfe.
Diese Rudeltiere sind in der Regel zuriickhaltend, und halten
sich von Menschen fern. Wenn sie in die Enge getrieben oder
bedroht werden, werden sie aggresiv und konnen auch
Menschen angreifen.

Grottenwurm

Diese bis zu drei Schritt langen Wiirmer leben in Gingen und
Gruben vornehmlich unter der Oberfliche Tirakans. Thre
Miuler sind mit scharfen, langen Zihnen gespickt. Zwar sind
die Wiirmer blind, doch verfiigen sie iiber einen hervorragen-
den Geruchs- und Hérsinn. [[morgalas|Morgalas|| Anfiihrer
sind dafiir bekannt abgerichtete Wiirmer als Reittiere und im
Kampf zu verwenden und diese beim Graben von Tunneln
zum Einsatz zu bringen.
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Baumreisser

Ein ausgewachsenes Tier misst etwa drei Schritt Linge und
wiegt etwa fiinf Zentner. Seine kriftigen Beine machen es zu
einem hervoragenden Kletterer und schnellen Liufer. Der
Baumreisser ernihrt sich hauptsiichlich von Kleintieren und
Aas, schreckt in schlechten Zeiten aber auch nicht vor Angrif-
fen auf andere Kreaturen zuriick. Grundsitzlich ist jedes We-
sen, das Kleiner ist als es selbst, eine mogliche Erweiterung
des Speiseplans.

Seinen Namen bekam der Baumreisser bei seiner Entde-
ckung. Der Forscher Asmuth Wilkossen fliichtete vor dem
Tier auf einen Baum. Jedoch half ihm dies wenig, denn das
Wesen riss den Baum kurzer Hand aus dem Boden und ver-
suchte ihn zu toten. Seine Helfer kamen in letzter Sekunde zu
Hilfe.

Die Hadidim-Echsen sind grofe Flugechsen mit bis zu 2
Schritt Spannweite. Sie ernéihren sich vor allem von Fischen,
sind aber auch dem einen oder anderen Meeresvogel nicht
abgeneigt. Hadidim-Echsen kommen nur am schmalen Kiis-
tenstreifen und an den Seen und Oasen [[al-bah-jiraJAl Bah
JiRas]] vor. [[menschen|Menschen]] werden sie nur sehr selten
gefihrlich,es sei denn jemand ist so toricht und versucht
einer Hadidim-Mutter die Eier aus dem Nest zu stehlen.

Bei dem Stamm der Kushiiten die hauptséchlich in der Stadt
Kerma leben gelten diese Tiere als fast heilig.

Dreiborniges Nashorn

Angeblich, wenn man diesen neumodischen jungen Schola-
ren glaubt, welche sich mit eigenartigen Fichern wie Zoolo-
gie beschiftigen, ist das dreihornige Nashorn ein Verwandter
des Elefanten und des Mammuts. Doch seht Euch dieses Tier
an! Kein Riissell Wesentliches Merkmal der Tiere sind die 3
Horner. Das vordere Horn entwichst dem Nasenbein, das
mittlere und das hintere dem Vorderschidel.

Dreihornige Nashorner haben einen massigen Korper und
kurze, dicke Beine. Jeder FuB} hat drei Zehen, die jeweils in
breiten Hufen enden. Die Haut ist dick und grau oder braun
gefirbt. Bei den Arten der Barbarenlande ist die Haut am An-
satz des Halses und der Beine stark gefaltet, so dass es aus-
sieht, als seien die Tiere gepanzert. Nashorner haben ein ge-
ringes Sehvermogen, doch wird dieser Nachteil durch einen
ausgeprigten Geruchssinn und ein sehr gutes Gehor ausge-
glichen. Die minnlichen Tiere besitzen keinen Hodensack;
die Hoden liegen im Leibesinneren.

Nashorner sind Einzelginger die sich aber auch in kleinen
Gruppen organisieren konnen.
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Schillerwal

Der Schillerwal ist ein 50 Schritt langer massiger Wal, welcher
in der Lage ist in Gefahrensituationen seine Hautfarbe der
Umgebung anzupassen. Durch das "Schillern" wie es die Wal-
finger nennen kann der Wal kaum noch geortet werden. Es
handelt sich hier um ein Tier, welches wohl instinktiv Magie
anwenden kann.

Kein Wunder daf unter den Kundigen der arkanen Kiinste fiir
Teile dieser majestitischen Tiere ein Vermdgen gezahlt wird.
Doch es werden pro Jahr hochstens ein oder zwei Tiere ge-
fangen denn sie scheinen nicht nur magisch begabt, sondern
auch verdammt schlau zu sein.

Strzeifenpferd

Dem Pferde der nordlichen Steppen gleich, besiedeln die
Streifenpferde die Steppen der [[die-stamme-der-barbaren|
Barbaren||. Die Farbe des Korpers unterteilt sich in weisse
und dunkelbraune Streifen, die dem Streifenpferd sein
unverwechselbares Aussehen geben.

Sie sind friedliche Herdentiere, mit einer guten Portion Neu-

gier. Die Streifenpferde kimpfen nur, wenn ein Tier ihrer
Herde bedroht wird.
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Die Nahrz'gu sind Pflanzenfresser, die in den nordlichen Ebe-
nen und Wildern vorkommen. Sie erreichen ein Schulterhohe
von knapp 1,7 Schritt und sind eine kriftige Abart des Auer-
ochsens. Sie haben ein langes struppiges Fell und dicke nach
vorn gebogene Horner.

Thre stimmige Statur und ihre Robustheit hat sie bei den
[[krotochim|Kroto'Chim|| sehr beliebt gemacht. Die Bullen
konnen, wenn sie friith daran gewohnt werden, einen Reiter
tragen, so daB die [[orks|Orks]] die Nahrz'gul ziichten und
alles von ihnen verwerten. Allerdings gibt es nicht viele
Nahrz'gul-Reiter, da die Zucht schwierig ist, und das Zureiten
kein ungefihrliches Unterfangen ist.

Mammut bezeichnet eine Gattung von [[elefant/Elefanten]],
die in den Kkilteren Regionen Tirakans weit verbreitet sind.
Die Scholaren unter dem jungen leicht verriickten Zoologen
Bernhard von [[yavon|Yavon|| nehmen an das sie sich aus ei-
ner Elefantengruppe iiber mehrere Zwischenformen entwi-
ckelten, die sich zunehmend auf Grasnahrung spezialisierten
und an die Kiilte anpassten.

Im Allgemeinen meint man mit "Mammut' das Wollhaarmam-
mut. Das Wollmammut ist eines der beliebtesten Jagdtiere der
[[menschen|Menschen]|] im Norden. Dies ist durch zahlreiche
Hohlenmalereien und Reisebeschreibungen dokumentiert.

Dies ist eine auBergewohnlich groBfwiichsige Variante der
weithin bekannten gemeinen Krihe. Thre Heimat sind die
Stimpfe im Osten [[yadosien|Yadosiens]|. Wanderer, die an
diesem Ort unterwegs sind sollten auf ihr Gepick achtgeben,
denn es kann leicht passieren, dass in einem unachtsamen
Moment eine Sumpfkrihe vom Himmel herabgleitet, es an
sich reisst und in ihr Versteck trigt.
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Diese riesenhaften Schweine sind eigentlich von gutmiitiger
Natur. Wird ihr Lebensraum jedoch eingeschrinkt oder sie in
eine Falle getrieben, so wehren sie sich. Sie sind magische
Wesen, und beherrschen das magische Rammen von Geg-
nern.

Diese garstigen Schlangen bewohnen die grofe Wiiste [[al-
bah-jira|Al Bah JiRa]]. Zumeist liegen sie verborgen im Sand,
wo sie vorbeigehenden Tieren oder auch Menschen auflau-
ern. Wenn dann tatséchlich ein Ungliicklicher in Reichweite
einer lauernden Sandviper geraten sollte, so wird er erleben,
wie scheinbar aus dem nichts ein schuppiges, gehorntes
Griuel mit einer Linge von 2 Schritt und 1 Fuf} Dicke empor-
schnellen und sich an ihm festbeiffen wird. Das hochwirksa-
me Gift wird ihn innerhalb von vier Stunden toten, sollte es
ihm bis dahin nicht gelingen ein Gegengift zu bekommen.
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Gemeine Flugechse

Diese magischen Wesen kommen vermehrt in den Steppen
der [[quitaron|Quitaron|] vor. Der Raubvogel jagt hauptsich-
lich Kkleine Nagetiere, mitunter stehen allerdings auch
grofere Tiere auf seinem Speiseplan.

Fel'War treten in Schwirmen von 6-12 Tieren auf. Sie halten
sich iiber das ganze Jahr in ihrem kiihlen Gebiet auf und
ziehen nicht in wiarmere Regionen.

Wird ein Schwarm Fel'war aufgeschreckt, so verhalten sich
die Tiere abwehrend, und greifen in der Regel auch sofort an.

Die gemeine Flugechse hat zwei Beine und zwei ledrige Flii-
gel. Auf dem Boden miiflen sie sich mit ihren Fliigeln abstiit-
zen, in der Luft aber sind diese schlanken Echsen flinkge und
schnelle Flieger. Thre mit kleinen griinen Schuppen bedeckte
Haut, bietet ihr einen recht guten Schutz, und besonders
kriftigen Flugechsen kann man auch noch eine leichte
metallverstirkte Lederriistung anlegen.

TIhr Kopf ist lang und schlank mit einer kurzen Schnauze und
einem Dorn an der Spitze. Sie erreichen eine Linge von ca. 14
Schritt und ein Spannweite von knapp 20 Schritt. Thre Le-
benserwrtung betrigt ungefihr 45 Jahre und als Allesfresser
sind sie auch recht preiswert im Unterhalt. Sie lassen sich
leicht dressieren und abrichten, brauchen aber viel Zunei-
gung, da sie unter anderem einen groflen Spieltrieb haben.

Den Flugechsenzureitern der O'Grut ist es gelungen, diese
Tiere zu ziichten, aber da sie nur 2 Eier pro Jahr legen, sind
gutausgebildete Flugechsen weiterhin teuer. Dennoch leisten
sich die Streitkrifte der O'Grut 4 Staffeln Flugechsenreiter,
und die Anschaffung 2 neuer Staffeln soll im Gesprich sein.
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Sowohl in den nordlichen Wildern nahe des [[tal-des-verges-
sens|Tal des Vergessens]], als auch im Siiden unweit der Ge-
biete der [[xordai|Xordai]] gibt es Riesen. Diese gigantischen,
menschenartigen Wesen leben ihre eigene Kultur, haben ihre
eigene Sprache, und halten sich von den [[menschen|
Menschen]] fern.

Vor langer Zeit, gegen Ende des dritten Zeitalters, waren die
Riesen mit die ersten niederen Kreaturen auf der Welt. Ihre
groBen Siedlungen waren in den Bergen des Nordens. Uber
die Jahrhunderte haben sich die Stimme immer weiter zer-
siedelt, und schlieBlich findet man nur noch sehr vereinzelt
Riesen nahe den Gebieten der [[menschen/Menschen]|.

Riesen sind von natur aus friedlich, ihre vollkommen anders-
artige Sprache und Kultur kann allerdings schnell fiir Miss-
verstindnisse sorgen, die auch in Gewalt enden kénnen.

Wie sein Name sagt, ist sein Fell zwischen den Streifen gelb-
lich und heller als das der anderen Tiger. Die tropischen, von
zahlreichen Fliissen durchzogenen Linder der [[ancatir|An-
catir]| und der [[ogrut|O'Grut]] sind seine Heimat.

Den grofiten Teil seines Lebens verbringt er im Geist der
Biume. Hier schlift er, hier friit er und er fingt hier Affen
und Affenbolde. Sollte er jedoch einmal ein unvorsichtiges
Bodentier entdecken, so wird er auch nicht zégern, mit ei-
nem Sprung aus seinem Heimatgeiist in das tiefe Dunkel des
Urwaldbodens zu stiirzen um seine Speisekarte zu berei-
chern.

Ein hungriger gelber Tiger ist ein ernstzunehmender Gegner.
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Schafe sind meist wollige, manchmal bis knapp {iber ein
Schritt hohe Nutztiere. Thre Farbe schwankt von weil} {iber
grau bis schwarz. Neben den Wollrassen gibt es auch Rassen
mit weniger Wolle welche in erster Linie zur Fleischprodukti-
on geziichtet werden.

In ganz Tirakan, von den Eiswiisten des Nordens (das soge-
nannte Yeti-Schaf) bis zu den Steppen und sogar Wiisten des
Siidens.

Schafe sind ruhige Tiere und solange sie genug zu fressen
haben auch nicht agressiv. Die meisten Schafe sind extreme
Herdentiere. Kein Schaf verlidsst die Herde, es sei denn es
kommt zuriick.

Wenn ein Schaf sich in die Enge gedringt fiihlt kann es
schnappen und treten. Aber aufgrund der geringen Korper-
kraft haben Schiifer damit meist keine Probleme.

Das Wasserelementar ist ein elementares Wesen welches ent-
weder unter der Gunst der Ginae oder des Duglaraan steht.
Wasserelementare existieren nur auf der Elementarebene na-
tiirlich und kénnen nur von Elementarmagier oder Dimono-
logen auf diese Welt gerufen werden.

Wasserelementare konnen in Objekten gebunden werden, so
dass diese befreit werden, sobald das Objekt aktiviert wird.
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Dieses Tier, dass die Scholaren in die Familie der sogenann-
ten Huftiere eingeordnet haben (erste Erwidhnung im alten
Codex Bestiarius im [[viertes-zeitalter-das-zeitalter-der-
menschen|ersten Jahrtausend vor dem neuen Zeitalter]]) ist
verwandt mit dem im Norden bekannteren Schaf. Forschun-
gen neuester Zeit zeigen daf} sich die Ziege wohl im Siiden
Tirakans aus eben jenen Schafen zu entwickelt haben scheint
(eine These die besonders bei den religiosen Scholaren hart
umstritten ist).

Ziegen sind sehr bescheiden und konnen leicht gehalten wer-
den. In vielen Gegenden gelten sie als "Kuh des Gemeinen'". In
bergigen Gegenden sind sie dem Schaf aufgrund ihrer Gelin-
degiingigkeit vorzuziehen. Allerdings kommt es ab und zu vor
dal} Weiden von Ziegen nach der Weidesaison nicht mehr be-
nutzbar sind und erst im {ibernéichsten Jahr wieder genutzt
werden.

Hauptprodukte sind Kise, Fleisch sowie Leder.
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Vettel

Die Vettel als Gegner ist eine Gestalt, die hiufig allein lebt,
und den Charakteren nicht wohl gesonnen ist.

Sie hat im Fortgang des Abenteuers der Charaktere keine be-
sondere Bewandnis, allerdings steht sie ihnen von Anfang an
feindlich gegeniiber. Wird sie angegriffen oder in ihrer Hiitte
gestort, so wird sie sich vermutlich gegen die Eindringlinge
wehren.

Eine widerliche Schlangenart, die vor allem an der OstKkiiste,
um die [[echsen|Echseninsel]] herum auftritt und dort beina-
he die komplette Wasserlandschaft iibernommen hat. Sie ist
etwa 3-6 Schritt lang und schimmert leicht griinlich. Sie hat
Kiemen an ihrem sonst schlangenartigen Kopf, das Maul
zieren sich ineinander verhakende Fangzihne.

Die Schlange ist zwar im Hochseeraum beheimatet, kann
aber auch mehrere Stunden an Land iiberstehen. Man sagt
diesen widerlichen Wesen eine Verbindung zu den [[echsen]
Echsen|| nach, da sie die Echseninsel dicht an dicht um-
schwiirmen. Da diese Wesen beinahe den kompletten Ostkiis-
tenraum Tirakans zu iibernehmen drohen, erndhren sie sich
in Ermangelung an Beute ab dem [[5-jahrhundert|s. Jahrhun-
dert]] fast ausschliesslich von ihrer eigenen Rasse. Da aber
jedes Weibchen alle 2 Wochen 10-15 Nachkommen hat, schei-
nen sich ihre Zahlen dennoch zu vermehren.
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Silbermondfisch

Diese Fischart ist extrem selten, einzelgingerisch und nur
auf hoher See anzutreffen. Der Leib dieses Fisches ist seltsam
scheibenartig gestaltet, mit einem Durchmesser von bis zu
zwei Schritt, die Flossen sind rund. Seine Schuppen haben
eine hellblaue Farbe, sind aber fast durchsichtig.

Warscheinlich wire dieser unauffillig gefirbte Fisch im wei-
ten Ozean niemals auszumachen, gibe er nicht des nachts ein
sanftes Leuchten von sich. Scharfiugige Fischer erkennen
den, nahe der Wasseroberfliche schwimmenden Fisch und
fangen ihn dann. Da der Silbermondfisch gleichsam langsam
wie friedlich ist, bildet Letzteres kein Problem.

Die Begehrtheit des Silbermondfisches riihrt von der Eigen-
schaft seines Fleisches her, niemals zu verwesen. Weiterhin
hilt es die Verwesung jeglichen anderen Fleisches auf, vorr-
ausgesetzt es bleibt mit diesem in Beriihrung. Ein frischer, in
das Fleisch des Silbermondfisches eingewickelter Leichnam
kann so schon mal mehrere Monate unveréindert bleiben. So-
gar jegliche Aasfresser halten sich von Silbermondfisch und
allem, was damit in Kontakt ist fern. Unter Trankbrauern
kursiert zudem das Geriicht, Silbermondfisch didmpfe den Al-
terungsprozess seines Essers. Festgestellt wird jedoch immer
wieder, dass sich der Gesundheitszustand nach Verzehr des
Fisches rapide verschlechtert. Ein Grund, warum sich Lehrer
der Magiergilden eifrig der Bekimpfung dieses Aberglaubens
widmen.

»

diesen seltsamen Vogel, der auf kleinen Inseln im Felsenmeer
lebt auch militirisch aufmerksam. Gelb und griin ist sein Fe-
dervieh und seltsam krumm sein kurzer Schnabel. Das be-
sondere an ihnen ist, das wenn mehrere von ihnen nebeinan-
der sind und man dem einen ein Wort zufliistert, es automa-
tisch alle anderen Vogel mit dem Angesprochenen wiederho-
len.

Das interessante daran ist jedoch, das dies auch iiber grosse-
re Strecken funktioniert. Bis zu einer halben Meile auseinan-
der quasseln diese Vogel alles ihnen gesagte in einer Art tele-
pathischen Verbindung nach. Die Weiterschnatterer werden
im Laufe des [[7-jahrhundert|7. Jahrhundert]] vermehrt auf-
grund ihrer Fihigkeiten auf dem Schlachtfeld eingesetzt.
Scheinbar hatten die Vogel diese Gabe jedoch nicht immer,
erst aber dem [[6-jahrhundert|6. Jahrhundert]] wird von die-
sem vorher schon bekanntem Vogel und seinem neuen
Verhalten berichtet.
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Sethlarn

Die Sethlarn sind eine magische Art von drachenartigen We-
sen. Thre Gestalt ist die von [[die-drachen|Drachen]], jedoch
ist ihre ledrige Haut grob und schwarz. Thre Augen schim-
mern in einem fahlen Gelb. Sie erreichen eine Grof3e von drei
Schritt, und eine Fliigelspannweite von fiinf Schritt.

Die Sethlarn haben ihre Heimat im Siiden des Kontinents, im
Gebirge der [[xordai|Xordai]]. Der Legende nach wurden sie
von der Gefallenen, dem [[die-drachen|Drachen]| [[aspersia-
die-gefallene|Aspersia]] geschaffen, nachdem diese in die Un-
terwelt entglitten ist. In der Zeit der Diener, als die Zwergen-
volker langsam wieder grofer wurden, sandte [[aspersia-die-
gefallene|Aspersia]] ihre Kinder zur Welt, das alte Volk der
[[xordai[Xordai]] zu vernichten. Fast gelang ihnen diese Auf-
gabe, jedoch zogen die [[zwerge|Zwerge]| sich zuriick unter
die Erde, wo sie den Sethlarn iiberlegen waren.

Seither gibt es in diesem Gebirge Sethlarn. Ausserhalb dessen
ist bis zum siebten Jahrhundert nur ein einziger Sethlarn ge-
sichtet worden. Und selbst das ist nur wahr, wenn das Wesen
in Hardas Lockheist tatsichlich ein Sethlarn war. Im [|8-jahr-
hundert|achten Jahrhundert|] bewegt etwas Unbekanntes die
Sethlarn dazu, Richtung Norden aufzubrechen.
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Die Imps sind kleine 30cm hohe humanoide Wesen von diir-
rer knorriger Gestalt und kleinen roten funkelnden Augen.
Ihre runzelige Haut ist von kleinen Knotchen bedeckt und von
grauer bis brauner Farbe. Auch wenn es so scheint, sind nicht
mit den Bolden verwandt.

Die nur rohes Fleisch fressenden Imps leben in kleinen Grup-
pen von bis zu 30 Imps. Sie sprechen ihre eigene zischelnde
Sprache, die zu einem schrillen Kreischen wird wenn sie sich
aufregen, und beherrschen simtliche andere gesprochenen
Sprachen. Imps sind stindig aggressiv und leicht reizbar, und
ihr Blutdurst macht sie unberechenbar. Sie sind sadistische
kleine Wesen, die an Bosartigkeit fast jeder Diener des Bosen
iibertreffen. Sie leben in kleinen Hohlen, alten Kellern,
verlassenen Scheunen oder ziehen umbher.

Impfrauen sind 3 Monate lang schwanger, und die durch-
schnittliche Lebenserwartung eines Imps dauert 150 Jahre.

Sie wirken Elementarmagie, da jede Sippe stark mit einem
Element verbunden ist. Mit groBem Verhandlunggeschick,
grofBziigigen Angeboten oder starker Magie kann man Imps
dazu bringen fiir einen zu arbeiten. Nur sind sie selten zuver-
ldssig, dem ehrgeizigem Magus sei hier den Homunkulus
empfohlen.

Woher die Imps kommen ist bislang nicht geklidrt. Manche
behaupten sie kinmen urspriinglich aus der Hohlenwelt, in
der man sie sogar noch zahlreicher findet als auf der Obert-
fliche. Andere Zungen sagen, die Imps seien urspriinglich
Diener der [[die-titanen|Titanen]], die von den Verritern
solange gefoltert und gequiilt worden seien, bis sie den Ver-
stand verloren und irrsinning, bosartig und grausam wurden.
Jedenfalls 1Bt sich nicht leugnen, daf sich die Imps nach den
Elementen unterteilen lassen, und somit in einer zu diesen
stehen. Die Frage welcher Natur diese Verbindung ist, wird
wohl nie geklirt werden.

Verbreitete Arten von Imps sind:
« Feuerimp

« Erdimp
« Eisimp

« Luftimp
« Wasserimp
e Erzimp

Eher selten hingegen sind folgende:

« Nebelimp
« Lichtimp
« Magieimp

Nur selten siecht man Bolde in den Wéldern und Stidten Tira-
kans. Begabte sprechen ihnen einen Ursprung in den Feen-
welten zu, wihrend das normale Volk Bolde als Ungliicks-
bringer und Scharlatane verichtet. Ob jemals geklirt wird,
wo der Ursprung der Bolde liegt, mag bezweifelt werden. Tat-
sichlich gibt es in der Feenwelt viele Bolde.

Bolde gibt es in den unterschiedlichsten Arten, so dass es
schier unmaglich scheint, sie hier alle aufzuzihlen. Die Liste
beschrinkt sich daher
beriichtigtsten der Bolde.

auf die bekanntesten und

« Kobolde

« Baumbolde

« Affenbolde

« Trunkenbolde

Bolde beherrschen eine eigene Form der Magie, welche der

Zauberei und der Elementarmagie nahe kommt. Sie wenden
diese Magie intuitiv an, ohne sich dessen bewust zu sein.
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Ventrikulum

Nymphen sind Diener der [[die-titanen|Titanin]] [[ginae-tita-
nin-des-wassers|Ginae]|, eineinhalb Schritt hohe Frauenge-
stalten, die Merkmale von Wasserbewohnern an ihrem Leibe
tragen. Ihre liebste Beschiftigung ist das Spiel mit der Harfe
oder der Seemuschelflote und das Verabreichen von feuchten
Kiissen.

Ihre Magie lisst sie fiir das Menschenauge unsichtbar sein,
solange sie im Wasser bleiben. Wenn sie jedoch ihr vertrautes
Gefilde verlassen, unterscheiden sie sich von den Menschen-
frauen ledigleich durch ihre Schwimmbhiute, die sie gut zu
verbergen wissen und der Tatsache, dass alles, was sie tragen
nach kurzer Zeit aufgrund ihres wisserlichen Ursprungs
vollkommen durchnisst ist.

Des Weiteren dndern sie nach Belieben auch kurzzeitig ihre
Gestalt oder ihre KorpergroBle, wenn dies zweckmifBig er-
scheint. eine grofe Bandbreite an
Wandlungs- und Illusionskiinsten.

Sie  beherrschen

Eines der wohl seltsamsten Wesen Tirakans ist das Ventriku-
lum. Wenngleich Beobachter der vergangenen Jahrhunderte
es als untotes Wesen klassifizierten muss es doch eher als
rein magische Entitit gelten. Trotzdem besteht das Ventriku-
lum aus den toten Uberresten eines [[menschen/Menschen]],
welche magisch zum Leben erweckt wurden.

Anders als bei Skeletten sind es jedoch nicht die Gebeine,
welche zum Leben erweckt werden, sondern die reinen Ner-
venbahnen, noch an dem Hirn des bedauernswerten Opfers
héingend. Diese Nervenbahnen zeichnen grob die humanoide
Gestalt des Toten wieder, schweben jedoch unter dem flie-
genden Hirn hingend frei in der Luft. Das Ventrikulum hat
keinerlei physischen Angriffe oder Moglichkeiten seine Ner-
venbahnen zu bewegen, es kann nur rein magische Handlun-
gen vollziehen. Hierbei beherrscht es vornehmlich
kontrollierende Aktionen.

Aufgrund der sehr gefihrlichen Art des Ventrikulums wird
dessen Bezwinger besonders viel Reputation zuteil.
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@bronars Segen

Dieser als [[chronar-gott-der-zeit|Chronars]] Segen bekann-
ter Falter kommt nur sehr selten auf Tirakan vor. Man sagt
ihm nach er lande nachts auf dem Haupt von schwer Kranken
oder Verwundeten, heilt diese oder begleitet sie schmerzlin-
dernd in das Reich der Toten.

So kommt es auch, das viele Angehorigen fiir ihre Kranken
um Chronars Segen bitten und das Auftauchen des Falters als
Wunder bezeichnen. Ein Erschlagen dieses Wesens gilt nach
Kirchenrecht als eine hohe Form des Blasphemie und kann in
einigen Landstrichen, vor allem in den spéteren Jahrhunder-
ten, zur Verurteilung zum Tode fiihren.

Von allen uns bekannten Wesen und Geschopfen ist keines
gefihrlicher und todbringender als der Basilisk - anders auch
genannt "der Konig der Schlangen'. Jenes Wesen wird aus ei-
nem Hiihnerei geboren, dass von einer Krihe ausgebriitet
wird. Das Gift des Basiliken ist todlich.

Wer von dieser Riesenschlange gebissen wird, erleidet den
sofortigen Tod, jedoch sind Phonixtrinen ein wirksames Ge-
gengift gegen diese Attacke. Jedoch besitzt der Basilisk eine
weitere todliche Eigenschaft: bei direktem Augenkontakt mit
diesem Geschopf stirbt jedes lebendige Wesen auf der Stelle.
Sollte man jedoch die Augen nur als Reflektion, z.B. in einem
Spiegel, Wasser oder dhnlichem sehen, so werden die Betrof-
fenen nur versteinert und konnen mittel eines Gegengiftes
wieder aus dieser befreit werden. Der Baslisk hat jedoch
einen todlichen Feind: das Krihen des Hahnes.

Das Einhorn (von [[silkanda]silk.]] licorne - das Reine) ist ein
Tier, welches dem Pferd in Gestalt und Grofe dhnelt, jedoch
schlanker gebaut ist und auf seiner Stirn ein Horn trigt.

Erzdhlungen zufolge kann man in den nordlichen Wildern
Meridians und den Gebieten der [[silkandalSilkanda]] auf
diese scheuen Wesen treffen. Da es jedoch keine klaren Be-
richte iiber Einhorner gibt, muss alles, was iiber dieses Wesen
bekannt ist mit grofer Vorsicht betrachtet werden. Allerdings
gelten EinhOrner weithin als Diener Jograns. Der Hermetiker
Ilarion Ben Talamir schrieb im Nebelmond des Jahres |[[3-
jahrhundert|241]] :

Es ist nun der vierte Mond der Reise, und am heutigen
Tag sollten wir uns einer einmaligen Begegnung stellen
miissen. Nach all den Gefahren und Entdeckungen un-
serer Expedition sollte uns eine Wesenheit begegnen,
welche wir in dieser Form noch nie gesehen haben. Ob-
wohl es viele alte Berichte und Erzédhlungen gibt, sind
wir in den sagenumwobenen Gebieten im Norden Me-
ridians auf das wohl faszinierenste Wesen aus Ge-
schichten und Fabeln gestoBen. Es war ein regneri-
scher Abend, und als wir unser Lager inmitten einer
Kkleinen Lichtung nahe dem Fluf [[tar-der-mutige|Tar]]
aufschlugen, bemerkte Thorn Weldinner einen Schatten
im Wald. Noch bevor wir uns auf das Unbekannte vor-
bereiten konnten, trat das Wesen in das triibe Licht der
Dimmerung. In einem erstrahlenden Weiss stand es
vor uns, gleich einem Pferde, welches von unglaubli-
cher Reinheit und Eleganz geprigt war, und dessen An-
mut uns alle in seinen Bann zog. Auf seiner Stirn, etwa
fiinf Finger iiber seinen Augen, prangte ein langes,
schmales Horn in die Nacht. Ganz ruhig stand es inmit-
ten des Waldes, kein Huf regte sich, und es blickte uns
aus seinen klaren schwarzen Augen an. Ja, es schien uns
zu beobachten, so wie wir es betrachteten. Allem An-
schein nach war es noch nie einem [[menschen|Men-
schen]| begegnet. Leider war es uns nicht gegeben, die-
ses Geschopf der Natur niher zu betrachten, denn als-
bald verschwand es lautlos im Wald. Obgleich die Be-
gegnung nur eine Kurze war, so ging doch eine un-
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heimliche Macht von dem Einhorn aus. Als hétte es un-
sere Absichten in diesen Wildern iiberwachen wollen.

Pdllentaipan

Der Hollentaipan ist eine schlanke Schlange von bis zu 3
Schritt Linge, von dunkelbrauner, seltener olivgriiner, Farbe.
Er kommt in den siidlichen Gebieten von [[yadosien|Yadosi-
en||, iiber [[al-bah-jira|Al Bah JiRa]] bis hin zu den Landen der
[[ogrut|O'Grut]] und den [[ancatir|Ancatir]] vor.

Eigentlich ist der Hollentaipan ein eher scheues Wesen, dass
schon durch starke Erschiitterung oder laute Geridusche aus
der Ferne verscheucht wird, und sich in Erdlocher fliichtet.
Normalerweise erniihrt sich der Hollentaipan von Nagetieren
und Vogeln. Sollte man jedoch dem Tier die Flucht versper-
ren, oder es fangen und es reizen, so stosst es blitzschnell zu
und beisst zu. Der kraftvolle Biss dieser Schlange durchdringt
jegliche Riistung unter Schutz 4. Bei jedem Biss injiziert die
Schlange ihr Gift in die Wunde, dass nur durch Magie oder
das richtige Gegenmittel gestoppt werden kann.

Kinstarchel werden in [[hadewald/Hadewald]||] wild lebende
7Zwergrinder genannt. Die grofiten Exemplare dieser Art er-
reichen selten eine Schulterhéhe von mehr als 2 Ellen. Die
kleinen stimmigen Tiere sind silbergrau bis pechschwarz ge-
farbt und ziehen in Rudeln durch menschenabgelegene Wald-
stiicke. Kinstarchel sind allzeit beliebte Jagdziele. Weil sie
immer seltener werden, sind in letzter Zeit Bemiihungen ge-

macht worden, Kinstarchel zu domestizieren. Dies erweist
sich jedoch bisher als schwierig, da die gefangenen Exempla-
re oft nach wenigen Monaten an einer seltsamen Krankheit
sterben.
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Weit entfernt von seinem Vetter, dem gelben Tiger, lebt der
braune Tiger im hochsten Norden Tirakans. Thn unterschei-
det vorallem das insgesamt dunkle Fell von allen anderen Ti-
gern. Weiterhin besitzt er gewaltige Eckzihne, welche die
grofiten im Reich der Raubkatzen sind.

Sein Wohnplatz bildet zumeist eine Erd- oder Felsenhohle,
hier lagert er auch die Gebeine all der Tiere, die er in seinem
Leben gerissen hat. Dies konnen sowohl Hirsche, Wild-
schweine, aber auch Wildrinder und Mammutjunge sein. Sei-
ne gewaltige Grofle und Stérke, gleich der eines Biren, je-
doch kombiniert mit einer grofen Schnelligkeit und Ge-
schmeidigkeit, sowie sein scharfer, boser Verstand sind die
einzigen Freunde, die er braucht.

Der braune Tiger gilt als dusserst aggressiv und angriffslustig.
Er ist weit mehr gefiirchtet als der artverwandte Gelbe Tiger.

Beim Reitdrachen handelt es sich um keinen echten Drachen,
lediglich um eine grofe Flugechse mit gekorntem Kopf. Diese
seltenen Tiere konnen, wenn sie als Jungtier gefangen wer-
den, oder wenn man ein Gelege entdeckt und es sichern
kann, zu treuen Reittieren abgerichtet werden.

Die durchschnittliche Lebenserwartung eines Reitdrachens
betrigt 65 Jahre, wobei er erst ab einem Alter von 15 Jahren
geritten werden kann, und nur bis zu einem Alter von 55 Jah-
ren, da er im Alter keine grof3e Last, wie einen Reiter tragen
kann. Sie erreichen eine Linge von 15 Schritt (mit Schwanz
von 5 Schritt Linge) und eine Spannweite von knapp 20
Schritt. Als Fleischfresser in dieser Grofie bendtigen sie min-
destens jeden zweiten Tag eine ganze Kuh als Nahrung, so
daf sich nur wenige den Unterhalt dieser Echse leisten kon-
nen.
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Schattenkriecher

Erschaffen vom Schwarzmagier Ortan sind die Schattenkrie-
cher humanoide Wesen. Sie leben in den nordlichen Wildern
Asgorans, wo sie Kiinstlich durch Magie erschaffen wurden.

In den dunklen Wildern des [[asgoran|Asgoraner|] Nordens,
unweit der Stadt Thenon, liegt ein Unterschlups eines
dunklen Kultes, der Order of the Shadows. Angefiihrt vom
Schwarzmagier Ortan versuchen diese, ein Portal zu 6ffnen,
welches "Schatten" in die Welt bringen soll.

Diese [[die-schattenwelt|Die Schatten]] sind in den friihen
Jahrhunderten weitestgehend ein Mytos, und so bleibt das
Unterfangen des Ortan grofitenteills unbeachtet.

Die Schattenkriecher sind magische Wesen, in die die Dun-
kelheit der Schattenwelt eingeflossen ist. Sie konnen sich nur
bei Dunkellheit frei bewegen, bei hellem Licht beginnen sie,
sich aufzulosen. Selbst das Licht einer Fackel verwundet sie.

Ihre meist hagere Gestalt ist von Partikeln umgeben, welche
anscheinend eine Art von Dunkelheit ausstrahlen und ver-
breiten. Im Kontrast dazu erleuchten ihre Augen in einem
fahlen, gelblichen Glimmen. Sie geben keinerlei Laut von
sich.

Grofe Ddblenspinne

Die grofle Hohlenspinne kommt in allen Gebieten des zentra-
len Tirakans vor. Sie erreicht eine Hohe von 3 Schritt, und sie
ist trotz ihres Gewichtes duferst geschickt dabei, sich durch
Ginge zu bewegen.

Die Spinne ist ein Jiger, sie spinnt keine Netze, kann aber

sehr wohl netzartige Fadenbille spucken, welche ihre Gegner
lihmen.
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Steinelementar

Das Steinelementar als Diener des [[tador-titan-des-steins|
Tador]] erwichst, so es erwacht, aus einem Fels oder Stein.
Steinelementare treten in der Regel als bullige humanoide
Gestalten auf, welche durchaus 4 Schritt groff werden kon-
nen. Steinelementare haben einen Schutz von 4.

Steinelementare konnen nur von Magiern der Elementarma-
gie oder Priestern des [[tador-titan-des-steins|Tador]] auf die
Welt gerufen werden.

Zur Erntezeit, wenn der Tod in die dimmernde Welt zuriick-
kehrt und die Sommerbliiten ihre verwelkten Kopfe neigen,
ragen unheimliche Vogelscheuchen in stiller Wache iiber lee-
ren Feldern auf. Mit unsterblicher Geduld halten diese stoi-
schen Wichter ihre Posten trotz Wind, Sturm und Flut, ge-
bunden an die Befehle ihres Herrn, begierig darauf, Beute mit
ihrem Sackleinengesicht zu erschrecken und Opfer mit ihren
messerscharfen Klauen zu zerreifien.

Magische Pflanzen
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Erwachte Pflanzen, ausgestattet mit den Kriften der Intelli-
genz und der Beweglichkeit, iiberfallen die von der Finsternis
verdorbenen Linder. Indem sie die Finsternis aus dem Boden
trinken, erfiillen sie den Willen eines uralten Bésen und ver-
suchen, dieses Bose zu verbreiten, wo immer sie konnen.

Ein PhantomKrieger ist der untote Geist eines Soldaten oder
eines anderen fihigen Waffentrdgers (d. h. eines Berufskil-
lers), der in einem gewaltsamen Konflikt oder vor Erledigung
einer zugewiesenen Aufgabe gestorben ist. Obwohl er korper-
los ist, trigt ein Phantomkrieger eine geisterhafte Riistung,
einen Schild und eine Waffe. Die Erinnerung eines Phantom-
kriegers an die Tage vor seinem Tod ist bestenfalls ver-
schwommen.
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Die Dragsberger Scheunenteufel sind wohl grofite Hauskat-
zenart Tirakans und stammen aus dem gleichnamigen Her-
zogtum Dragsberg in [[asgoran|Asgoran||. Ein Dragsberger
Scheunenteufel wird 1 bis 1,40 Schritt lang. Sie haben ein 3-4

Finger langes Fell von unterschiedlichsten Farben, 2 und 3-
farbige Tiere gehoren zur Regel, und einen langen buschigen
Schwanz.

{{dragsberger-scheunenteufel|limage-end}}

Sehr oft sind sogenannte 'Luchspinsel' an den Spitzen der
breiten groBen Ohren zu finden, wie auch Fellbiischel zwi-
schen den Zehen. Ein ausgewachsener Dragsberger Scheu-
nenteufel wird bis zu 12 Stein schwer, eine ausgewachsene
Scheunenteufelin bis zu 10 Stein. Ein Wurf besteht aus meist 4
Jungen. Sie gelten als sehr verpielt, jagdfreudig und intelli-
gent und sind dem rauem Klima in den Bergen Nordasgorans
gut angepasst.

Dragsberger sind sehr neugierig, verspielt, sehr jagdeifrig
und selbst fiir Hauskatzen sehr intelligent, sodass die meis-
ten Scheunenteufel Tiirklinken, Riegel usw. bedienen kénnen.

Beseelte Statue

LS

Manchmal wird ein Geist oder eine magische Prisenz in eine
Statue gebannt. Diese Statuen sind aus Stein, von ihrem
Schopfer gemeifielt. Aber der Geist der Vergangenheit lebt in
ihnen und erweckt sie zu geisterhaftem Leben. Die Seele ih-
res Vorbildes verbindet sich mit dem steinernen Korper und
wird lebendig.

Beseelte Statuen enthalten einen Geist, der ruhelos nach Er-
fiillung sucht. Sobald ihr Lebenszweck erfiillt ist, werden sie
zu einfachen Steinstatuen.
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Sumpfturtoll

So werden 2 Schritt groB3e, gelbiugige Kroten genannt. Diese
mystischen Tiere sind genauso selten wie gefihrlich. In ih-
rem unersittlichem Hunger stiirzen sie sich auf jegliche Le-
bensform, die ihnen iiber den Weg liuft und nicht doppelt so
massig wie sie selbst ist. Um sein Opfer zu toten bespeiht der
Sumpfturtoll es mit einer dickfliissigen, stark édtzenden Siu-
re, welche es selbst vermag das Eisen der Riistungen zu zer-
storen.

Die Sumpfturtolle vermehren sich nicht und scheinen auch
nie des Alters zu sterben. Sie sind fast allen Volkern bekannt
und fast jedes von ihnen erklirt sich ihre Herkunft anders.
Unter den Menschen ist die Geschichte am meisten verbrei-
tet, sie seien einst Diener eines michtigen Hexers gewesen,
der sie aber am Ende seines Lebens zu einem ewigen Dasein
als Monster verfluchte, auf dass sie fiir immer sein
unterirdisches Schloss bewachen mégen.

Sollte diese Geschichte wahr sein, so scheinen diese Diener
ihren Auftrag nicht gerade ernst zu nehmen. Schlieflich le-
ben die einzelnen Sumpfturtolle, es sind allesamt gerade ein
Dutzend an der Zahl, auf der ganzen Welt verteilt.

Ein ausgewachsenes Lowenminnchen kann im ausgewachse-
nen Zustand gut 1,5 Schritt Schulterhohe erreichen und sein
Maul zieren zwei méchtige Sibelzihne.

Der Lowe ist das dominierende Landtier in den Steppen der
[[die-stamme-der-barbaren|Barbaren]] und in den Wiisten-
gebieten der [[al-bah-jiralAl Bah Jira]].
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Baba baute eine Hiitte auf dem verrottenden Baumstumpf ei-
nes riesigen Baumes, der vor langer Zeit gefillt wurde. Erst
nachdem sie einen magischen Edelstein in die Hiitte einge-

bettet hatte, wurde das Ganze mit einem Anschein von Leben
erfiillt. Wenn sie es will, reiBit die Hiitte ihre riesigen Wurzeln
aus der Erde und schlurft wie ein spinnenartiges Ungetiim
umher, wobei sie bei jedem Schritt den Boden erschiittert.
Die Hiitte greift mit ihren um sich schlagenden und stamp-
fenden Wurzeln an. Mit seinen Wurzeln kann er auch grof3e
Steine schleudern.

Werwolf

Der Werwolf ist ein Lebewesen, halb Wolf, halb Mensch. Bei
Vollmond verwandelt sich der bis dahin "normale" Mensch in
einen Wolf, welcher jedoch bis zu zwei Schritt grofs werden
kann und duBerst aggressiv ist. Jeder kann ein Werwolf wer-
den, sobald er von einem bereits infizierten Werfolf gebissen
wird.

Wenn das Opfer nun gebissen wurde, ght es keine Moglichkeit
dies umzukehren und die Person wird ihr Leben lang ein
Werwolf bleiben miissen und sich jeden Monat bei Vollmond
der schmerzhaften Prozedur der Verwandlung in einen riesi-
gen Wolf unterziehen. Das Ziel dieses Monsters wird es nun
sein andere Menschen zu infizieren. Nach der Verwandlung
ist es dem jetztigen Werwolf jedoch nicht mehr moglich ihm
bekannte Personen zu identifizieren, d.h. auch ihm naheste-
hende Personen werden attakiert, wenn sie ihm zu nahe
kommen.

In seinem normalen Leben als Mensch wirkt sich dieses
Zweitleben jedoch nur geringfiigig aus: manche Quellen be-
haupten infizierte Personen konnten nach einem Biss nichts
anderes mehr zu sich nehmen als blutiges,rohes Fleisch. Hin-
zu kommt, dass in manchen Fillen der Alterrungsprozess
friiher einsetzt.
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