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Einleitung

Willkommen bei Tirakans Reiche!

Tirakans Reiche ist ein vollständiges Rollenspiel. Diese
Regeln und alle zugehörigen Materialien reichen aus,
um Abenteuer in der Welt Tirakans Reiche. Du kannst
diese  Regeln  frei  verwenden,  und  mit  Freunden
Abenteuer in der Welt bestreiten. 

Dieses System ist als PDF verfügbar, und es lässt sich
komplett  ohne elektronische Hilfsmittel  spielen.  Der
Fokus des Systems liegt allerdings in unseren moder‐
nen  Zeiten  darauf,  über  eine  Internetplattform  wie
Discord,  Teamspeak  oder  Ähnlichem  gespielt  zu
werden.  Die  zugehörige  Plattform  https://tirakans-
reiche.de bietet alle möglichen Werkzeuge zur Verwal‐
tung von Charakteren und Kampagnen. Zudem kann
hier gewürfelt werden, Würfelergebnisse können opti‐
onal an einen Discord Chat weitergegeben werden.

Was ist ein Rollenspiel?

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

Das  Rollenspiel  erzählt  immer  eine  Geschichte,  die
von allen Mitspielern getragen und weitergesponnen
wird. Die Spieler erschaffen für eine Rollenspielrunde
Charaktere, also fiktive Figuren, welche auf Charak‐
terbögen  festgehalten  werden.  Der  Charakterbogen
enthält die Beschreibung des Charakters, seine Her‐

kunft, seine Interessen und seine Fähigkeiten. Letzte
sind in Zahlenwerten festgehalten, denn das Handeln
im Rollenspiel erfordert sogenannte Proben oder Wür‐
fe, welche den Ausgang einer Aktion bestimmen.

Tom  hat  sich  entschlossen,  in  einer  Rollen‐
spielgruppe  mit  Spielleiterin  Julia  mitzuspie‐
len. Julia hat für ihre Runde ausgesucht, dass
es  ein  Abenteuer  im  Königreich  Asgoran  des
Jahres 322 geben wird.

Tom beschließt,  als  Charakter einen adeligen
Ritter namens Jamie zu erstellen. Er wählt die
Charakterschablonen "Ritter" und "Adelig" und
die  Abstammungsschablone  "Asgoran",  und
stellt  mit  diesen  seinen  Charakter  fertig.  Er
addiert  alle  Werte  der  Schablonen  und  ver‐
zeichnet diese auf seinem Charakterbogen.

Durch  den  gewählten  Hintergrund  hat  Jamie
besonders  hohe  Anfangswerte  in  Fertigkeiten
wie Nahkampf,  Ausdauer und Geschick.  Bei Na‐
turkunde oder der  Darbietung ist sein Können
jedoch allenfalls rudimentär.

Näheres zu der Erschaffung eines Charakters findest
du  in  den  Kapiteln  Einen  Charakter  erstellen und
Würfe und Proben.

Während die Spieler jeweils einen Charakter für das
Spiel  erstellen,  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  möglichen
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Ablauf, der Beschreibung von Orten, sowie sogenann‐
ten Nichtspielercharakteren (auch NSC oder NPC).

Sobald  das  Spiel  beginnt,  agieren  alle  in  der  Rolle
ihrer Charaktere. Die Spielleiterin beschreibt Situati‐
onen mit Worten, Karten oder Zeichnungen. Die Spie‐
ler sprechen für ihre Charaktere in der ersten Person
("Ich  schleiche  die  Treppe  hinauf.").  Kommt  es  zu
Handlungen der Charaktere mit ungewissem Ausgang,
so wird auf Proben zurückgegriffen, und es wird ge‐
würfelt.

Nachdem  die  Vorbereitungen  abgeschlossen
sind,  trifft  sich  die  Gruppe  um  Spielleiterin
Julia auf einem Discord Server, um dort Video
und Sprache zu übertragen. Sie wählen Owlbe‐
ar  Rodeo als  Plattform  für  einen  virtuellen
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.
Ihr befindet euch in einer Taverne in dem be‐
schaulichen Städtchen Lindfield im Süden As‐
gorans. Es ist nun bereits spät am Abend, und
vor der Tür hat  der leichte Nieselregen dafür
gesorgt, dass die Schneedecke der letzten Tage
von  einer  dünnen  Eisschicht  bedeckt  ist.  Es
wird kalt  heute Nacht,  und glatt.  Die Taverne
ist  gut gefüllt.  Mit  einem Knarren öffnet sich
die Eingangstür, und eine Wolke feinen Regens
kommt in den Pub. Direkt gefolgt von einer Ge‐
stalt in einer viel zu kleinen, Teerjacke."

Dies ist also der Auftakt, und Tom entschließt
sich,  dass  Jamie  einmal  einen  Blick  auf  den
Neuankömmling  werfen  möchte.  Er  sagt  die
Handlungen für Jamie an:

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

Julia: "Du erkennst, dass unter der Kapuze nas‐
se, schwarze Haare in das Gesicht eines alten
Mannes  fallen.  Wirf  doch  einmal
Wahrnehmung, um mehr zu erkennen."

Es  geht  also  um  ein  kooperatives  Weiterentwickeln
der  Geschichte  durch  das  Handeln  der  Charaktere.
Die Spielleiterin hat  einen Plan,  wohin sich die Ge‐
schichte entwickeln könnte, welche Personen auftre‐
ten können, und was diese eigentlich für eine Motiva‐
tion haben. Irgendein Geschehen entwickelt sich um
die Charaktere der Spieler herum, und sie werden mit
in diese Handlung hinein gezogen.

Wohin diese Geschichte  führt,  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
hauptsächlich den Fortgang.

Es geht um das Erzählen

Denkt man an Computerrollenspiele, so ist die strate‐
gische  Weiterentwicklung  des  Charakters  der  wich‐
tigste  Punkt.  Er  muss  zukünftige  Kämpfe  bestehen
können und möglichst  optimale  Werte  für  mögliche
Herausforderungen haben.

Im Pen and Paper Rollenspiel geht es um den Fort‐
gang der Geschichte, um gemeinsame Erlebnisse und
Erinnerungen. Das möglichst optimale Ausrichten auf
"starke"  Eigenschaften  (sogenanntes  Power-Gaming)
sollte  hier  nicht  im  Vordergrund  stehen.  Dadurch,
dass  die  Geschichte immer gemeinsam weitergetra‐
gen  wird,  gibt  es  für  alle  Herausforderungen  sehr
flexible Lösungen.

Ein Wort zum Power-Gaming: Das Regelwerk von Ti‐
rakans Reiche unterbindet bewusst nicht die Möglich‐
keit, einen relevanten Wert (z.B. Schießen) in astrono‐
mische Höhen zu treiben. Es sollte in der Spielgruppe
Einigkeit  darüber  bestehen,  welchen  Stil  man  beim
Spiel  haben möchte.  Die  Regeln ermöglichen solche
Konstruktionen bewusst, um bei der Erschaffung von
Charakteren und Abenteuern alle  Freiheiten zu las‐
sen.

Ebenso  kommt  hier  die  alte  Rollenspielregel  zum
Tragen, dass das Wort der Spielleiterin immer mehr
wiegt als die Regeln. Natürlich sollte es der Normal‐
fall sein, dass die Regeln so angewendet werden, wie
sie geschrieben sind, denn es geht für die Spieler auch
um einen Rahmen, auf den sie sich verlassen können.
Kommt es jedoch zu einer unklaren Regelsituation, so
entscheidet die Ansage des Spielleiters.

Kampf im Rollenspiel

Auch wenn der Fokus im Pen and Paper Rollenspiel
weniger auf der Auseinandersetzung mit Fäusten oder
Waffen liegt, spielt der Kampf doch eine wichtige Rol‐
le.  Nicht jede Situation lässt sich ohne Waffengewalt
lösen. Schnell kommt es zu einer Schlägerei, oder die
Charaktere planen, einen Händler zu überfallen.

Kampf im Rollenspiel wird anders behandelt als das
freie Spiel. Die Zeit läuft in Runden ab, und man ver‐
anschaulicht  die  Situation  auf  einer  Karte  auf  dem
(eventuell  virtuellen)  Tisch.  Spieler agieren nachein‐
ander, die Spielleiterin steuert ihre NSC. Wunden zei‐
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gen an, wie gut es den Charakteren noch geht. Nähe‐
res zum Ablauf des Kampfs findest du in dem Kapitel
Der Kampf.

Im Spiel sollte sich beides die Waage halten. Es mag
auch Abenteuer geben, die nur aus einem Kampf be‐
stehen, Tirakans Reiche ist  jedoch keine realistische
Kampfsimulation. Hier geht es darum, einen Konflikt
möglichst  unterhaltsam,  cineastisch,  und  trotzdem
spannend auszutragen.

Bei  einem Kampf im  Tirakans Reiche System sollten
aufgrund der  Besonderheiten  (Reaktionen,  Aktionen
stehlen  etc.)  allerdings  immer  folgende  Dinge
eingehalten werden:

Verwendet immer eine Karte. Eine Grundrisskarte
der  Situation  sorgt  dafür,  dass  es  keine  Missver‐
ständnisse bei der Positionierung gibt, egal wie kurz
der Kampf ist.  Eine Karte kann eine vorgefertigte,
aufwändige Karte, aber auch ein schnell gezeichne‐
ter  Grundriss  sein.  Beim  Spiel  über  das  Internet
bieten  sich  Lösungen  wie  Roll20,  Owlbear  Rodeo
oder FoundryVTT an.
Verwendet immer einen Massstab. Die Charaktere
haben  unterschiedliche  Bewegungsreichweiten,
und bei einigen ist es auch ihre Stärke, dass sie sich
besonders  weit  bewegen  können.  Diesen  Charak‐
teren und Gegnern wird ohne Massstab ihre Stärke
genommen.
Benutzt  einen  Initiative-Tracker.  Initiative  be‐
stimmt im Kampf die  Reihenfolge der Beteiligten.
Initiative-Tracker bedeutet, dass diese Reihenfolge
für alle sichtbar aufgeschrieben ist. Es ist bei Tira‐
kans Reiche für die Spieler wichtig zu wissen, wann
sie selbst wieder an der Reihe ist (denn dann verfal‐
len u.A. aufgehobene eigene Handlungen).

Besonderheiten  von  Tirakans
Reiche

Tirakans Reiche hat in einigen Bereichen andere An‐
sätze als andere Rollenspielsysteme. Teilweise wurden
diese so gestaltet, um die Flexibilität bei den mögli‐
chen  Szenarien  zu  erreichen.  Auch  legt  das  System
einen großen Fokus darauf, möglichst schnell spielbar
zu  sein,  und  z.B.  im  Kampf  heldenhafte  Aktionen
ausführen zu können.

Für Würfe und Proben werden normale, sechsseitige
Würfel verwendet. Es werden Würfel in der Anzahl des
jeweiligen  Wertes  geworfen.  Jeder  Würfel,  der  nach
dem Wurf eine 5 oder höher 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 Verteilen von Punkten auf Fertigkeiten, Attribute
oder andere Werte erstellt oder gesteigert. Stattdessen
werden  Charakterschablonen verwendet,  die  jeweils
kleine Stationen in der Vergangenheit des Charakters
darstellen.

Charakterschablonen sind unterteilt  in  Abstammung, 
Beruf,  Bildung,  Charakter,  Talent und Lebensumstände.
Während die Schablonen in den ersten beiden Kate‐
gorien viele Eigenschaften mit sich bringen (Ein Hei‐
ler bekommt Gewissenhaftigkeit, Erste Hilfe und Me‐
dizinkenntnisse),  kann eine  Schablone  aus  dem Be‐
reich Talent zum Beispiel "Guter Redner" sein, welche
Punkte auf Kommunikation bringt.

Charakterschablonen werden für  Reputation erstan‐
den, dies sind die Erfahrungspunkte, welche die Cha‐
raktere für bestandene Abenteuer erhalten.

Besondere Möglichkeiten im Kampf

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

Die in Rollenspielen übliche Reihenfolge der Teilneh‐
mer  ist  hier  auch  zu  finden,  jedoch  ist  der  ganze
Ablauf ein wenig dynamischer. Reaktionen sind in das
Kampfsystem eingebaut, jede Aktion kann bis zum er‐
neuten  Begin  der  eigenen  Kampfrunde  aufgespart
werden, und als Reaktion verwendet werden.

Zudem ist es möglich, durch das Ausgeben von Bonus‐
würfeln,  welche Charaktere durch Schablonen erhal‐
ten  können,  spontan  eigene  Aktionen  im  Kampf  zu
erzeugen oder durch  Schicksalswürfel sogar Gegnern
Aktionen  zu  stehlen.  Obwohl  Schicksalswürfel  sehr
selten sind, kann dem Gegner so eventuell der tödli‐
che Schlag gestohlen und zur eigenen Aktion gemacht
werden.

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

Waffen

Waffen sind in Tirakans Reiche erweiterbar gestaltet.
Es gibt  eine Liste von Waffenmodifikationen.  Unter‐
schiedliche Munition wird auch als Waffenmodifikati‐
on abgebildet.

• 

• 

• 
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Näheres zu den Kampfregeln und Waffenmodifikatio‐
nen findest du im Kapitel Der Kampf.
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Dein Charakter

Jeder  Spieler  erstellt  einen Charakter,  um ein  Tira‐
kans Reiche Abenteuer zu spielen. Der Charakter wird
mit allen relevanten Werten auf dem Charakterbogen
festgehalten. 

Im Kapitel  Einen Charakter erstellen wird genau be‐
schrieben,  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 menta‐
len  Eigenschaften  des  Charakters.  Jeder  Wert  ent‐
spricht  einer  Persönlichkeitseigenschaft.  Die  Perso‐
na-Eigenschaften  haben  jeweils  einen  eigenen  Wert
und bilden auch die Grundlage für die Fertigkeiten.

Bildung

Bildung beschreibt das angeeignete Allgemeinwissen
des Charakters. Ein Charakter mit hoher Bildung ist
gut in allen theoretischen Fertigkeiten wie etwa  Na‐
turkunde oder Historie.

Logik

Im Gegensatz zur Bildung bezieht sich der Wert Logik
auf die Fähigkeit,  vernünftige Schlussfolgerungen zu
ziehen. Logik ist  besonders wichtig,  wenn es darum
geht, Probleme durch logisches Denken zu lösen. Ein

Charakter mit hoher Logik ist besser in Fertigkeiten
wie Untersuchung oder Mechanik.

Gewissenhaftigkeit

Wie  gewissenhaft  geht  der  Charakter  an  Aufgaben
oder Tätigkeiten heran? Eine geringe Gewissenhaftig‐
keit führt zu Nachlässigkeit,  während eine hohe Ge‐
wissenhaftigkeit  ein  organisiertes  und  effektives
Vorgehen sicherstellt.

Willenskraft

Willenskraft  bezieht sich auf  die Fähigkeit  des Cha‐
rakters,  seine  eigenen Vorstellungen und Prinzipien
durchzusetzen. Ein willensstarker Charakter ist unter
anderem gut in den Fertigkeiten  Tapferkeit und  Ein‐
schüchtern.

Auffassungsgabe

Die  Auffassungsgabe  beschreibt  die  Fähigkeit  des
Charakters, seine Umgebung wahrzunehmen und In‐
formationen aufzunehmen.  Ein  Charakter  mit  guter
Auffassungsgabe ist gut in den Fertigkeiten Wahrneh‐
mung und Orientierung.

Charme

Eine Person mit hohem Charme versteht es, auf ande‐
re  Menschen  zuzugehen  und  eine  positive  Wirkung
auf sie auszuüben. Dieser Wert ist nicht zu verwech‐
seln  mit  der  körperlichen  Eigenschaft  Attraktivität.
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Ein charmanter Charakter ist  unter anderem gut in
Politik und Empathie.

Physis

Alle  Physis-Attribute  beschreiben  die  körperlichen
Fähigkeiten des Charakters.  Jedes Attribut hat einen
Wert, der die Anzahl der Würfel angibt, die für dieses
Attribut geworfen werden.

Geschick

Dieser  Wert  beschreibt  sowohl  die  körperliche  Ge‐
schicklichkeit  als  auch die Fingerfertigkeit  des Cha‐
rakters. Ein geschickter Charakter ist u.a. gut in Dar‐
bietung und Heimlichkeit.

Kraft

Kraft ist die reine Stärke 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.

Attraktivität

Attraktivität beschreibt die Ausstrahlung des Charak‐
ters.  Dabei  muss  ein  hoher  Wert  nicht  unbedingt
Schönheit  bedeuten,  auch  ein  markanter  Charakter
kann attraktiv sein.

Ausdauer

Ausdauer ist die körperliche Ausdauer des Charakters,
also nicht im Sinne von Geduld (das ist eher Gewissen‐
haftigkeit unter Persona). Dieser Wert kommt also bei
einem  Dauerlauf  oder  einer  lang  andauernden,  an‐
strengenden Tätigkeit zum Tragen.

Resistenz

Dieser Wert umfasst sowohl die Fähigkeit, Verletzun‐
gen oder Schmerzen zu ertragen oder zu vermeiden,
als auch die Widerstandsfähigkeit gegen Krankheiten,
Gifte oder Umwelteinflüsse wie Hitze oder Kälte.

Schnelligkeit

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

Der Mindestwurf

Der Mindestwurf ist ein zentrales Merkmal des Cha‐
rakters. Er gibt an, welches Ergebnis ein Würfel haben
muss, um einen Erfolg darzustellen. Der Mindestwurf
wird von der Abstammung übernommen und liegt bei
den meisten Charakteren bei 5+. Die Schablone "Meis‐
terliche  Präsenz"  senkt  den  Mindestwurf  um  1,  an‐
sonsten kann er nur durch besondere Ereignisse oder
seltene  Gegenstände  und  oft  nur  für  kurze  Zeit
verändert werden.

Ausweichen

Ausweichen wird im Kampf verwendet und erlaubt es,
einem  Nahkampfangriff  auszuweichen.  Der  Wert  ist
gleich dem Ausweichwert der Abstammung plus dem
Durchschnitt  von  Schnelligkeit  und  Geschicklichkeit
(aufgerundet). Rüstung und Waffen reduzieren diesen
Wert. Charakterschablonen können diesen Wert ver‐
ändern.

Schutz

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

Zusatzwürfel

Jeder Charakter kann eine Anzahl von  Bonuswürfeln, 
Schicksalswürfeln oder  Wiederholungswürfeln haben.
Alle drei haben unterschiedliche Anwendungen (siehe
Würfe und Proben), stellen aber immer einen Vorteil
für den Charakter dar, der während des Spiels genutzt
werden kann. 

Der Charakter kann verbrauchte Würfel während der
Rast zurückerhalten (siehe Wunden und Heilung).

Fertigkeiten

Komplexere  Handlungen  oder  Kenntnisse  werden
durch Fertigkeiten beschrieben. Alle Charaktere haben
die gleichen Fertigkeiten mit unterschiedlichen Wer‐
ten, so dass der Spielleiter sicher sein kann, dass ein
Spieler auf jeden Fall eine Fertigkeit würfeln kann. 

Jede  Fertigkeit  besteht  aus  einem  Basisattribut  und
einem Fertigkeitswert. Zum Beispiel ist der Basiswert
für die Fertigkeit Einschüchtern der Attributswert Auf‐
fassungsgabe.
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Zum Basisattributwert werden die Boni der gewählten
Charakterschablonen addiert.

Einschüchtern

Die Fertigkeit  Einschüchtern stellt  die  Fähigkeit  des
Charakters dar,  andere einzuschüchtern.  Diese Fer‐
tigkeit kann z.B. eingesetzt werden, um Informationen
aus einem Gegner herauszupressen oder Gegner dazu
zu bringen, sich aus einem Kampf zurückzuziehen.

Attribut: Auffassungsgabe

Empathie

Empathie bedeutet die Fähigkeit,  Gefühle und Stim‐
mungen eines Gegenübers zu deuten,  und vielleicht
Intentionen  zu  erkennen.  Hierbei  können  keine
Gedanken gelesen werden.

Attribut: Gewissenhaftigkeit

Heimlichkeit

Heimlichkeit  ist  die  Kunst  des  Verborgenen.  Diese
Fertigkeit  wird  sowohl  für  das  heimliche  Bewegen
(Schleichen)  verwendet,  als  auch  um  zu  prüfen  wie
verschlossen der Charakter ist. Sie kann beispielswei‐
se  angewendet  werden wenn der  Charakter  verhört
wird oder versucht ist, ein Geheimnis auszuplaudern.

Attribut: Gewissenhaftigkeit

Magiekunde

Magiekunde  beschreibt  das  Wissen  des  Charakters
über  magische  Themen.  Magiekunde  kann  immer
dann gewürfelt werden, wenn es um die Kenntnis ma‐
gischer Artefakte, Zauber oder anderer Lehren geht.

Attribut: Charme

Orientierung

Diese Fertigkeit dient der Orientierung, sowohl in der
Landschaft, als auch in unübersichtlichen Situationen.
So kann sie im unübersichtlichen Gedränge 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 ab‐
zuschätzen, 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 religiösen
Lehren,  aber auch die Sicherheit  bei  der Durchfüh‐
rung religiöser Zeremonien.

Attribut: Gewissenhaftigkeit

Tapferkeit

Diese  Fertigkeit  kommt  immer  dann  zum  Tragen,
wenn es darum geht wie Mutig ein Charakter ist. Sie
kann zum Beispiel verwendet werden wenn es darum
geht,  ob  ein  Charakter  tapfer  genug ist,  sich einem
übermächtigen Gegner gegenüberzustellen.

Attribut: Willenskraft

Täuschen und Betrügen

Wenn  der  Charakter  ein  Gegenüber  täuschen,  oder
zum Beispiel  beim Spiel  betrügen möchte,  kann auf
diese Fertigkeit geworfen werden.

Attribut: Charme

Überzeugen

Will  der  Charakter  sein  Gegenüber  argumentativ
überzeugen, 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
möchte.

Attribut: Auffassungsgabe
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Wahrnehmung

Wahrnehmung stellt die Fähigkeit des Charakters dar,
Dinge  in  seinem  Umfeld  wahrzunehmen.  Dies  kann
das Durchsuchen eines Hauses, die Suche nach dem
schemenhaften  Dieb  am  Waldrand,  oder  auch  eine
Regung im Gesicht des Gegenübers sein.

Attribut: Auffassungsgabe

Akrobatik

Akrobatik ist die Kunst, sich schnell und geschickt zu
bewegen. Diese Fertigkeit kommt zum Einsatz, wenn
der  Charakter  über  einen  Vorsprung  klettert  oder
einen kurzen Sprint hinlegt. Der Wert kann auch für
das Balancieren verwendet werden.

Attribut: Geschick

Darbietung

Darbietung ist das künstlerische Auftreten. Dies kann
Schauspiel, aber auch der musikalische Vortrag eines
Stücks  sein.  Eine  imposante  Lügengeschichte  kann
auch mit Hilfe der Darbietung erzählt werden.

Attribut: Charme

Erste Hilfe

Die Erste Hilfe muss mit ausreichend Verbandsmate‐
rial durchgeführt werden, um erfolgreich zu sein.

Bei einem erfolgreichen Wurf werden die Wunden des
Verletzten um die Hälfte (aufgerundet) des Wurfes ge‐
heilt. Durch die Erste Hilfe werden Blutungen gestillt.

Attribut: Gewissenhaftigkeit

Fahren

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

Attribut: Geschick

Historie

Historie  beschreibt  das  Wissen  des  Charakters  um
Geschichte und vergangene Ereignisse.

Attribut: Bildung

Kommunikatiion

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

Attribut: Bildung

Mechanik

Mechanik fasst alle handwerklichen Tätigkeiten, sowie
die  Kenntnis  um  mechanische  Abläufe  zusammen.
Das Bearbeiten eines Holzstücks oder das Verstehen
einer mechanischen Uhr können mit dieser Fertigkeit
abgebildet werden. 

Attribut: Logik

Nahkampf

Der Wert dieser Fertigkeit stellt die Grundlage für 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 einschätzen will.

Attribut: Bildung

Schießen

Der Wert dieser Fertigkeit stellt die Grundlage für 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 Charakter Gegenstände wirft. Dies können einfa‐
che  Gegenstände  wie  Steine,  aber  auch  Brandsätze
oder Netze sein.

Misslingt  der  Wurf  (es  wird kein einziger  Erfolg  er‐
reicht), so wird die Abweichung wie folgt bestimmt:
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Zunächst wird ein W12 geworfen, um die Richtung der
Abweichung zu ermitteln. Das Resultat des Wurfes er‐
gibt die Richtung in Form der "Uhrzeit", gesehen von
dem Werfenden Charakter mit Blick auf das Ziel. Eine
3 weicht somit, gesehen vom Werfenden, nach rechts
vom Ziel ab.

Danach  wird  ein  W6  geworfen,  welcher  die  Entfer‐
nung der Abweichung in Metern ermittelt.

Das  geworfene  Objekt  landet  somit  an  dem
ermittelten Ort.

Attribut: Kraft

Zaubern

Der Wert dieser Fertigkeit wird als Basis für das Aus‐
führen von Zaubern verwendet.  Auf  diese  Fertigkeit
wird in der Regel nicht direkt geworfen.

Attribut: Willenskraft

Wissen

Wissen  funktioniert  ähnlich  wie  Fertigkeiten,  aller‐
dings ist hier die Liste nicht vorgegeben. Charaktere
können  aufgrund  ihres  Werdegangs  verschiedene
Wissensfertigkeiten haben, die sie frei einsetzen kön‐
nen. Wissen wird jeweils einer Fertigkeit zugeordnet.
Der effektive Wert, auf den gewürfelt wird, setzt sich
aus  dem  Wissenswert  und  dem  Fertigkeitswert  zu‐
sammen.

Wissen wird durch Charakterschablonen erlangt. Auf
den  Charakterschablonen  ist  angegeben,  ob  diese
Wissen mitbringen.

Schatten

Ein Charakter kann besondere Eigenschaften haben,
die  ihn  außerhalb  seiner  körperlichen  oder  psychi‐
schen Eigenschaften beeinflussen. Jeder  Schatten hat

seine  eigene  Beschreibung  oder  Regel.  So  kann  ein
Charakter z.B. einen Rivalen haben oder obrigkeitshö‐
rig sein. Schatten haben keine Werte, können aber ihre
eigenen Regeln mitbringen.

Schatten sind auf Charakterschablonenen angegeben.
Enthält eine Charakterschablone eine ausgeschriebe‐
ne Regel, so ist dies ein Schatten.

Sprachen

Ein Charakter kann eine bestimmte Anzahl von Spra‐
chen entsprechend der Summe seiner Attribute  Bil‐
dung und Logik erlernen. Dies können beliebige Spra‐
chen der entsprechenden Welt sein. Beträgt die Sum‐
me der Attribute 0 oder weniger, beherrscht der Cha‐
rakter selbst seine Muttersprache nur eingeschränkt.

Der Grenzwert für die Anzahl der erlernten Sprachen
dient als Richtwert für neue Charaktere. Im Spiel er‐
lernte Sprachen können selbstverständlich auch über
diesen Wert hinaus aufgeführt werden.

Charakterschablonen,  Körpermodifikationen  oder
magische  Gegenstände  können  die  Anzahl  der
erlernbaren Sprachen erhöhen.

Kontakte

Kontakte sind Verbindungen des Charakters zu ande‐
ren Menschen oder Wesen, auf die er sich verlassen
kann. In der Regel sind dies Kontakte außerhalb der
Spielrunde, beispielsweise ein Adliger, ein Kontakt in
der Regierung oder ein Arzt.

Bei  der  Charaktererschaffung  kann  der  Charakter
eine bestimmte Anzahl an Kontakten haben, die sich
nach der Summe der Attribute Charme und Attraktivi‐
tät richtet. Charakterschablonen, Körpermodifikatio‐
nen oder magische Gegenstände können diese Anzahl
erhöhen.

Natürlich  kann  diese  Anzahl  überschritten  werden,
wenn im Spiel neue Kontakte geschlossen werden.
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Einen Charakter erstellen

Zur  Erstellung  eines  Charakters  werden Charakter‐
schablonen ausgewählt,  die  dessen Lebensstationen,
Talente und Interessen abbilden (siehe  Anhang Cha‐
rakterschablonen). Jede Schablone kann die Attribute
und Fertigkeiten des Charakters verändern und Wis‐
sen sowie Schatten mit sich bringen. Darüber hinaus
können  Charakterschablonen  Spielmechaniken  frei‐
schalten,  wie etwa das Ausführen von Priesteraktio‐
nen oder das  Erlernen von Zaubern eines Magieur‐
sprungs.

Werdeganspunkte

Werdegangspunkte  werden  verwendet,  um  Charak‐
terschablonen  hinzuzufügen.  Jede  Schablone  kostet
eine bestimmte Anzahl an Werdegangspunkten.

Neue Charaktere beginnen in der Regel mit  20 Wer‐
degangspunkten.  Diese  Zahl  kann  jedoch  von  der
Spielleiterin beliebig festgelegt werden.

Charakterschablonen  können  negative  Punktekosten
aufweisen. In diesem Fall erhält der Spieler die Punk‐
te, wenn er die Schablone auswählt. Dies ist beispiels‐
weise bei der Schablone "Säufer" der Fall.

Schablonen wählen

Eine  Charakterschablone  stellt  eine  bestimmte  Le‐
bensstation eines Charakters dar. Jede Schablone ist
einem  der  folgenden  Bereiche  zugeordnet:  Bildung,
Beruf, Talent, Interessen, Charakter oder Lebensum‐
stände.

Jede Schablone verändert eine kleine Anzahl von Ei‐
genschaften und Fertigkeiten des Charakters positiv
oder negativ und kann Wissen oder Schatten mit sich
bringen.  Darüber  hinaus  können  Schablonen  eigene
Regeln enthalten, die der Charakter dann übernimmt.

Jede Schablone ist eine bestimmte Anzahl von Werde‐
gangspunkten wert.  Dies  ist  die  Anzahl  der  Punkte,
die aufgewendet werden müssen, um die Schablone in
den eigenen Werdegang zu übernehmen.

Basiswerte

Alle  Attribute,  Fertigkeiten und sonstigen Werte des
Charakters  beginnen  mit  einem  einheitlichen  Wert.
Auf diesen Wert werden die Angaben der Charakter‐
schablonen addiert.

Aktionen: 2
Mindestwurf: 5+
Bonus-, Schicksals- und Wiederholungswürfe: 0
Persona- und Physiseigenschaften: 1
Fertigkeiten: 0
Angeborener Schutz: 0
Maximale Lebenspunkte: 10
Arkana: 0
Zauberpunkte: 0

Abstammung

Zunächst  wird  die  Abstammungsschablone  gewählt,
die  die  Herkunft  des  Charakters  beschreibt.  Unter‐
schiedliche  Abstammungen  haben  unterschiedliche

• 
• 
• 
• 
• 
• 
• 
• 
• 
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Boni.  Es  kann nur  eine  Abstammungsschablone  ge‐
wählt werden, diese kostet keine Werdegangspunkte.

Die  verfügbaren  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 können nach Belieben weitere Schablonen ausge‐
wählt werden, bis keine Werdeganspunkte mehr ver‐
fügbar sind. Es können Schablonen aus allen Katego‐
rien beliebig zusammengestellt werden. So kann der
Charakter  einen  oder  mehrere  Berufe  haben  oder
auch gar keinen.

Die angegebenen Modifikationen der jeweiligen Scha‐
blone werden auf die Werte des Charakters addiert.
Zusätzlich werden Wissen, Schatten und weitere Re‐
geln der Schablone dem Charakterbogen hinzugefügt.

Dabei können alle Werte auch negativ werden (siehe
Würfe und Proben).

Übrige Werdeganspunkte

Ist der Spieler mit der Zusammenstellung der Scha‐
blonen zufrieden, kann er den Charakter einfach als
fertig deklarieren.  Sollten  noch  nicht  ausgegebene
Werdeganspunkte übrig sein, so werden diese der Re‐
putation des Charakters hinzugefügt (siehe  Steigern).
Es gehen also keine Punkte verloren.

Kontakte und Sprachen

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

Kontakte

Kontakte  sind  Bekanntschaften  oder  Verbindungen,
die  der  Charakter  bereits  vor  der  Kampagne  hatte.
Kontakte werden mit Namen und Beschreibung fest‐
gehalten, und können nach Belieben ausgedacht wer‐
den.

Ein neuer Charakter kann eine bestimmte Anzahl an
Kontakten haben, die sich nach der Summe der Attri‐
bute Charme und Attraktivität richtet. 

Die Kontakte werden auf dem Charakterbogen festge‐
halten.

Sprachen

Ein neuer Charakter kann eine bestimmte Anzahl von
Sprachen entsprechend der Summe seiner Attribute
Bildung und  Logik erlernen.  Dies  können  beliebige
Sprachen  sein.  Beträgt  die  Summe  der  Attribute  0
oder weniger,  beherrscht der Charakter selbst seine
Muttersprache nur eingeschränkt.

Die Sprachen werden auf dem Charakterbogen fest‐
gehalten.

Ausrüstung

Nachdem die  Charakterwerte  durch die  Schablonen
festgelegt wurden, kann der Charakter noch mit Aus‐
rüstung ausgestattet werden. Die Spielleiterin legt für
die Kampagne oder das Abenteuer ein Startkapital für
die Charaktere fest.

Das Startkapital beträgt üblicherweise 2.000 Gulden.

Dieses Startkapital kann dafür verwendet werden, um
Ausrüstung, wie etwa Waffen, Rüstungen und Gegen‐
stände zu kaufen. Näheres dazu findet sich im Kapitel
Ausrüstung.

Ausrüstungsgegenstände

Waffen, Rüstung und Gegenstände können nun für das
Startkapital erworben werden. Beliebige Ausrüstungs‐
gegenstände können mit ihren Werten auf dem Cha‐
rakterbogen notiert,  und der  Preis  vom Startkapital
abgezogen werden.

Vermögen

Alles  Startkapital,  das  nicht  für  Waffen,  Rüstungen
und  Ähnliches  ausgegeben  wurde,  wird  zum
Vermögen des Charakters.

Zauber

Charakterschablonen  bieten  Zauberpunkte und  er‐
möglichen das Erlernen von Zaubern eines bestimm‐
ten Ursprungs.

Hat der Charakter nun durch die Wahl von Charakter‐
schablonen beides erhalten, so kann er für die Zau‐
berpunkte Zauber wählen, die er beherrscht.

Zauber werden ähnlich wie Schablonen für Punkte er‐
worben. Hierfür werden Zauberpunkte verwendet. Je‐
der Zauber hat bestimmte Kosten, für die er dem Cha‐
rakterbogen hinzugefügt werden kann (siehe  Anhang
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Zauber).  Es  können  nur  Zauber  der  Ursprünge  ge‐
wählt  werden,  die  der  Charakter  durch  Charakter‐

schablonen  freigeschaltet  hat.  Näheres  dazu  findet
sich im Kapitel Magie.
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Würfe und Proben

Immer wenn ein Charakter eine Aktion mit ungewis‐
sem  Ausgang  durchführt,  wird  mit  einem  entspre‐
chenden Wert gewürfelt, der in der Regel vom Spiel‐
leiter festgelegt wird. Das Ergebnis des Wurfes zeigt
an,  ob und wie gut die Handlung gelungen ist.  Dies
wird als Wurf oder Probe bezeichnet.

Alle Würfe werden mit sechsseitigen Würfeln durch‐
geführt. Die Anzahl der Würfel richtet sich nach dem
Wert  des  Charakters  in  der  jeweiligen  Eigenschaft,
hinzu kommen eventuell Bonus- oder Schicksalswür‐
fel. 

Eine Probe ist also ein Wurf mit einer Anzahl von Wür‐
feln, wobei ein Mindestwurf erreicht werden muss, der
durch  einen  Schwierigkeitsgrad modifiziert  werden
kann. Im Folgenden werden die Elemente näher er‐
läutert.

Diese  Art  von  Proben  wird  überall  außerhalb  des
Kampfes verwendet. Im Kampf gelten besondere Re‐
geln für die Bestimmung von Treffern und Verletzun‐
gen.

Die Anzahl der Würfel

Die geforderte oder gewünschte Fertigkeit bestimmt
mit ihrem Wert direkt die Anzahl der Würfel. Ein Cha‐
rakter  mit  einem Wert  von 4  in  "Einschüchtern"  hat
auch 4 sechsseitige Würfel für diese Probe zur Verfü‐
gung.

Die Wissenseigenschaften haben einen Wert,  der die
Anzahl der Würfel bestimmt. Zusätzlich ist aber noch

eine  zugehörige  Fertigkeit  angegeben,  deren  Wert
zum Wissenswert addiert wird. Ein Charakter mit der
Fertigkeit  "Kommunikation"  2  und dem Wissen "Eti‐
kette (Kommunikation)" 3 hat also insgesamt 5 Würfel
auf Etikette.

Ist der Wert 0 oder negativ, kann der Charakter den
Wurf  nicht  ohne  weitere  Hilfe  durchführen,  er  ist
einfach zu schlecht  in dieser Fertigkeit.  Bonuswürfel
oder  Schicksalswürfel können jedoch verwendet wer‐
den, auch wenn der Wert negativ ist.

Der Mindestwurf

Der Mindestwurf eines Charakters ist 5+. Dieser kann
durch die Abstammung, weitere Charakterschablonen
oder besondere Umstände verändert sein.

Der Spieler von Hagen möchte mit roher Ge‐
walt  eine  Tür  aufbrechen,  die  zwischen  ihm
und  der  vermuteten  Diebesbande  steht.  Der
Spielleiter fordert ihn auf, auf Kraft zu würfeln.

Hagen hat einen Wert von 4, er würfelt also mit
4 Würfeln. Jeder Würfel, der eine 5 oder höher
zeigt,  ist  ein  Erfolg.  Hagens  Spieler  würfelt
jedoch  4  Erfolge  und  tritt  sofort  dem  ersten
Dieb die Tür ins Gesicht.

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

Der Spielleiter kann den Mindestwurf für besonders
leichte oder schwere Proben modifizieren. Bei schwe‐
ren Proben kann der Modifikator als Wurf +, bei leich‐
ten Proben als Wurf - angegeben werden.

Eine +3 Probe bedeutet, dass der Mindestwurf um 3
erhöht wird, in der Regel also auf 8+. Hier kommt ins
Spiel,  dass  alle  Würfe  weiter gewürfelt  werden,  also
explodierende Würfel sind.

Übliche Schwierigkeitsgrade sind:

-2: sehr leicht
-1: leicht
0: normal
+1: schwer
+3: sehr schwer
+6: extrem schwer
+12: unmöglich

Zwei Schlösser sind zu knacken, ein einfaches
Vorhängeschloss und ein komplexes Zylinder‐
schloss.  Hagen  hat  eine  Fertigkeit  von  3  in
"Schlösser knacken". Der Spielleiter verlangt für
das Vorhängeschloss eine Probe von -1, für das
Zylinderschloss eine Probe von +6.

Hagen würfelt mit 3 Würfeln auf 4+ für das Vor‐
hängeschloss, mit 3 Würfeln auf 11+ für das Zy‐
linderschloss.

Explodierende Würfel

In Tirakans Reiche ist es möglich, dass die Mindest‐
würfe höher als 6+ sind, manchmal sogar deutlich hö‐
her. Hier gilt für jeden Wurf die Regel der explodieren‐
den Würfel.

Würfel,  die  nach  dem  Wurf  eine  6  ergeben,  dürfen
noch  einmal  geworfen  werden.  Das  Ergebnis  wird
dann addiert.  So kann z.B. auf einen Würfel eine 9+
gewürfelt werden, indem zuerst eine 6 und dann min‐
destens eine 3 gewürfelt wird. Eine 14+ kann nur er‐
reicht werden, wenn auf einem Würfel zuerst eine 6,
dann  eine  weitere  6  und  dann  mindestens  eine  2
gewürfelt wird. 

Da bei einem Wurf mit mehreren Würfeln nicht zwi‐
schen  den  einzelnen  Würfeln  unterschieden  wird,
können alle Sechsen gleichzeitig neu gewürfelt wer‐
den,  wenn  dies  zur  Erzielung  eines  hohen
Mindestwurfs erforderlich ist.

Hagens Spielleiter verlangt von ihm eine Tap‐
ferkeitsprobe +9,  da er  allein gegen die  Räu‐

berbande kämpft. Er muss also mit mindestens
einem seiner Tapferkeitswürfel eine 14 würfeln.
Glücklicherweise hat er einen Tapferkeitswert
von 5, so dass ihm 5 Würfel zur Verfügung ste‐
hen. 

Im ersten Wurf würfelt er 4,2,6,6,1. Er hat also
zwei Sechsen zur Verfügung, die er weiter wür‐
feln kann, um eventuell noch die 14 zu errei‐
chen.  Der zweite  Wurf  (mit  den beiden Wür‐
feln) zeigt eine 6 und eine 1. 

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

Kritische Erfolge

Ähnlich wie bei  kritischen Treffern im Kampf kann es
auch bei anderen Würfen zu kritischen Erfolgen kom‐
men. Erreicht ein Würfel beim Weiterwürfeln mindes‐
tens  eine  11,  so  ist  dies  ein  kritischer  Erfolg.  Dies
entspricht einem "weiter gewürfelten"  Explodierenden
Würfel, der danach wieder ein Ergebnis von 5+ zeigt.
Änderungen am  Mindestwurf des Charakters werden
hier nicht angewendet.

Kritische  Würfelerfolge  ergeben  einen  zusätzlichen
Erfolg für jedes Mal, wenn nach einem weiteren Wür‐
felwurf  eine  5+  erreicht  wird.  Daraus  ergeben  sich
folgende Grenzen für zusätzliche Erfolge.

Wurf 5+: normaler Erfolg
Wurf  11+:  kritischer  Erfolg  -  ergibt  einen
zusätzlichen Erfolg
Wurf  17+:  megakritischer  Erfolg  -  ergibt  zwei
zusätzliche Erfolge
Wurf  23+:  megakritischer  Erfolg  -  ergibt  drei
zusätzliche Erfolge
Wurf  29+:  megakritischer  Erfolg  -  ergibt  vier
zusätzliche Erfolge
usw.

Bonuswürfel

Ein Charakter kann eine bestimmte Anzahl  von Bo‐
nuswürfeln  haben.  Diese  werden  durch  die
Schablonen festgelegt (siehe  Einen Charakter erstel‐
len). Bonuswürfel können in beliebiger Anzahl zu den
Würfeln eines Wurfes hinzugefügt werden. Dies kann
auch  geschehen,  wenn  der  eigentliche  Wurf  bereits
fehlgeschlagen ist. So kann ein Bonuswürfel nach dem
anderen  geopfert  werden,  um  eventuell  doch  noch
einen Erfolg zu erzielen.

• 
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Auf diese Weise kann eine Probe auch gewürfelt wer‐
den, wenn die Würfelzahl 0 oder weniger beträgt.

Die Bonuswürfel frischen sich bei jeder Rast auf ihr
Maximum auf. 

Wiederholungswürfe

Für  jeden  Wiederholungswurf  kann  ein  kompletter
Wurf erneut geworfen werden. Es ist also nicht mög‐
lich, einen Wurf mit einem Wert von 0 oder weniger
zu bestehen.

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

Schicksalswürfel

In  der  Regel  erhält  der  Charakter  Schicksalswürfel
mit seinem Werdegang, der Spielleiter kann aber auch
einzelne  Schicksalswürfel  für  besondere  Aktionen
oder zu besonderen Anlässen vergeben.

Schicksalswürfel  können sowohl als  Bonuswürfel  als
auch für Wiederholungswürfe verwendet werden. Auf
einem Schicksalswürfel ist ein Ergebnis von 4+ immer
ein  Erfolg,  unabhängig  vom  Schwierigkeitsgrad  der
Probe. Wird der Schicksalswürfel als Wiederholungs‐
wurf verwendet, gilt dies für alle Würfel, die in diesem
Wurf geworfen werden.

Die Schicksalswürfel müssen immer getrennt von den
normalen Würfeln geworfen werden, um festzustellen,
ob sie eine 4+ erreicht haben.

Betrachtet man das vorherige Beispiel mit Ha‐
gens  Tapferkeitswurf  (5  Würfel  auf  14+),  so
würde ihm hier ein Schicksalswurf sehr helfen,
da er eigentlich nur eine 4+ würfeln müsste.

Schicksalswürfel  frischen sich bei jeder Rast auf ihr
Maximum auf. 

Gruppenwürfe

Immer wenn es darum geht, dass die Gruppe als Gan‐
zes eine Probe bestehen muss, werden Gruppenwürfe
verwendet.  Anstatt  z.B.  von jedem einzelnen Spieler
eine Achtsamkeitsprobe zu verlangen, kann der Spiel‐
leiter eine Achtsamkeitsprobe von der ganzen Gruppe
verlangen. Wenn diese Probe erfolgreich ist,  gilt  der
Effekt für alle Charaktere der Gruppe.

Ein erfolgreicher Gruppenwurf erfordert immer eine
bestimmte Anzahl  von Erfolgen.  Der  Spielleiter  sagt
an, wie viele Erfolge erzielt werden müssen, damit ein
Gruppenwurf erfolgreich ist. Dann würfelt jeder Spie‐
ler  auf  das  geforderte  Attribut  oder  die  geforderte
Fertigkeit. 

Alle  Erfolge  der  Charaktere  werden  zusammenge‐
zählt.  Ist  die  erforderliche  Anzahl  von  Erfolgen
erreicht, ist die Probe gelungen.

Bei  einem Gruppenwurf  kann jeder  Teilnehmer  wie
gewohnt Bonus-, Schicksals- und Wiederholungswür‐
fel  einsetzen.  Es ist  auch möglich,  den Mindestwurf
entsprechend der Schwere der Probe zu ändern.

Verborgenheit

Ein besonderer Wurf ist der Wurf auf die Verborgen‐
heit.  Dieser  kommt  zum  Tragen,  wenn  eine  Person
einen  Charakter  beobachtet  und  nach  bestimmten
auffälligen  Ausrüstungsgegenständen  sucht.  Jeder
Ausrüstungsgegenstand  hat  einen  Verborgenheits‐
wert.  Je  höher  dieser  Wert  ist,  desto  auffälliger  ist
dieser Gegenstand zu sehen oder zu erkennen. 

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

Der Beobachter würfelt mit einer Anzahl von Würfeln,
die seinem Wahrnehmungswert  plus dem ermittelten
Verborgenheitswert  entspricht.  Bei  Erfolg  kann  der
Beobachter ein auffälliges Objekt ausmachen.
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Der Kampf

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

Beginn des Kampfes

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

Initiative

Dazu würfelt jeder Teilnehmer auf W6 entsprechend
dem Schnelligkeitswert. Auch hier gilt die Regel der ex‐
plodierenden  Würfel.  Die  Würfelergebnisse  werden
addiert.  Der Teilnehmer mit dem höchsten Ergebnis
beginnt  den  Kampf,  alle  anderen  folgen  in  der
Reihenfolge ihres Ergebnisses.

Eine Schurkin mit Schnelligkeit 4 wirft auf ihre
Schnelligkeit  und  erhält  4,  5,  1  und  17.  Ihr
Ergebnis ist 27.

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

Blitzreaktion

Vor Beginn des Kampfes macht jeder Teilnehmer eine
Probe auf seine Auffassungsgabe. Diese Probe symboli‐
siert  die  Fähigkeit  des  Charakters,  blitzschnell  auf
neue Bedrohungen zu reagieren. Bei Erfolg erhält der
Teilnehmer eine "Blitzreaktion", die es ihm ermöglicht,

noch vor Beginn seiner ersten Kampfrunde zu reagie‐
ren. Diese Blitzreaktion gilt als normale Aktion (siehe
unten), darf aber nur für Reaktionen verwendet wer‐
den.

Misslingt diese Probe, so erhält der Teilnehmer erst
zu Beginn seiner ersten Kampfrunde seine Aktionen,
und kann vorher nicht handeln.

Sobald der Spieler  regulär  an der Reihe ist,  werden
seine Aktionen aufgefrischt und die Blitzreaktion ver‐
fällt.

Ablauf der Runden

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

Rundenbeginn
Für jeden Teilnehmer wird in Reihenfolge der In‐
itiative die "Spielerkampfrunde" durchgeführt 
Beginn der Spielerkampfrunde
Die Aktionen des Spielers werden aufgefrischt
Der Spieler führt seine Aktionen aus
Ende der Spielerkampfrunde
Rundenende

Der  Teilnehmer  kann  für  jede  seiner  verfügbaren
Aktionen eine Handlung ausführen (s. Akteur und Ak‐
tionen)  oder  die  Aktion  für  eine  Reaktion  in  der
Gegnerrunde aufheben (s. Reaktionen).

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

• 
• 

• 
• 
• 
• 
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Sowohl  "Rundenbeginn"  als  auch  "Rundenende"  sind
Phasen, in denen Reaktionen ausgeführt werden kön‐
nen. Dazu müssen die Teilnehmer Aktionen aufheben
und den letzten Akteur direkt wahrnehmen. Einige Ef‐
fekte, wie z.B. Zaubersprüche, können auch in diesen
Phasen ausgeführt werden.

Akteur und Aktionen

Wenn ein Teilnehmer an der Reihe ist, ist er der  Ak‐
teur. Der Akteur ist der Teilnehmer, der aktiv handelt
und  seine  Aktionen  nach  Belieben  einsetzen  oder
zurückhalten kann.

Zu Beginn der Spielerkampfrunde werden die  Aktio‐
nen des Spielers aufgefrischt. Die Anzahl der Aktionen
des Charakters ergibt sich aus den Charakterschablo‐
nen. Der Basiswert für alle Charaktere ist 2.

"Auffrischen" bedeutet also, dass alle Aktionen wieder
zur Verfügung stehen. Hat der Teilnehmer bereits Ak‐
tionen verbraucht, z.B. durch Handlungen in der vor‐
herigen  Kampfrunde,  setzt  er  seine  verfügbaren
Aktionen auf das Maximum zurück.

Sind die Aktionen aufgefrischt, kann der Teilnehmer
im Kampf handeln. Dazu führt er nacheinander Hand‐
lun‐
gen aus,  wobei  jede Handlung eine gewisse Zahl  an
Aktionen in  Anspruch  nimmt.  Handlungen  können
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 ausführen (s.U.)
Hinhocken oder auf den Boden legen (Der "In der
Hocke"  Status  Effekt  ist  aktiv,  siehe  Wunden  und
Heilung)
Aufstehen
Schnelligkeit + 1 Meter gehen (und dabei eine weite‐
re Handlung ausführen, ohne dass sie eine Aktion
verbraucht,  jedoch  ist  der  Mindestwurf  um  1  er‐
höht)
Schnelligkeit + 5 Meter rennen
Schnelligkeit / 2 + 1 Meter robben (aufgerundet), der
Charakter muss  In der Hocke sein.  (siehe  Wunden
und Heilung: Zustände des Charakters)

Aktionen  sollten  nicht  zusammen,  sondern  immer
nacheinander  ausgeführt  werden,  da  es  mögliche
Reaktionen gibt.

Beliebige Aktionen

Ein Charakter kann auch beliebige Aktionen ausfüh‐
ren,  die  nicht  auf  der  Liste  stehen.  In  diesem  Fall
muss die Spielleiterin entscheiden, ob die Handlung
eine  oder  mehrere  Aktionen  erfordert.  Eine  Aktion,
die nicht auf der Liste steht, sollte normalerweise eine
Aktion erfordern.  Das kann alles Mögliche sein,  z.B.
das  Anzünden  einer  Pfeife,  das  Zusammenschlagen
der Köpfe zweier Gegner oder das Werfen eines Ge‐
genstandes.  Die  Spielleiterin  entscheidet,  welcher
Wurf erforderlich ist.

Reaktionen

Wenn  ein  Akteur im  Kampf  agiert,  können  alle
Teilnehmer,  die den  Akteur direkt wahrnehmen, auf
diese Aktion reagieren.

Um  auf  eine  Aktion  reagieren  zu  können,  müssen
folgende Bedingungen erfüllt sein:

Der reagierende Teilnehmer muss den Akteur direkt
wahrnehmen, d.h. er muss dessen Aktion hören, se‐
hen oder auf andere Weise zur Kenntnis nehmen.
Der reagierende Teilnehmer hat noch unverbrauch‐
te Aktionen.

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

Wenn mehrere Teilnehmer auf eine Aktion reagieren,
wird die Reihenfolge der Reaktionen durch die Initia‐
tive bestimmt. Der Teilnehmer mit der höchsten In‐
itiative reagiert zuerst, gefolgt von den anderen Teil‐
nehmern in absteigender Reihenfolge der Initiative.

Jede  Reaktion reduziert die verfügbaren  Aktionen des
reagierenden Teilnehmers um eins.

Hagen ist  in  einen  Kampf  mit  einem Räuber
verwickelt.  Hagen  hat  in  seiner  Kampfrunde
zugeschlagen,  sich aber eine Aktion aufgeho‐
ben, um reagieren zu können. Die Kampfrunde
des  Räubers  beginnt.  Der  Räuber  schlägt  zu.
Die Spielleiterin würfelt mit vier Würfeln drei
Erfolge, also drei Treffer. Hagens Spieler ent‐
scheidet,  dass  Hagen  mit  einer  Schildparade
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reagieren  soll.  Er  sagt  die  Reaktion  auf  den
Angriff des Räubers an, nachdem die Spiellei‐
terin den Angriff ausgeführt hat. Er kann dies
tun, da er noch eine Aktion übrig hat und den
Angriff  des  Gegners  direkt  wahrnimmt.  Die
Reaktion findet nun im Spiel vor dem Angriff
des Räubers statt. Durch die Regel der Schild‐
parade erhält Hagen einen Deckungswurf von
5+ für seinen Rundschild. Er würfelt für jeden
der drei Treffer des Räubers. Zweimal würfelt
er  eine  5  und  verhindert  damit  zwei  Treffer.
Der dritte Treffer trifft ihn.

Aktionen durch Bonuswürfel

Bonus- und Schicksalswürfel können im Kampf ver‐
wendet  werden,  um  Aktionen  zu  erlangen  oder  zu
stehlen.

Um eine zusätzliche Aktion zu erlangen, kann ein Bo‐
nuswürfel abgezogen werden.  Die  zusätzliche  Aktion
steht sofort zur Verfügung, auch für eine Reaktion.

Wird  ein  Schicksalswürfel ausgegeben,  kann  einem
Gegner  eine  Aktion  gestohlen  werden.  Diese  Aktion
steht  dem  Gegner  in  dieser  Runde  nicht  mehr  zur
Verfügung. Hat der Gegner eine Aktion für eine Reak‐
tion aufgehoben, wird diese Aktion entfernt. Der Spie‐
ler, der den Schicksalswürfel ausgegeben hat, hat die
Aktion sofort zur Verfügung, auch als Reaktion.

Das Ausgeben von Würfeln für Aktionen nimmt selbst
keine Aktion in Anspruch.

Ablauf eines Angriffs

Angriffe  mit  Waffen  werden  im  Nahkampf  und  im
Fernkampf genau gleich gehandhabt. Der einzige Un‐
terschied ist,  dass Angriffe mit  Nahkampfwaffen auf
die  Fertigkeit  Nahkampf geworfen  werden,  Angriffe
mit Schusswaffen auf die Fertigkeit  Schießen und An‐
griffe mit Wurfwaffen auf die Fertigkeit Werfen.

Ein Angriff hat folgende Phasen:

Der  Trefferwurf ermittelt,  wie  viele  Treffer  ein
Charakter im Angriff mit einer Waffe erreicht. Hier
wird  auf  die  jeweilige  Waffenfertigkeit  gewürfelt,
und zwischen Kritischen Treffern und Treffern unter‐
schieden.
Der  Deckungswurf steht  dem  Angegriffenen  zur
Verfügung, wenn er Deckung hat. Hier ist es bereits
vor dem Einschlag der Treffer in die Rüstung mög‐
lich,  Schaden  abzuwenden.  Schilde  können
Deckung geben.

Das Umwandeln von  Treffern in  Wunden unter der
Berücksichtigung von Schutz, Durchschlag und kriti‐
schen Treffern.

Der Trefferwurf

Um einen Angriff durchzuführen wird ein Wurf mit ei‐
ner bestimmten Anzahl Würfeln geworfen. Der  Min‐
destwurf dieses Wurfs entspricht dem Mindestwurf des
Charakters.

Die Anzahl der Würfel entspricht zunächst dem jewei‐
ligen  Fertigkeitswert  des  Charakters  (Schießen,
Nahkampf,  Werfen)  zuzüglich  des  Schadenspotentials
der Waffe.

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

Kritische Treffer

Beim Trefferwurf verursachte Treffer werden zu kriti‐
schen Treffern, wenn sie beim Wurf den Wert 11 errei‐
chen. Das entspricht einem "weiter geworfenen"  Ex‐
plodierenden Würfel,  der  danach erneut  ein  Resultat
von  5+  zeigt.  Veränderungen  des  Mindestwurfs des
Charakters werden hier nicht angewandt.

Werden  beim  Angriff  kritische  Treffer  erreicht,  so
werden diese getrennt von den normalen Treffern an‐
gesagt.  Ein  Einzelschuss  eines  Bogens könnte  so  zu
dem Ergebnis "2 Crits, 3 normale Treffer" führen.

Kritische Treffer werden wie normale Treffer behan‐
delt,  durchdringen  jedoch  immer  normale  Rüstung.
Für kritische Treffer kann nur Schutz vom Typ "Schutz
vor  kritischen  Treffern"  schützen,  alle  anderen
Schutzarten können keine kritischen Treffer verhin‐
dern.

Kommt es zu einem  Deckungswurf,  so müssen kriti‐
sche Treffer von normalen Treffern getrennt behan‐
delt werden. Der Angegriffene wirft also zweimal auf
seine Deckung, einmal für die Anzahl der kritischen
Treffer, und einmal für die Anzahl der normalen Tref‐
fer.

Der Söldner Maragas würfelt und erhält 4, 5, 5
und 14. Er hat also 2 normale Treffer und einen
kritischen Treffer. Der kritische Treffer durch‐
schlägt die Rüstung, die normalen Treffer wer‐
den durch den Schutz des Angegriffenen redu‐
ziert.

• 

• 

• 
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Megakritische Treffer

Kommt es zu  kritischen Treffern, so kann bei den Ex‐
plodierenden Würfeln weiter  als  11  geworfen werden.
Es wird so lange weiter geworfen, bis keine 6 auf dem
jeweiligen Würfel mehr erreicht wird.

Erreicht  ein  Würfel  nach  dem  zweiten  Wurf  erneut
eine  5,  so  handelt  es  sich  um  einen  Megakritischen
Treffer. Diese Treffer werden wie kritische Treffer be‐
handelt, verursachen jedoch eine zusätzliche Wunde,
wenn sie nicht verhindert werden.

Für jedes Weiterwürfeln mit einer 5+ wird hierbei die
Zahl der Wunden erhöht. Ein megakritischer Treffer
kann also sehr viele Wunden verursachen. Aus der Re‐
gel der 5+ ergeben sich folgende Grenzen für Wunden:

Wurf 5+: normaler Treffer
Wurf 11+: kritischer Treffer - ignoriert Rüstung
Wurf  17+:  megakritischer  Treffer  -  ignoriert
Rüstung, +1 Wunde
Wurf  23+:  megakritischer  Treffer  -  ignoriert
Rüstung, +2 Wunden
Wurf  29+:  megakritischer  Treffer  -  ignoriert
Rüstung, +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  genauer anzuvisieren.  Für jeweils  1  Aktion wird
hierbei für den nächsten Angriff die Grenze für kriti‐
sche Treffer um 2 verringert. Dieser Bonus auf kriti‐
sche  Treffer  darf  den  Wahrnehmungswert  des
Charakters nicht überscheiten.

Wird der Zielende während 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 angegebenen ab, ergibt sich ein Malus auf
die Trefferwürfel.

Wenn die wirkliche Schussdistanz geringer ist als die
angegebene Distanz der Waffe, wird der Angriff nor‐
mal durchgeführt. Ist die Distanz bis zum Doppelten
der Waffe erhöht, ist der Mindestwurf des Angriffs um
2 erhöht.

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

Deckung

Sind Teile des Angegriffenen aus der Sicht des Angrei‐
fers verborgen, so gilt die Regel der Deckung. Hierbei
kommt es darauf an, wie sehr der Angegriffene ver‐
borgen ist. Die Deckung ist hierbei in 3 Stufen einge‐
teilt:

4+ Deckung: Das Meiste des Angegriffenen ist ver‐
borgen
5+ Deckung: Der Angegriffene ist halb verborgen
6+ Deckung: Es ist etwas schwerer den Angegriffe‐
nen hinter leichter Deckung zu treffen. Dieser Ef‐
fekt wird u.A. durch den "In der Hocke" Zustand er‐
reicht.

Hat der Angegriffene mindestens eine 6+ Deckung, so
steht ihm nach dem Trefferwurf ein Deckungswurf zu.
Hierfür wirft er so viele Würfel, wie der Angreifer Tref‐
fer hatte. Für jeden Erfolg (auf dem Mindestwurf ge‐
mäß der Deckung) wird ein Treffer entfernt.

Wenn der Angreifer  kritische Treffer erzielt hat, muss
der Deckungswurf getrennt für kritische und normale
Treffer  gewürfelt  werden,  um  festzustellen,  welche
Treffer verhindert wurden.

Schilde

Schilde  können  verwendet  werden,  wenn  der
Charakter eine Einhandwaffe führt.

Schilde  können  auf  zwei  unterschiedliche  Arten
verwendet werden.

Für den Schildblock wird das Schild in der eigenen
Runde  mit  zwei  Aktionen  bereit  gemacht.  In  den
folgenden Kampfrunden bietet das Schild die unten
genannte Deckung für alle Angriffe gegen den Cha‐
rakter. Während der Schildblock aktiv ist, ist die Be‐
wegungsreichweite  des  Charakters  halbiert.  Der
Schildblock ist so lange aktiv, bis der Charakter ihn
aufhebt, also das Schild senkt.
Die  Schildparade kann  spontan  als  Reaktion ver‐
wendet  werden.  Sie  bietet  den u.g.  Deckungswurf
für einen einzelnen Angriff und kostet eine Aktion.

Schilde  haben  im  Gegensatz  zu  anderen  Rüstungen
einen  besonderen  Wert,  den  Deckungswert.  Dieser
wird in der Form X+ angegeben, was bedeutet, dass
Schilde  Deckung  in  dieser  Höhe  bieten.  Ein  Rund‐
schild bietet 5+ Deckung, nach einem Angriff kann der
Angegriffene also für jeden Treffer 5+ würfeln, um ihn
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vor der Anwendung von  Schutz und  Wunden zu ver‐
hindern. Dies ist sowohl mit Schildparade als auch mit
Schildblock möglich.

Schutz und Durchschlag

Jeder Erfolg des Trefferwurfs, welcher nicht durch De‐
ckung verhindert wurde, ist ein  Treffer beim Ziel des
Angriffs. Auch andere Umstände können Treffer verur‐
sachen, so kann eine Explosion z. B. "3 Treffer mit je 2
Wunden"  verursachen.  Hier  können  Treffer  durch
Deckung verhindert werden.

Nimmt ein  Charakter  Treffer hin,  so  kann er  Schutz
einsetzen,  um  diese  Treffer  zu  verhindern.  Der
Charakter hat einen Schutzpool, welcher sich aus aller
Rüstung  und  eventuellen  anderen  Effekten  zusam‐
mensetzt. Für jede eingesetzte Schutzeinheit wird ein
Treffer  verhindert,  eventuell  mit  weiteren  Effekten
(siehe Schutzpool).

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

Der Schutzpool

Jeder Charakter hat einen Schutzpool, der sich aus al‐
len Rüstungsteilen zusammensetzt. Jedes Rüstungsteil
hat  einen  bestimmten  Schutz,  der  in  Form  von
Schutzeinheiten angegeben wird. Näheres zu den den
Schutzeinheiten findet man im Kapitel Ausrüstung.

Wird ein Charakter angegriffen oder auf andere Weise
getroffen, kann er Schutz aus seinem Schutzpool ein‐
setzen,  um diese Treffer zu verhindern.  Der Einsatz
von Schutz kostet keine Aktion und es kann beliebig
viel Schutz eingesetzt werden.

Der Schutzpool stellt die Rüstung dar, die ein Charak‐
ter im Kampf trägt. Während des Kampfes verrutscht
diese,  vielleicht  reißt  ein  Riemen  und  ein  Teil  der
Rüstung fällt ab. So wird der Pool während des Kamp‐
fes kleiner, was durch das Ausgeben von Schutz dar‐
gestellt wird. Nach dem Kampf werden alle Schutzein‐
heiten im Pool wiederhergestellt.

Der  Schutzpool  steht  nur  im Kampf  zur  Verfügung.
Erleidet ein Charakter außerhalb des Kampfes Treffer,
so liegt es an ihm und der Spielleitung, die mögliche
Schadensminderung durch Rüstung zu bewerten.

Wunden

Eine Wunde wird direkt zu den vom Charakter hinge‐
nommenen  Wunden  hinzugefügt.  Sie  kann  nur

verhindert werden, wenn eine  Schablone, Ausrüstung
oder  anderes  explizit  eine  Regel  enthält,  welche
Wunden verändert.

Waffenloser Nahkampf

Greift der Character ohne Waffe an, so wirft der Spie‐
ler  Trefferwürfel  entsprechend  seinem  Wert  Nah‐
kampf. Der Mindestwurf entspricht dem Mindestwurf
des Charakters, also in der Regel 5+.

Ist der Wert  Kraft des Charakters höher als 2, so hat
der Nahkampfangriff Durchschlag 1.

Ist der Wert  Schnelligkeit des Charakters höher als 2,
so fügt der Charakter dem Wurf einen Würfel hinzu.

Die  Reichweite  eines  waffenlosen  Nahkampfangriffs
beträgt 1 Meter.

Ausweichen

Der Angegriffene kann einem Nahkampfangriff als Re‐
aktion ausweichen. Voraussetzung hierfür ist, dass der
angegriffene Charakter eine Aktion verfügbar hat und
den Angreifer wahrnehmen kann. Einem Angriff von
hinten kann also nicht ausgewichen werden.

Der Wert ist gleich dem Ausweichwert der Charakter‐
schablonen plus dem Durchschnitt  von Schnelligkeit
und  Geschicklichkeit  (aufgerundet).  Die  Belastung
durch Rüstung und Waffen verringert diesen Wert.

Um einem Angriff auszuweichen, wirft der Charakter
einen Wurf auf seinen Wert in  Ausweichen.  Der Min‐
destwurf  hierfür  ist  um die  Anzahl  an  Treffern  des
Gegners erhöht. Erzielt der Angegriffene mindestens
einen Erfolg, so ist er dem Angriff komplett ausgewi‐
chen.

Nahkampfangriffe parieren

Nahkampfangriffe können pariert  werden,  wenn der
Angegriffene eine passende Nahkampfwaffe bereithält
und eine Aktion übrig hat.

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

Besondere Angriffe

Es gibt eine Reihe besonderer Angriffe, mit denen ein
Charakter  seinen  Angriff  verfeinern  oder  verändern
kann.
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Genauer Angriff

Beim genauen Angriff zielt der Charakter länger, um
einen besseren Treffer zu landen. Das Tauschverhält‐
nis ist dabei 1 Aktion für die Reduktion des Mindest‐
wurfes um 1. Das Tauschen kann auch über Runden
hinweg  gehen.  Der  Mindestwurf  kann  maximal  um
den  Wahrnehmungswert  des  Charakters  verringert
werden, kann aber 2 nicht unterschreiten. In der Zeit
kann keine  andere  Aktion  gemacht  werden.  Danach
wird  mit  den  veränderten  Werten  ein  normaler
Angriff gemacht.

K.O. Angriff

Der  K.O.  Angriff  hat  nur  die  Absicht,  einen  Gegner
K.O. zu schlagen, ohne ihm jedoch Schaden zuzufü‐
gen.  Dabei  muss  der  Angreifer  eine  stumpfe  Waffe
führen, oder zumindest mit einem stumpfen Gegen‐
stand zuschlagen. Ist der Angriff erfolgreich, so wür‐
felt 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 Rüs‐
tung werden wie gewohnt berücksichtigt.

Gewaltiger Angriff

Bei  einem  gewaltigen  Angriff  nimmt  der  Charakter
alle  seine  Kraft  zusammen,  um  einen  gewaltigen
Schlag  zu  wirken.  Pro  zusätzlicher  Aktion,  die  der
Charakter in diesen Angriff investiert, erhöht sich die
Anzahl  der  Würfel  für  diesen  Angriff  um  3,  bis
maximal zum Kraftwert des Charakters.

Entwaffnender Angriff

Mit  einem  entwaffnenden  Angriff  versucht  der  An‐
greifer, dem Gegner die Waffe aus der Hand zu schla‐
gen.  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.

Gelingt  dem  Angegriffenen  dies  nicht,  so  wurde  er
entwaffnet.

Der entwaffnende Angriff verursacht keinen Schaden.

Beidhändiges Kämpfen

Ist der Charakter besonders geschickt im Umgang mit
einer Waffe, so kann er zwei Waffen der gleichen Art
gleichzeitig, also beidhändig führen. Das beidhändige
Kämpfen ist nur mit Einhandwaffen möglich. Waffen,
die  sowieso  mit  beiden  Händen  geführt  werden
(Schwere Äxte,  Stangenwaffen etc.)  können nicht  im
beidhändigen Kampf geführt werden.

Führt  ein  Charakter  zwei  Waffen  der  gleichen  Art
gleichzeitig,  erhält  der  Charakter  eine  Aktion  mehr
pro Kampfrunde. Die Waffe, die er mit der Sekundär‐
hand  führt,  greift  mit  einem  um  1  erhöhten
Mindestwurf an.

Waffe abstützen

Wenn dies mit der verwendeten Waffe möglich ist (in
der Regel Schusswaffen ausser Bögen) kann der Cha‐
rakter die Waffe vor der Benutzung an einer geeigne‐
ten Stelle auflegen. Das Abstützen dauert eine Aktion.
Wird mit einer abgestützten Waffe geschossen, so ist
der Mindestwurf um 1 verringert. Es kostet keine Akti‐
on eine abgestützte Waffe wieder aufzunehmen.

Coup de grâce

Ein Charakter kann einen Gegner direkt töten, wenn
dieser  bewustlos,  schlafend oder  sterbend ist.  Hierzu
wirft  der  Spieler  einen  normalen  Angriffswurf.  Ist
dieser Wurf mit mindestens einem Erfolg gelungen, so
erhält  der Gegner den Status  sterbend 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 erhöht.

Misslingt  der Angriff,  so wird ein schlafendes Opfer
vermutlich erwachen.

Werfen von Gegenständen

Wird ein Gegenstand, etwa eine Wurfnetz, auf ein Ziel
geworfen, so wirft der Charakter auf seinen Wert Wer‐
fen.  Der  Mindestwurf  entspricht  dem  Mindestwurf
des Charakters, in der Regel also 5+.

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

Zeigt  der  Wurf  auf  Werfen keinen  Erfolg,  so  ist  der
Wurf  fehlgeschlagen.  In  diesem  Fall  wird  auf  die
Abweichung geworfen.

Zunächst wird ein W12 geworfen, um die Richtung der
Abweichung zu ermitteln. Das Resultat des Wurfes er‐

gibt die Richtung in Form der "Uhrzeit", gesehen von
dem werfenden Charakter mit Blick auf das Ziel. Eine
3 weicht somit, gesehen vom Werfenden, nach rechts
vom Ziel ab.

Danach  wird  ein  W6  geworfen,  welcher  die  Entfer‐
nung der Abweichung in Metern ermittelt.

Das  geworfene  Objekt  landet  somit  an  dem
ermittelten Ort.
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Ausrüstung

Einen wesentlichen Teil des Abenteurerlebens macht
die Ausrüstung aus. Bei einem neuen Charakter kann
das Startkapital dafür verwendet werden, Ausrüstung
zu  kaufen.  Dieser  Teil  beschreibt  die  verschiedenen
Ausrüstungsarten, ihre Eigenschaften und ihre Werte.

Gegenstände

Die einfachste Form der Ausrüstung sind Gegenstän‐
de.  Hierbei  kann es  sich um alles  handeln,  was der
Charakter in seinem Leben ansammelt. Zelte, Fackeln
und  Bandagen  sind  Ausrüstungsgegenstände.  Auch
Tiere und Fuhrwerke fallen unter die Ausrüstung. Er‐
wirbt oder erlangt der Charakter einen Gegenstand,
so wird dieser einfach auf dem Charakterbogen ver‐
merkt.

Gegenstände werden in die folgenden Kategorien ein‐
sortiert:

Erste Hilfe
Fahrzeuge
Gefäße
Kuriositäten
Lichter
Musikinstrumente
Tierbedarf
Trekking Ausrüstung
Tränke
Werfbares
Werkzeuge
Zutaten
Überwachung

Eigenschaften

Gegenstände können verschiedene spielrelevante Ei‐
genschaften  haben.  Alle  Gegenstände  haben  die
folgenden Eigenschaften:

Preis:  dies ist der durchschnittliche Kaufpreis des
Gegenstands, wenn er erworben wird. Dieser Preis
ist in Gulden angegeben.
Gewicht: das Gewicht des Gegenstands. Dies dient
zur Beurteilung der Traglast des Charakters, auch
wenn es hier keine Regel für Überlastung gibt.
Verborgenheit: die Verborgenheit gibt an, wie ein‐
fach ein Gegenstand zu finden ist,  falls  ein Beob‐
achter gezielt danach sucht. Ein höherer Wert steht
hier für einen einfacher zu findenden Gegenstand.

Gegenstandsregeln

Einige Gegenstände haben spezielle Regeln, die auch
einen Wurf auf eine Fertigkeit oder ein Attribut erfor‐
dern können. Diese Regeln sind dann bei dem Gegen‐
stand beschrieben. Eine Bandage erlaubt es zum Bei‐
spiel, die Fertigkeit Erste Hilfe zu benutzen, um einen
Charakter zu heilen.

Ladungen

Gegenstände können Ladungen enthalten. Ist dies der
Fall, so wird bei einer erfolgreichen Verwendung eine
Ladung abgestrichen.

• 
• 
• 
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Eine Karaffe Zaubertrank hat zum Beispiel 3 Ladun‐
gen.

Sind alle  Ladungen verbraucht,  so kann der Gegen‐
stand nicht mehr gemäß seiner Bestimmung benutzt
werden, bis er evtl. aufgefüllt wird.

Waffen

Waffen werden von Alltagsgegenständen unterschie‐
den, sie haben andere Spielwerte und andere Mecha‐
niken. Wie Gegenstände werden Waffen auf dem Cha‐
rakterbogen vermerkt,  wenn sie  erstanden oder  auf
anderem Wege erlangt werden.

Waffen sind unterschiedlichen Waffengattungen zuge‐
ordnet. Im Spiel ist hierbei nur der Unterschied zwi‐
schen Nahkampf-, Fernkampf- und Wurfwaffe wich‐
tig, da auf den jeweiligen Wert (Schießen, Nahkampf,
Werfen)  gewürfelt  wird.  Es  gibt  folgende Waffengat‐
tungen:

Äxte
Bögen
Hiebwaffen
Klingenwaffen
Schleudern
Stangenwaffen
Wurfwaffen

Eigenschaften

Waffen haben die folgenden Eigenschaften:

Preis: wie bei Gegenständen ist dies der Preis, für
den  die  Waffe  im Durchschnitt  erstanden  werden
kann
Seltenheit: Die Seltenheit beschreibt, wie verfügbar
die Waffe ist. Diese kann Gewöhnlich,  Außergewöhn‐
lich, Selten, Legendär oder Einmalig sein.
Gewicht:  das Gewicht der Waffe dient wie bei den
Gegenständen  dazu,  einen  groben  Überblick  über
die Traglast des Charakters zu erhalten
Verborgenheit: die Verborgenheit der Waffe gibt an,
wie leicht sie zu erkennen ist,  wenn nach ihr ge‐
sucht wird. Ein höherer Wert bedeutet ein leichteres
Erkennen der Waffe
Typ: der Typ der Waffe gibt an, zu welcher Waffen‐
gattung die Waffe gehört.
Schadenspotential: dieser Wert ist mit einer Anzahl
an Würfeln angegeben. Die Würfel  stellen das Po‐
tenzial  der  Waffe  dar,  mehr  Schaden  zu  verursa‐
chen, und werden bei Angriffswürfen zum Fertig‐
keitswert hinzugenommen.
Durchschlag: verringert den Schutz des Angegriffe‐
nen  um  die  angegebene  Anzahl  Schutzeinheiten.

Damit der Schutz noch wirksam ist, muss der Ange‐
griffene  mehr  Einheiten  einsetzen,  als  der
Durchschlag der Waffe beträgt.
Aktionen zum Bereitmachen:  Waffen können eine
unterschiedlich  lange  Zeit  benötigen,  um  sie  be‐
reitzumachen. 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  Verzögerung  gewechselt  werden  kann,  und
auch sehr aufwändige Waffen.
Reichweite  (Meter):  die  Reichweite  ist  bei  allen
Waffengattungen  angegeben.  Bei  Fernkampf-  und
Wurfwaffen  gibt  sie  die  maximale  Reichweite  an,
auf  der  ein  Ziel  sinnvoll  getroffen  werden  kann.
Nahkampfwaffen mit einer Reichweite über einem
Meter  können auf  die  angegebene Reichweite  be‐
nutzt werden, wie etwa Stangenwaffen.

Fernkampfwaffen  haben  zusätzlich  folgende  Eigen‐
schaften:

Kapazität beschreibt,  wie  viel  Munition  die  Waffe
gleichzeitig halten kann, also z.B. die Magazingröße
bei modernen Waffen.
Nachladeaktionen gibt an, wie viele Kampfaktionen
der  Charakter  investieren  muss,  um  die  Waffe
vollständig neu zu laden.

Regeln

Waffen können, ähnlich wie Gegenstände, besondere
Regeln haben.  Diese  beschreiben im Detail,  was  bei
der Benutzung der Waffe zu beachten ist.

Zusätzlich zu ausformulierten Regeln gibt es auch die
Angabe  besonderer  verursachter  Zustände  (siehe
Wunden und Heilung). In der Regel werden diese mit
einem Wert angegeben. Dies ist der Wert, den der ge‐
troffene  auf  den  entsprechenden  Zustand  addiert,
wenn  die  Waffe  Wunden  verursacht.  Mögliche  Zu‐
stände sind:

Blutend X
Vergiftet X
Geschockt X
Brennend X

Waffenmodifikationen

Zusätzlich zu den Waffen gibt es eine Liste an Waffen‐
modifikationen. Durch diese lassen sich Waffen modi‐
fizieren.

Waffenmodifikationen  sind  in  die  folgenden
Kategorien eingeteilt:

Klinge:  etwa  eine  gehärtete  Klinge  oder  eine
besondere Gravur
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Munition:  besondere  Munitionstypen,  aber  auch
Köcher
Griffe:  Lederumwickelte  Griffe für  Schwerter  und
ähnliches

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

Charaktere können im Spiel bereits modifizierte Waf‐
fen finden oder  erwerben,  aber  natürlich auch eine
Modifikation in Auftrag geben.

Rüstung

Rüstungsgegenstände  werden  wie  auch  Waffen  von
den normalen Gegenständen getrennt auf dem Cha‐
rakterbogen vermerkt. Rüstung bietet Schutz, welcher
im  Kampf  Wunden  verhindern  kann.  Zusätzlich  zu
tragbarer Rüstung werden in dieser Liste auch Schilde
aufgeführt,  die dem Charakter Deckung bieten kön‐
nen.

Rüstungen werden in Kategorien eingeteilt:

Kleidung
Leichte Rüstung
Mittlere Rüstung
Schwere Rüstung
Schild

Eigenschaften

Rüstungsgegenstände  haben  die  folgende
spielrelevanten Werte:

Typ: die Rüstungsart, also z.B. "Leichte Rüstung"
Preis: der durchschnittliche Kaufpreis der Rüstung
Gewicht: das Gewicht der Rüstung
Verborgenheit:  wie schwer ist die Rüstung auszu‐
machen, wenn ein Beobachter gezielt danach sucht?
Belastung:  Schwere  Rüstung  behindert  den  Cha‐
rakter bei körperlichen Handlungen. Die Belastung
wird vom Ausweichen-Wert des Charakters abgezo‐
gen.

Schutz

Jedes  Rüstungsteil  hat  eine  bestimmte  Anzahl  von
Schutzeinheiten.  Diese  werden  bei  der  Rüstung  in
Form von Schilden dargestellt. Dieser Schutz kann im
Kampf ausgegeben werden, 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 Tref‐
fer.  Die  Waffe  bleibt  in  der  Rüstung  stecken  und
muss für eine Aktion gelöst werden.
Blutungsschutz: Verhindert einen Treffer, und dass
ein Angriff 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 Angrei‐
fer.
Schutz  vor  Schock:  Verhindert  einen Treffer,  und
dass der Angriff den Zustand Geschockt verursacht.

Der Schutz aller Rüstungsteile wird zu einem Schutz‐
pool  zusammengefasst,  der  im  Kampf  eingesetzt
werden kann. Näheres siehe Der Kampf.

Währung

Obwohl es in unterschiedlichen Reichen Tirakans un‐
terschiedliche  Währungen  gibt,  ist  das  Asgoraner
Währungssystem jedoch nahezu überall gültig. 

Die  übliche Münze ist  der  Gulden,  in  dieser  Einheit
sind auch die Preise aller Gegenstände angegeben. Ein
Gulden setzt  sich  aus  100  Deut zusammen.  Für  250
Gulden erhält man eine goldene Unze, und für 4 Unzen
einen Barren.
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Wunden und Heilung

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

Wunden und Boosts

Betrachtet man den Charakterbogen eines unversehr‐
ten Charakters, so sieht man eine Leiste von gefüllten
Herzen:


Diese 10 Herzen stellen die Wunden dar, die ein Cha‐
rakter hinnehmen kann, ohne ohnmächtig zu werden.
Jede Schadensquelle verursacht eine bestimmte Zahl
von Wunden.  Dies  kann eine  feste  Zahl  an  Wunden
sein, wie bei den meisten Waffen. Es kann jedoch auch
eine Würfelformel verwendet werden. 

Die Herzen werden abgestrichen oder geleert, sobald
der  Charakter  Wunden hinnimmt.  So  kann sich  die
Lebensanzeige  nach  einem  Treffer  einer  Waffe
folgendermaßen entwickeln:


Diese  leeren  Herzen  können  durch  Heilung  wieder
gefüllt werden. 

Boost

Anders verhält es sich mit Boost. Einige Gegenstände
verleihen bei  Anwendung Boosts.  Boosts  werden als
andersfarbige Herzen dargestellt und können ebenso
Wunden absorbieren, wenn sie abgestrichen werden. 

Bei Boosts werden diese Herzen jedoch komplett wie‐
der entfernt und können nicht durch Heilung wieder
hergestellt  werden.  Ein Boost ist  also eine zeitweise
Verbesserung des Zustands.

Nimmt  der  Charakter  Schaden,  wird  immer  von
rechts abgestrichen. Zunächst werden die Boosts ver‐
braucht,  danach die  noch vollständigen Herzen.  Bei
folgender Anzeige ist der Boost also nach der Verwun‐
dung (die leeren Herzen) eingetreten.




Ohnmacht und Tod

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

Heilung

Es gibt unterschiedliche Arten der Heilung. Charak‐
tere können durch Anwendung von Erster Hilfe, durch
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einen  Zauber  oder  durch  besondere  Gegenstände
mögliche  Wunden  zurückerhalten.  Erste  Hilfe heilt,
wenn es mit passenden Utensilien wie Bandagen aus‐
geführt wird, die Hälfte der Erfolge des Wurfes (aufge‐
rundet).

Die Rast

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

Bei  einer  Rast  hat  der  Charakter  die  Möglichkeit
Wunden zu heilen. Hierzu werden die Werte Resistenz, 
Ausdauer und  Willenskraft addiert. Es werden Würfel
entsprechend der Summe geworfen, für jeden Erfolg
heilt der Charakter eine Wunde.

Alle  Bonuswürfel,  Schicksalswürfel und Wiederholungs‐
würfe frischen auf, werden also auf das Maximum des
Charakters gesetzt.

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

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

Zustände

Ein  Charakter  kann  verschiedene  Zustände  haben.
Diese haben verschiedene Auswirkungen auf das Han‐
deln des Charakters, aber auch Effekte über Zeit. Die
Zustände werden auf dem Charakterbogen mit einem
Zähler vermerkt.

Einige Zustände haben Rettungswürfe, mit denen sie
entfernt werden können. Diese Würfe sind in der Be‐
schreibung des Zustands angegeben. Alle Einschrän‐
kungen und Erschwerungen, die durch Zustände ver‐
ursacht werden gelten nicht für diese Rettungswürfe.

Sterbend

Dieser  Zustand  wird  verursacht,  wenn  die  Wunden
des Charakters die maximalen Wunden übersteigen,
die Herzen also auf 0 sinken. In diesem Moment wird
der Wert dieses Zustands auf 1 gesetzt.

Erhält ein Charakter den Zustand Sterbend, so werden
alle anderen Zustände entfernt.

Ist der Wert des Zustands eins oder höher, so würfelt
der Charakter zu Beginn jeder Runde auf seine Resis‐
tenz. 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 Cha‐
rakter.

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

Wird ein Charakter mit dem Zustand  sterbend ange‐
griffen, wird der Wert Sterbend um die Anzahl der zu‐
gefügten Wunden erhöht (siehe  Der Kampf, Coup de
grâce).

Bewusstlos

Der Character ist zu keiner Handlung fähig (seine Ak‐
tionen pro Runde sind null). Der Wert dieses Zustands
zeigt die Tiefe der Bewusstlosigkeit an.

Zu Beginn jeder Runde kann der Charakter auf seine
Willenskraft werfen.  Zeigt  der Wurf Erfolge entspre‐
chend dem Wert dieses Zustands, so wird der Wert auf
0 gesetzt und der Charakter erwacht.

Geschockt

Der  Charakter  hat  für  jeden  Wurf  so  viele  Würfel
weniger als der Wert dieses Zustands ist.

Zu Beginn jeder Runde kann der Charakter auf seine
Ausdauer werfen. Er kann den Wert des Zustands um
die  Anzahl  der  Erfolge  verringern.  Erreicht  der  Zu‐
stand dabei einen Wert von 0, so wird er entfernt.

Brennend

Der Mindestwurf des Charakters ist für alle Würfe auf
Wahrnehmung und  für  alle  Angriffe  um  den  Wert
dieses Zustands erhöht.

Dieser  Zustand endet,  wenn der  Charakter  gelöscht
wurde.

Blutend

Zu Beginn jeder Runde wirft der Charakter auf seine
Ausdauer. Misslingt der Wurf, so nimmt der Charakter
je eine Wunde für jede Stufe dieses Zustands hin.

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

Der Mindestwurf des Charakters ist für alle Würfe um
den Wert dieses Zustands erhöht.

Zu Beginn jeder Runde kann der Charakter auf seine
Resistenz werfen. Er kann den Wert des Zustands um
die  Anzahl  der  Erfolge  verringern.  Erreicht  der  Zu‐
stand dabei einen Wert von 0, so wird er entfernt.

In der Hocke

Der Charakter hat 6+ Deckung (siehe Der Kampf).

Alle Aktionen, welche körperliches Handeln erfordern
(Physis  Attribute,  Angriffe  und  Fähigkeiten)  haben
einen um +1 erhöhten Mindestwurf.

Es kostet eine Aktion, sich hinzulegen oder aufzuste‐
hen.
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Steigern

Im Laufe der Zeit sammelt der Charakter Erfahrung
und entwickelt  sich weiter.  Diese Weiterentwicklung
erfolgt, ebenso wie die Charaktererstellung, auf Basis
von Charakterschablonen.

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
Reputation  unterteilt,  die  durch  einen  Schrägstrich
getrennt sind. Die erhaltenen Reputationspunkte ste‐
hen hinter dem Schrägstrich, die für den Aufstieg ver‐
wendeten  Reputationspunkte  davor.  Für  nicht  ver‐
brauchte Reputationspunkte können Charakterscha‐
blonen erworben werden.

Reputation erlangen

Der  Charakter  erhält  Reputation  für  bestandene
Abenteuer. Die Reputation wird vom Spielleiter verge‐
ben und sollte zwischen 5 und 10 pro Sitzung liegen. 

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

Den Charakter weiterentwickeln

Die Weiterentwicklung findet jeweils nach einer Spiel‐
sitzung statt, so dass der Charakter auch während ei‐
nes  Abenteuers  um  weitere  Schablonen  erweitert
werden kann.

Die Schablonen werden wie bei der Charaktererschaf‐
fung  ausgewählt  und  für  Reputation  gekauft.  An‐
schließend werden sie  eingetragen.  Änderungen der
Werte  werden  direkt  auf  dem  Charakterbogen  ver‐
rechnet und sind sofort wirksam.

Neue Zauber

Erhält  der  Charakter  durch  Charakterschablonen
neue  Zauberpunkte,  können  diese  sofort  verwendet
werden, um neue Zauber zu erlernen oder Zaubermo‐
difikationen zu wählen. Das Erforschen einer Thesis
im Spiel ist hierzu nicht notwendig.
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Magie

Die  Magie  Tirakans  ist  in  unterschiedlicher  Weise
besonders.  Auf  der  Welt  herrscht  ein  Magieniveau,
welches die Stärke von Zaubern beeinflusst. Zudem ist
die  Magie  immer von einem  Ursprung,  und Zauber
können Nebeneffekte verursachen.

Magieniveau

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

Erstes Jahrhundert: Magieniveau 1
Zweites Jahrhundert: Magieniveau 2
Drittes Jahrhundert: Magieniveau 3
Viertes Jahrhundert: Magieniveau 4
Fünftes Jahrhundert: Magieniveau 5
Sechstes Jahrhundert: Magieniveau 4
Siebtes Jahrhundert: Magieniveau 3
Achtes Jahrhundert: Magieniveau 2
Neuntes Jahrhundert: Magieniveau 1
Zehntes Jahrhundert: Magieniveau 0

Das aktuelle  Magieniveau hat Einfluss auf den jeweils
ausgeführten Zauber.  Die Beschreibung des Zaubers
enthält in der Regel eine Angabe darüber, wie das Ma‐
gieniveau bei dem Zauber berücksichtigt wird.

Liegt das Magieniveau über 5, so äußert sich die ge‐
wirkte Magie vollkommen chaotisch und unzuverläs‐
sig. Der Spielleiter entscheidet hierbei, wie ein Zauber
genau  ausgeführt  wird.  Zudem  verursacht  jeder  bei

einem Magieniveau von 6 oder höher gewirkte Zauber
auf jeden Fall Nebeneffekte.

Grundlegende Attribute

Die Magie basiert auf zwei grundlegenden Attributen,
welche Charaktere haben und welche durch Schablo‐
nen erlangt werden können.

Arkana

Arkana spiegelt  die  Menge  an  Magie  wider,  die  der
Charakter in sich vereinen und speichern kann. Mit
Arkana wirkt der Charakter Zauber und führt Rituale
aus. Schablonen, wie z.B. "Arkaner Lehrmeister" stei‐
gern  das  maximal  mögliche  Arkana,  welches  ein
Charakter haben kann.

Arkana regeneriert sich durch eine Rast.

Zauberpunkte

Zauberpunkte werden verwendet, um Zauber zu erler‐
nen.  Zauberpunkte kann  der  Charakter  auch  durch
Schablonen erlangen.  So  gibt  die  Schablone "Arkane
Schule" zum Beispiel 10 Zauberpunkte.

Sind Zauberpunkte einmal für einen Zauber ausgege‐
ben, so sind sie verbraucht und können nicht erneut
verwendet werden. Im Gegensatz zu  Arkana ist  dies
kein Wert, der sich durch Rast auffrischt.

• 
• 
• 
• 
• 
• 
• 
• 
• 
• 
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Fertigkeiten

Zwei besondere Fertigkeiten sind dem Ausüben und
dem Verstehen von Magie gewidmet.

Zaubern

Die Fertigkeit  Zaubern wird zum Ausführen von Zau‐
bern und Ritualen verwendet. Sie setzt sich aus den
Attributen  Willenskraft und  Charme zusammen  und
kann durch Schablonen gesteigert werden. 

Magiekunde

Magiekunde wird immer dann verwendet, wenn es um
das Wissen um magische Begebenheiten oder Artefak‐
te geht.  Jeder Charakter hat diese Fertigkeit,  welche
sich  aus  Bildung und  Gewissenhaftigkeit zusammen‐
setzt.

Zauber erlernen

Um einen Zauber zu erlernen, benötigt ein Charakter
zwei Dinge: Ruhe (es kann nur zwischen den Spielsit‐
zungen  ein  Zauber  erlernt  werden)  und  verfügbare
Zauberpunkte.  Zudem  benötigt  er  eine  Thesis,  eine
Möglichkeit auch an das Wissen über diesen Zauber zu
gelangen. Letzteres ist Sache der Kampagne, oder des
Spielleiters.

Zauberpunkte sind dann verfügbar, wenn die Zahl der
ausgegebenen  Zauberpunkte kleiner ist als die durch
Schablonen  erhaltenen  Zauberpunkte.  Jeder  Zauber
hat bestimmte Punktekosten. Um ihn zu erlernen wird
der Zauber auf dem Charakterbogen als gelernt ver‐
merkt.

Ein  Zauber  kann mehrfach gelernt  werden.  Dies  ist
möglich,  da  man  Zauber  durch  Zauberschablonen
verändern  kann.  So  kann  man  zum  Beispiel  einen
Energieblitz einmal als Energiezauber und einmal als
Lichtzauber gestalten.

Zauberwerte

Ein Zauber hat verschiedene Werte,  welche im Spiel
berücksichtigt werden.

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

Der Wert unter Arkana beschreibt die Kosten des Zau‐
bers beim Ausführen. Um einen Zauber mit einem Ar‐

kanawert von 2  auszuführen,  muss  der  Spieler  auch
zwei Arkana verfügbar haben und beim Ausführen ab‐
streichen.

Die  Stärke des  Zaubers  beschreibt,  wie  effektiv  der
Zauber wirkt. Bei neu erlernten Zaubern ist die Stärke
in der Regel 1, kann aber durch Zauberschablonen ge‐
steigert werden. Zudem wird die Stärke beim Ausfüh‐
ren 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 möglichen Fläche, auf
der der Zauber wirkt. Diese ist dann in der Zauberbe‐
schreibung erwähnt. Ist die  Reichweite eines Zaubers
0,  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 Sphäre sein,  oder auch keine bestimmte Form.
Letzteres ist der Fall, wenn der Zauber Berührung er‐
fordert oder direkt beim Zaubernden wirkt.

Die Aktionen eines Zaubers geben an, wie viele Aktio‐
nen das Ausführen des Zaubers benötigt.

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

Wenn ein Zauber  Konzentration erfordert,  muss sich
der Zaubernde auf den Zauber konzentrieren. Solange
er dies tut, kann er keine anderen Zauber wirken. Ein
Zauber, der Konzentration erfordert, endet, wenn der
Zaubernde Schaden erleidet.

Ursprung

Zauber  in  Tirakans  Reiche  sind  verschiedenen  Ur‐
sprüngen zugeordnet. Um Zauber erlernen zu können,
muss der Charakter eine Charakterschablone wählen,
die den entsprechenden Ursprung freischaltet.

Beispielsweise  ermöglicht  die  Schablone  Waldläufer
das Ausüben Schamanischer Zauber.

Die Quellen der Magie sind folgende:

Zauberei
Weisse Magie
Schwarze Magie
Elementarismus
Schamanismus
Sanguine Magie
Nekrologie
Mystizismus
Hermetik

• 
• 
• 
• 
• 
• 
• 
• 
• 
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Geisterbeschwörungen
Dämonologie
Astrale Magie
Echsenmagie
Chimärologie
Verfluchungen

Magieakademien  widmen  sich  üblicherweise  einer
oder  mehreren  der  Ursprünge  und  grenzen  sich
gegenüber anderen ganz klar ab.

Echsenmagie wird ausschließlich vom Volk der Ech‐
sen praktiziert und überall sonst verachtet.

Zauberschablonen

Zauberschablonen  verändern  die  Werte  eines  Zau‐
bers, können zudem Effekte hinzufügen oder das Ver‐
halten des Zaubers komplett ändern. Zauberschablo‐
nen sind in vier Kategorien eingeteilt:

Grundlegend: Grundlegende Anpassungen von Zau‐
bern
Kraftvoller Zauber (3 Zauberpunkte): Die Stärke des
Zaubers wird um eins erhöht.
Einfach auszuführen (5 Zauberpunkte): Der Zauber
benötigt 1 Arkana weniger, jedoch mindestens 1 Ar‐
kana.
Zwillingszauber  (5  Zauberpunkte):  Der  Zauber  er‐
fasst  ein  Ziel  zusätzlich.  Für  alle  Ziele  tritt  die
Wirkung ein.
Große Reichweite (2 Zauberpunkte): Die Reichweite
des Zaubers ist um 20 Meter erhöht.
Schnelle Ausführung (3 Zauberpunkte): Der Zauber
benötigt eine Aktion weniger, jedoch mindestens 1
Aktion.
Affinität (1 Zauberpunkt): Das Element des Zaubers
wird geändert. Dies hat zunächst keine Auswirkung
in der Spielmechanik, jedoch kann so z.B. ein Säu‐
rezauber zu einem Feuerzauber werden.
Form (3 Zauberpunkte): ändert die Form des Zau‐
bers, zum Beispiel von einem Punkt auf eine Sphäre
mit gewissem Durchmesser.

Zauberschablonen können zu jedem gelernten Zauber
hinzugefügt werden. Hierzu wird auf dem Charakter‐
bogen  beim  Zauber  vermerkt,  dass  er  die  spezielle
Schablone enthält, z.B. "Einfache Heilung (Kraftvoller
Zauber)"

Jede Zauberschablone kann auch öfter als ein mal zu
einem Zauber hinzugefügt werden.

Zauber vergessen

Ebenso  wie  das  Lernen von Zaubern  ist  es  mit  der
notwendigen  Ruhe  möglich,  Zauber  zu  vergessen.

Hierzu  wird  der  Zauber  vom  Charakterbogen  ent‐
fernt,  und  dem  Charakter  können  die  verwendeten
Zauberpunkte wieder gut geschrieben werden.

Zauber ausführen

Ein Zauber kann ausgeführt werden, wenn der Cha‐
rakter noch mindestens die beim Zauber angegebe‐
nen Arkana verfügbar hat.

Um einen Zauber zu wirken, wirft der Spieler auf den
Zaubern 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. Für jeden erzielten Erfolg wird nun
die Stärke des Zaubers um eins erhöht.

Der Effekt des Zaubers tritt, wie in der Beschreibung
angegeben, ein. Die angegebenen Arkana-Kosten wer‐
den  beim  Charakter  abgestrichen,  auch  wenn  der
Zauber misslungen ist.

Luta möchte eine einfache Heilung wirken. Ihr
Zaubern Wert ist 2, in dem Attribut  Gewissen‐
haftigkeit (Welches das Attribut des Zaubers ist)
hat sie 4. Sie hat somit für das Ausführen des
Zaubers 6 Würfel zur Verfügung.

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

Nebeneffekte

Die Magie ist instabil, es können Nebeneffekte auftre‐
ten.  Immer dann,  wenn ein Zauberwurf  genau  zwei
Einsen zeigt  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  Abwei‐
chungen der  Beschreibung geben,  aber  auch eine
komplette Umkehr.
Nebeneffekte wirken auf Magiespeicher.  Diese ha‐
ben eine Chance zu explodieren, wenn es in ihrer
Nähe  zu  Nebeneffekten  kommt.  Wenn  in  direkter
Nähe eines Magiespeichers Nebeneffekte auftreten,
wird für jedes im Magiespeicher gespeicherte Arka‐
na ein W6 geworfen. Der Magiespeicher verliert für
jede 1,  welche geworfen wird, ein Arkana. Die Ex‐
plosion  verursacht  an  allen  Charakteren  im  Um‐
kreis von 3 Schritt für jedes Arkana 3 Treffer mit je 2
Wunden und Durchschlag 1. Deckung und Rüstung
gelten wie gewohnt.

• 
• 
• 
• 
• 
• 

• 

• 

• 

• 

• 

• 

• 

• 

• 

• 
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Magisches Duell

In einigen der folgenden Regeln ist das Magische Du‐
ell eine verwendete Regel. Magier können 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 abgelehnt wird. Das Duell findet aus‐
schließlich im Geist statt,  es sind keinerlei  körperli‐
chen Handlungen erforderlich.

Um Zauber zu übernehmen, bedarf es keiner Zustim‐
mung zu einem magischen Duell, es wird einfach die
Probe geworfen.

Um  ein  magisches  Duell  auszutragen,  werfen  beide
Kontrahenten auf ihre  Zaubern-Fähigkeit.  Der Teil‐
nehmer mit den meisten Erfolgen gewinnt das Duell.
Der Unterlegene nimmt die Differenz der Erfolge di‐
rekte  Wunden  hin.  Schutz  und  Deckung  verhindert
hierbei keine Wunden.

Übernehmen fremder Zauber

Ist  ein  Zauber  aktiv,  so  kann  er  von  einem  Magier
übernommen  werden.  Hierzu  wird  ein  Magisches
Duell durchgeführt, wobei der Magier gegen den Zau‐
bern-Wert des Magiers wirft, der den Zauber ausge‐
führt hat. Ist das Duell gelungen, so ist der Zauber nun
unter  Kontrolle  des  Übernehmenden,  und kann z.B.
fallengelassen werden.

Umlenken von Zaubern

Eigene Zauber können umgelenkt werden, solange sie
aktiv sind. Das Umlenken eines Zaubers benötigt eine
Aktion, und einen Wurf auf die Zaubern-Fähigkeit. Es
kostet  1  Arkana,  einen  Zauber  auf  ein  anderes  Ziel
umzulenken.  Das Ziel  muss hierbei  ein gültiges Ziel
für  den  Zauber  sein.  So  kann ein  Zauber  mit  einer
Reichweite von 0 (Berührung) nicht auf ein entferntes
Ziel umgelenkt werden.

Magie und Rüstungen

Das  Tragen  von  Rüstungen behindert  die  Ausübung
von Magie nicht direkt. Weder das Material der Rüs‐
tung, noch die Ausgestaltung der Rüstungsform haben
einen Einfluss auf das Wirken von Zaubern. Bei Rüs‐
tungen, die die Bewegungsfreiheit sehr einschränken,
kann es jedoch zu Schwierigkeiten bei  notwendigen
Gesten der Ausführung kommen.

Rüstungen vom Typ  Schwere Rüstung erhöhen den
Mindestwurf beim Zaubern um ihre Belastung.

Magische Artefakte

Die Magieerweiterung bringt neben Zaubern auch die
Möglichkeit  von  magischen  Gegenständen,  Waffen,
Rüstungen oder  Waffenmodifikationen mit  sich.  Zu‐
dem können Artefakte vom Spieler erstellt werden.

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

Artefakte erstellen

Der Charakter, der ein Artefakt erstellen will, benötigt
nur den Gegenstand, in den der Zauber hineinfliessen
soll. Um ein Artefakt zu erstellen, führt er den Zauber
normal aus und bindet ihn in dem Gegenstand. Dabei
legt er auch die Handlung fest, mit der der Zauber in
dem  Artefakt  ausgelöst  werden  soll.  Das  kann  eine
komplexe Handlung oder auch nur ein gesprochenes
Wort sein.

Nach normaler Ausführung des Zaubers bestimmt die
Anzahl der Erfolge, wie stark ein Artefakt ist. Ist der
Wurf misslungen, so ist auch die Erschaffung des Ar‐
tefakts misslungen. Gelingt der Wurf, so ist das Arte‐
fakt so oft zu benutzen, wie der Wurf Erfolge zeigt. Die
Kosten für die Erschaffung eines Artefaktes ergeben
sich aus den Arkanakosten für den Zauber multipli‐
zert mit den Anwendungen des Artefaktes. Überstei‐
gen diese die maximalen Arkanapunkte des Charak‐
ters, so werden so viele Anwendungen im Artefakt ge‐
bunden,  wie  der  Charakter  mit  seinem  Arkana
bezahlen kann.

Ganz selten kann es passieren, dass ein Artefakt un‐
begrenzt  aktiv  ist.  Welche  Qualität  ein  Artefakt  hat,
bestimmt  nicht  der  Charakter,  der  das  Artefakt  er‐
stellt, sondern nur das Schicksal 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 Er‐
folge für die Ermittlung der Kosten verdoppelt. Über‐
schreiten diese das verfügbare Arkana des Charakters,
so werden überschüssige Kosten durch Wunden abge‐
deckt.

Bei  der  Erschaffung des  Artefaktes  wird die  Magie‐
kunde  des  Charakters,  der  das  Artefakt  erstellt,  in
einem  Wert  festgehalten,  der  Artefaktstufe  genannt
wird. Diese Artefaktstufe gibt an, wie mächtig der Er‐
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steller  zu  dem  Zeitpunkt  war,  als  er  das  Artefakt
geschaffen hat.

Artefakte benutzen

Um ein Artefakt zu benutzen, genügt es, die beschrie‐
bene  Handlung  auszuführen.  Ist  ein  Zauber  in  dem
Gegenstand  gesichert,  dann  wird  er  so  ausgeführt,
den Ausführenden kostet  das  kein  Arkana.  Die  Wir‐
kung des Zaubers tritt so in Erscheinung, als währe er
direkt von einem Magier ausgesprochen worden.

Um ein Artefakt benutzen zu können, muss die Magie‐
kunde der Person, die das Artefakt benutzen will, glei‐
che oder höher 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 Magiekun‐
de und der Artefaktstufe entsprechen.

Das Speichern von Arkana

Die  Magie  ist  ein  nicht  einfach  fassbares  Element.
Doch  wenn  es  einem  Wesen  gegönnt  ist,  mit  ihr
umzugehen  (ein  Charakter  also  Arkana besitzt),  so
kann der Charakter sie problemlos in allen nichtma‐
gischen Materialien speichern, um später wieder auf
sie zurückzugreifen. Doch dieses Speichern ist nicht
ganz gefahrlos.

Speicher erstellen

Um einen magischen Speicher zu erstellen, genügt es,
den Gegenstand, in dem  Arkana gespeichert werden
soll, zu berühren und die Kraft einfach in den Gegen‐
stand hineinfließen zu lassen. Die Prozedur dauert so
viele  Stunden,  wie  der  Charakter  an  Arkana in  den

Speicher  fliessen  lassen  will  und  ist  völlig
ungefährlich. Das Arkana des Charakters wird ansch‐
liessend 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  entlädt  einen Speicher,  indem er  ihn
berührt und die gespeicherte Kraft in sich aufnimmt.
Dabei  darf  er  nicht  über  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 höher ist
als die Artefaktstufe des Speichers.

Gefahren der Speicher

Magische  Speicher  sind  instabil,  sie  explodieren,
wenn  es  in  ihrer  Nähe  zu  magischen  Instabilitäten
kommt.  Misslingt  in  der  Nähe  eines  Speichers  ein
Zauber,  so wirft  der Träger des Speichers auf  seine
Magiekunde.  Erreicht  er  hierbei  mindestens  so  viele
Erfolge wie der Speicher Arkana hat, so ist eine Explo‐
sion verhindert. Andernfalls explodiert der Speicher.

Wenn ein Speicher explodiert, verursacht er im Um‐
kreis von 2W6 Metern doppelt so viele Treffer, wie Ar‐
kana im Speicher gespeichert ist. Die Explosion ver‐
ursacht eine Bonuswunde und sowohl  Brennend 1 als
auch Geschockt 1.
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Pantheon

Die  Götterwelt  Tirakans  ist  vielfältig  und  für  Laien
schwer zu überschauen. Alle Kulturen der Welt haben
eigene  Gottheiten,  die  mehr  oder  weniger  präsent
sind.  Im  Allgemeinen  sind  Götter  auf  Tirakan  sehr
nahbar, viele sind direkt anrufbar. Die Völker Tirakans
beten für bestimmtes Wetter, für persönliches Glück,
für Erfolg in der Schlacht oder für Mitmenschen.

Diese Regeln spiegeln die  Nähe der  Völker  zur  Welt
der Götter wider.

Glaubensniveau

Ähnlich wie die Magie entwickelt sich der Glaube Ti‐
rakans über die  Jahrhunderte.  Während die  Kirchen
lange Zeit  in stillem Abwarten für die Rückkehr des
Götterwirkens beten, entwickelt sich der Einfluss der
Götter zum Ende des Zeitalters zu einem sehr starken,
direkten Einfluss.  Dies  wird durch das  Glaubensni‐
veau dargestellt, welches sich ähnlich wie das Magie‐
niveau verhält und über die Jahrhunderte ändert.

Erstes Jahrhundert: Glaubensniveau 1
Zweites Jahrhundert: Glaubensniveau 1
Drittes Jahrhundert: Glaubensniveau 1
Viertes Jahrhundert: Glaubensniveau 1
Fünftes 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  Verhältnis  zwischen
Diensten des Priesters und Gefälligkeiten des Gottes
dar. Der Wert ist zu Beginn 0 und kann sowohl negativ
als auch positiv werden.

Die Kosten der Gefälligkeiten werden von der Gunst
abgezogen.  Gunstpunkte  kann  der  Priester  durch
gottgläubiges Handeln im Spiel erreichen. Dabei hängt
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  stärken  die  Bindung  zum Gott  und  helfen
dem Gläubigen dabei seinen Weg weiterzugehen.

Übliche Reliquien sind Gegenstände aus  dem Besitz
von Heiligen, aber auch Gebeine dieser. Aber auch ein
einfaches Objekt mit Bezug zur Gottheit kann eine Re‐
liquie  geringer  Stufe  sein,  wie  etwa  ein  besonderer
Stein für eine Gottheit des Steins. Der Charakter kann
auf unterschiedlichsten Wegen zu einer Reliquie ge‐
langen, es bedarf allerdings immer einer Weihe.

Reliquien haben immer eine Stufe, die von 1 bis 6 rei‐
chen kann. Eine Reliquie der Stufe 1 kann ein Objekt
sein, welches ein Heiliger z.B.  einst berührt hat.  Bei
einer Reliquie der Stufe 6 kann es sich um eine heilige
Waffe oder die Gebeine eines Heiligen handeln.

• 
• 
• 
• 
• 
• 
• 
• 
• 
• 
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Die Formen der Anrufung

Es gibt vier Formen der Anrufung eines Gottes. Jede
von ihnen wird anders durchgeführt.  Jede hat einen
anderen Aufwand und erbittet eine andere Gefälligkeit
der Gottheit.

Allen  Formen der  Anrufung gemein ist  der  Einfluss
der  Umgebung,  der  Verfassung  des  Priesters  sowie
Glaubensniveau der Welt. So werden auf den Mindest‐
wurf jedes Wurfs bei einer Anrufung (es gibt Anrufun‐
gen  die  mehrere  Würfe  erfordern)  die  folgenden
Modifikationen aufgeschlagen.

Gunst des Priesters: -(Gunst/2)
Die Intention des Charakters entspricht nicht den
Tugenden der Gottheit: +10
Zeremonielle  Gestaltung  (Kerzen,  saubere  Tücher
etc.) nicht vorhanden: +5
Die Gesinnung des  Priesters  ist  gegensätzlich 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  (zusätzliche  Darbie‐
tungsprobe): -5
Das vorherrschende Glaubensniveau: -Glaubensni‐
veau
Zusätzliche Priester bei der Anrufung: -Anzahl
Reliquie vorhanden: -Stufe

Stoßgebet

Die  geringste  Form  der  Bitte  ist  das  Stoßgebet.  In
einer  kurzen,  flehenden  Anrufung  von  3  Sekunden
kann der Priester einen Bonus auf eines seiner Attri‐
bute oder Fertigkeiten erlangen. Der Bonus entspricht
Glaubensniveau Punkten  und  hält  für  Glaubensni‐
veau Minuten an.

Ein Stoßgebet erfordert eine einzelne Charme-Probe.

Das Stoßgebet kostet den Priester 2 Gunstpunkte.

Segen

Ein Segen vermag einen göttlichen Fluch (das Wirken
eines dunklen Gottes, wie jeweils bei dem Wirken an‐
gezeigt) zu brechen, kann aber auch auf einen Gegen‐
stand übertragen werden, um so eine gesegnete Waf‐
fe, Weihwasser oder ähnliches zu schaffen. Den Segen
zu sprechen dauert 5 Minuten, und es hält unbegrenzt
an.

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

Der Segen kostet den Priester 5 Gunstpunkte.

Geringe Bitte

Die  geringe  Bitte  erfleht  direktes  göttliches  Wirken.
Dabei können die als "nieder" eingestuften Fähigkeiten
der Gottheit des Charakters und all ihrer Diener erbe‐
ten werden. Das Gebet zur geringen Bitte dauert etwa
15 Minuten an. Sie kann auch im Rahmen eines Zere‐
moniellen Gottesdienstes erfolgen.

Für die geringe Bitte ist ein Charme-Wurf erforder‐
lich.

Die Gunstkosten sind abhängig von der jeweiligen Bit‐
te und bewegen sich zwischen 2 und 12 Punkten.

Anrufung

Die  Anrufung  erbittet  einen  als  "höher"  eingestuftes
Wirken  einer  Gottheit.  Auch  hierbei  können  sowohl
die  Gottheit  des  Charakters  als  auch dessen Diener
angerufen werden. Die Anrufung erfordert eine grö‐
ßere Zeremonie und dauert  mindestens 30 Minuten
an.  Sie  kann  auch  im  Rahmen  eines  Zeremoniellen
Gottesdienstes erfolgen.

Für  die  Anrufung  sind  2  Charme  Würfe  und  ein
Willenskraftwurf erforderlich.

Die Gunstkosten sind abhängig von der jeweiligen Bit‐
te und bewegen sich zwischen 10 und 25 Punkten.

Ein Wort zum Wirken der Götter.  Das Wirken
der Götter wird teilweise mit konkreten Regel‐
vorschlägen  beschrieben.  Die  meisten  Be‐
schreibungen bleiben aber eher vage. Dies soll
dem Umstand Rechnung tragen, dass das We‐
sen und Wirken der Götter allein ihre Sache ist.
Spielleiter  und  Spieler  sollten  sich  spontan
darauf einlassen, was passiert,  wenn ein Gott
oder Dämon in das Weltgeschehen eingreift.

Weihe

Mit der Weihe wird ein Gegenstand wie z.B. eine Waffe
einem Gott übergeben. Die göttliche Macht sorgt da‐
für, dass der Gegenstand verbessert (Werte plus etwa
30-50%)  wird,  allerdings  gibt  es  auch  eine  Wahr‐
scheinlichkeit,  dass der Gegenstand nach der Weihe
beseelt ist und ein gewisses Eigenleben führt.

Eine Weihe ist eine zweistündige Zeremonie, während
der dreimal die Gottheit mittels eines Charme-Wurfes

• 
• 

• 

• 

• 
• 
• 
• 
• 

• 

• 
• 
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angerufen wird. Zudem ist eine Kraftprobe erforder‐
lich,  da  der  Gegenstand  über  den  ganzen  Zeitraum
gehalten  wird.  Zum  Abschluss  wird  auf  eine  50%
Chance der Beseelung geworfen.

Die Weihe kostet den Priester 7 Gunstpunkte.

Stille Andacht

Einmal pro Tag kann der Priester eine Stunde in stil‐
ler Andacht an seine Gottheit verbringen. Hierfür wirft
er einen Charme Wurf und fügt für jeden Erfolg einen
Gunstpunkt hinzu.

Zeremonieller Gottesdienst

Der zeremonielle  Gottesdienst  ist  ein  Dienst  an der
Gottheit,  um ihr Wirken zu stärken und ihr Wort zu
verbreiten. Der Gottesdienst kann sowohl eine klassi‐
sche Zeremonie zum Andenken der Gottheit als auch
so etwas wie eine rituelle Beerdigung oder ein Exor‐
zismus  sein.  Im Rahmen des  zeremoniellen  Gottes‐
dienstes  können  geringe  Bitten  oder  Anrufungen
erfolgen, das müssen sie jedoch nicht.

Ein  zeremonieller  Gottesdienst  bringt  dem  Priester
für jeden Teilnehmer einen Gunst-Punkt ein, bis zum
doppelten Glaubensniveau pro Gottesdienst. Wird da‐
bei eine Bitte oder Anrufung ausgeführt werden diese
Kosten wieder abgezogen.
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Lizenz

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

Daher dürfen Sie:

Teilen —  das  Material  in  jedwedem  Format  oder
Medium vervielfältigen und weiterverbreiten
Bearbeiten — das Material remixen, verändern und
darauf aufbauen

Der Lizenzgeber kann diese Freiheiten nicht widerru‐
fen solange Sie sich an die Lizenzbedingungen halten.

Unter folgenden Bedingungen:

Namensnennung — Sie  müssen  angemessene Ur‐
heber- und Rechteangaben machen, einen Link zur
Lizenz beifügen und angeben, ob  Änderungen vor‐
genommen wurden. Diese Angaben dürfen in jeder
angemessenen Art und Weise gemacht werden, al‐
lerdings nicht so,  dass der Eindruck entsteht,  der
Lizenzgeber  unterstütze  gerade  Sie  oder  Ihre
Nutzung besonders.
Nicht kommerziell — Sie dürfen das Material nicht
für kommerzielle Zwecke nutzen.

Weitergabe  unter  gleichen Bedingungen — Wenn
Sie  das  Material  remixen,  verändern  oder  ander‐
weitig  direkt  darauf  aufbauen,  dürfen  Sie  Ihre
Beiträge nur unter derselben Lizenz wie das Origi‐
nal verbreiten. 

Keine weiteren Einschränkungen — Sie dürfen keine
zusätzlichen Klauseln oder technische Verfahren ein‐
setzen, die anderen rechtlich irgendetwas untersagen,
was die Lizenz erlaubt.

Hinweise:

Sie müssen sich nicht an diese Lizenz halten hinsicht‐
lich solcher Teile des Materials, die gemeinfrei sind,
oder soweit Ihre Nutzungshandlungen durch Ausnah‐
men und Schranken des Urheberrechts gedeckt sind.

Es werden keine Garantien gegeben und auch keine
Gewähr geleistet. Die Lizenz verschafft Ihnen mögli‐
cherweise nicht alle Erlaubnisse, die Sie für die jewei‐
lige Nutzung brauchen. Es können beispielsweise an‐
dere  Rechte  wie  Persönlichkeits-  und  Datenschutz‐
rechte  zu  beachten  sein,  die  Ihre  Nutzung  des
Materials entsprechend beschränken.

• 

• 

• 

• 

• 
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Anhang - Charakterschablonen

Abstammung

Kroto'Chim

  Schnelligkeit +1
  Kraft +1
  Resistenz +1
  Naturkunde +2
  Nahkampf +1

Hadewald

  Kraft +2
  Geschick +1
  Mechanik +2
  Akrobatik +1

Katora

Nachtsicht: Katora haben eine angeborene Nachtsicht.
Sie sehen zwar etwas schlechter als Elfen bei Nacht,
können sich jedoch gut orientieren. Bei allen schweren
Wahrnehmungsproben in Dunkelheit erhalten Katora 2
Würfel zusätzlich.

  Kraft +2
  Willenskraft +1
  Nahkampf +2
  Religion +1

Duigosz

  Logik +2
  Bildung +1
  Mechanik +2
  Fahren +1

O'Grut

  Geschick +1
  Resistenz +2
  Darbietung +1
  Täuschen und Betrügen +2

Al Bah JiRa

  Willenskraft +1
  Auffassungsgabe +1
  Orientierung +2
  Religion +1
  Darbietung +1

Yadosien

  Charme +2
  Bildung +1
  Darbietung +2
  Heraldik +1
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Gas'Danir

  Schnelligkeit +1
  Geschick +2
  Heimlichkeit +1
  Seefahrt +2

Toran

  Gewissenhaftigkeit +2
  Bildung +1
  Schießen +1
  Politik +1
  Verwaltung +1

Atiarel

Nachtsicht: Atiarel haben eine angeborene Nachtsicht.
Bei allen Wahrnehmungsproben in Dunkelheit erhalten
Atiarel 2 Würfel zusätzlich.

  Logik +1
  Charme +2
  Zaubern +1
  Magiekunde +1
  Überzeugen +1

Nur'Tuk

  Willenskraft +2
  Tapferkeit +1
  Mechanik +1
  Zoologie +1
  Reiten +1

Meridian

  Logik +2
  Bildung +1
  Politik +1
  Staatskunst +1
  Mythen und Legenden +1

Silkanda

Nachtsicht:  Silkanda  haben  eine  angeborene
Nachtsicht. Bei allen Wahrnehmungsproben in Dunkel‐
heit erhalten Silkanda 2 Würfel zusätzlich.

  Schnelligkeit +1
  Geschick +1
  Naturkunde +2
  Empathie +1
  Zoologie +1

Xordai

Nachtsicht: Xordai haben eine angeborene Nachtsicht.
Bei allen Wahrnehmungsproben in Dunkelheit erhalten
Xordai 2 Würfel zusätzlich.

  Ausdauer +2
  Geschick +1
  Mechanik +1
  Gesteinskunde +1
  Bergbau +1

Doldagor

Fliegen:  Doldagor können von Geburt  an fliegen.  Sie
können sich frei in der Luft bewegen. Um abzuheben,
benötigen  sie  jedoch  entweder  einen  hohen  Ab‐
sprungpunkt  oder  sie  müssen  Anlauf  nehmen  und
einen  Wurf  auf  ihre  Schnelligkeit  bestehen.  Wenn
Doldagor fliegen, haben sie eine verdoppelte Laufge‐
schwindigkeit. Zudem gilt beim "Laufen" die Regel des
"Gehens",  d.  h.,  sie  können  während  des  Fliegens
Aktionen durchführen.

Sturzflug: Greift ein Doldagor im Sturzflug an, so kann
er dabei zuschlagen. Der Angriff muss waffenlos ge‐
schehen. Für je fünf Meter, die sich der Doldagor in
derselben Kampfrunde zuvor durch die Luft  bewegt
hat, erhält er einen zusätzlichen Würfel für den Nah‐
kampfangriff.  Für  je  10  Meter  Flug  in  derselben
Kampfrunde  zuvor  erhält  der  Doldagor  einen
normalen Treffer beim Aufprall.

  Schutz +1
  Maximale Lebenspunkte +3
  Aktionen -1
  Resistenz +1
  Historie +2
  Altertümer +1

Flügler

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

  Aktionen +1
  Ausweichen +1
  Maximale Lebenspunkte -3
  Ausdauer +1
  Schnelligkeit +2
  Kommunikation +1
  Akrobatik +2
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Fraxut

Nachtsicht: Fraxut haben eine angeborene Nachtsicht.
Bei allen Wahrnehmungsproben in Dunkelheit erhalten
Fraxut 2 Würfel zusätzlich.

  Gewissenhaftigkeit +2
  Ausdauer +1
  Orientierung +1
  Gesteinskunde +2

Asgoraner

  Geschick +1
  Ausdauer +1
  Seefahrt +2
  Schwimmen +2

Mensch

  Bonuswürfel +2
  Wiederholungswürfe +2

Quitaron

  Willenskraft +1
  Ausdauer +1
  Schnelligkeit +1
  Naturkunde +1
  Reiten +1
  Zoologie +1

Gasdaria

  Schicksalswürfel +1
  Geschick +1
  Kraft +1
  Nahkampf +1
  Politik +1
  Überzeugen +1

Yavon

  Willenskraft +1
  Auffassungsgabe +2
  Tapferkeit +1
  Überzeugen +1
  Staatskunst +1

Ancatir

Nachtsicht: Ancatir haben eine angeborene Nachtsicht.
Bei allen Wahrnehmungsproben in Dunkelheit erhalten
Ancatir 2 Würfel zusätzlich.

  Charme +2
  Geschick +1
  Schnelligkeit +1
  Schießen +1
  Heimlichkeit +1
  Kommunikation +1

Beruf

Schwarzmagier

  Zauberpunkte +5
  Max Arkana +3
  Bildung +1
  Charme +1
  Magiekunde +1
  Einschüchtern +1
  Zaubern +1
 Magieursprung: Schwarze Magie

Bereiter

  Geschick +2
  Kraft +1
  Empathie +1
  Reiten +3
  Zoologie +2

Wirt

  Auffassungsgabe +2
  Kommunikation +2
  Empathie +2
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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
  Max Arkana +3
  Resistenz +1
  Willenskraft +1
  Zaubern +1
  Naturkunde +2
  Altertümer +1
 Magieursprung: Elementarmagie

Seher

  Zauberpunkte +5
  Max Arkana +3
  Gewissenhaftigkeit +1
  Auffassungsgabe +1
  Wahrnehmung +1
  Magiekunde +1
  Empathie +1
 Magieursprung: Astrale Magie

Nekrologe

  Zauberpunkte +5
  Max Arkana +3
  Resistenz +1
  Willenskraft +1
  Heimlichkeit +1
  Täuschen und Betrügen +1
  Altertümer +1
 Magieursprung: Nekrologie

Zauberer

  Max Arkana +3
  Zauberpunkte +5
  Auffassungsgabe +1
  Logik +1
  Magiekunde +1
  Zaubern +1
  Mathematik +1
 Magieursprung: Zauberei

Hexe

Eye of newt, and toe 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

  Max Arkana +3
  Zauberpunkte +5
  Auffassungsgabe +1
  Charme +1
  Zaubern +1
  Erste Hilfe +2
  Magiekunde +1
 Magieursprung: Verfluchungen

Dämonologe

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

  Max Arkana +3
  Zauberpunkte +5
  Charme +1
  Ausdauer +1
  Zaubern +1
  Magiekunde +1
  Darbietung +1
  Altertümer +1
 Magieursprung: Dämonologie

Waldläufer

  Max Arkana +3
  Zauberpunkte +5
  Ausdauer +1
  Schnelligkeit +1
  Magiekunde +1
  Zaubern +1
  Naturkunde +1
 Magieursprung: Schamanismus

Boxer

  Schnelligkeit +1
  Ausdauer +2
  Schnelligkeit +1
  Nahkampf +2
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Förster

  Kraft +1
  Orientierung +2
  Kommunikation -1
  Naturkunde +2
  Schießen +1

Spion

Rivale: Du hast einen Rivalen. Irgendjemand konkur‐
riert mit dir, sei es auf einer beruflichen, professio‐
nellen oder tödlichen Ebene.

  Schnelligkeit +2
  Heimlichkeit +2
  Täuschen und Betrügen +2
  Wahrnehmung +2
  Kommunikation +1

Abenteurer

  Wiederholungswürfe +1
  Geschick +1
  Kraft +1
  Orientierung +2
  Untersuchen +1
  Nahkampf +1

Barde

  Attraktivität +2
  Charme +2
  Darbietung +3
  Historie +2
  Lesen/Schreiben +1

Medicus

  Gewissenhaftigkeit +1
  Geschick +1
  Erste Hilfe +4
  Medizin +2

Bader

  Geschick +1
  Täuschen und Betrügen +1
  Erste Hilfe +2
  Medizin +1

Ritter

  Kraft +1
  Ausdauer +2
  Geschick +1
  Nahkampf +2
  Politik +1
  Reiten +1

Arzt

Ein Arzt ist ein Spezialist wenn es um die Gesundheit
des Körpers und/oder Geistes des Menschen geht.

"We need a Doctor!"

  Erste Hilfe +3
  Untersuchen +1
  Medizin +4
  Allgemeinwissen +1

Medium

  Maximaler Stress +1
  Empathie +2
  Mythen und Legenden +2

Paladin

Religiös: Du bist religiös, glaubst an deine Gottheit und
verteidigst  deinen  Glauben  auch  aktiv.  Du  darfst
Anrufungen aller Art ausführen.

Erlaubt es, die Handlungen eines Priesters auszufüh‐
ren. 

  Resistenz +2
  Ausdauer +2
  Religion +3
  Nahkampf +2
  Heraldik +1

Chimärologe

  Max Arkana +3
  Zauberpunkte +5
  Resistenz +1
  Kraft +1
  Magiekunde +1
  Zaubern +1
  Tapferkeit +1
 Magieursprung: Chimärologie
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Vampirjäger

  Zauberpunkte +5
  Max Arkana +3
  Resistenz +1
  Geschick +1
  Zaubern +1
  Tapferkeit +1
  Heimlichkeit +1
 Magieursprung: Weisse Magie

Astrologe

  Zauberpunkte +5
  Max Arkana +3
  Auffassungsgabe +1
  Gewissenhaftigkeit +1
  Magiekunde +1
  Zaubern +1
  Mechanik +1
 Magieursprung: Astrale Magie

Geisterbeschwörer

  Max Arkana +3
  Zauberpunkte +5
  Charme +1
  Magiekunde +1
  Zaubern +1
  Empathie +1
  Mythen und Legenden +1
 Magieursprung: Geisterbeschwörungen

Hermetiker

  Max Arkana +3
  Zauberpunkte +5
  Logik +1
  Bildung +1
  Zaubern +1
  Magiekunde +1
  Überzeugen +1
 Magieursprung: Hermetik

Mumienbefrieder

  Max Arkana +3
  Zauberpunkte +5
  Resistenz +1
  Auffassungsgabe +1
  Zaubern +1
  Magiekunde +1
  Altertümer +1
 Magieursprung: Weisse Magie

Mystiker

  Max Arkana +3
  Zauberpunkte +5
  Zaubern +1
  Magiekunde +1
  Darbietung +1
  Mythen und Legenden +2
 Magieursprung: Mystizismus

Schamane

  Zauberpunkte +5
  Max Arkana +3
  Willenskraft +1
  Charme +1
  Magiekunde +1
  Empathie +1
  Zaubern +1
 Magieursprung: Schamanismus

Weißmagier

  Max Arkana +3
  Zauberpunkte +5
  Resistenz +1
  Bildung +1
  Zaubern +1
  Magiekunde +1
  Empathie +1
 Magieursprung: Weisse Magie

Mönch

Religiös: Du bist religiös, glaubst an deine Gottheit und
verteidigst  deinen  Glauben  auch  aktiv.  Du  darfst
Anrufungen aller Art ausführen.

Erlaubt es, die Handlungen eines Priesters auszufüh‐
ren. 

  Kommunikation +1
  Religion +2
  Musik +2
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Priester

Religiös: Du bist religiös, glaubst an deine Gottheit und
verteidigst  deinen  Glauben  auch  aktiv.  Du  darfst
Anrufungen aller Art ausführen.

Erlaubt es, die Handlungen eines Priesters auszufüh‐
ren. 

  Schicksalswürfel +1
  Bildung +1
  Kommunikation +2
  Religion +2
  Musik +2

Abdecker

  Resistenz +1
  Attraktivität -1
  Einschüchtern +1
  Naturkunde +1
  Medizin +1

Bestatter

  Ausdauer +1
  Charme +1
  Empathie +1
  Fahren +1
  Etikette +1

Dieb

  Geschick +2
  Akrobatik +1
  Heimlichkeit +3
  Nahkampf +2

Meuchler

  Geschick +1
  Schießen +2
  Nahkampf +2
  Täuschen und Betrügen +2
  Akrobatik +2

Soldat

Obrigkeitshörig:  Du befolgst jeden Befehl deines Vor‐
gesetzten, ohne weiter darüber nachzudenken.

  Ausdauer +1
  Kraft +1
  Orientierung +1
  Erste Hilfe +1
  Tapferkeit +1
  Fahren +1
  Werfen +2
  Schießen +2
  Nahkampf +1
  Fahrzeuge +1

Geistlicher

Religiös: Du bist religiös, glaubst an deine Gottheit und
verteidigst deinen Glauben auch aktiv.

  Schicksalswürfel +2
  Bildung +1
  Religion +3
  Kommunikation +2

Händler

  Logik +2
  Auffassungsgabe +1
  Empathie +1
  Überzeugen +2

Kurier

  Ausdauer +1
  Schnelligkeit +2
  Orientierung +2
  Fahren +1

Seefahrer

  Resistenz +1
  Geschick +1
  Kraft +1
  Werfen +2
  Fahren +1
  Nahkampf +1
  Seefahrt +3
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Söldner

  Ausdauer +1
  Geschick +1
  Überzeugen +1
  Schießen +1
  Nahkampf +2

Schreiber

  Gewissenhaftigkeit +1
  Bildung +1
  Kommunikation +2
  Lesen/Schreiben +2

Schmied

  Geschick +2
  Kraft +2
  Mechanik +2

Gelehrter

  Bildung +4
  Historie +2
  Naturkunde +1
  Kommunikation +1

Bildung

Arkanes Studium

  Zauberpunkte +5
  Max Arkana +1
  Willenskraft +1
  Logik +1
  Magiekunde +2
  Zaubern +1

Arkane Meditation

  Zauberpunkte +5
  Max Arkana +2
  Magiekunde +2

Quadrivium

  Schicksalswürfel +2
  Bildung +2
  Historie +2
  Politik +1
  Mathematik +2
  Lesen/Schreiben +2
  Astronomie +2
  Musik +2

Trivium

  Bonuswürfel +1
  Bildung +2
  Kommunikation +3
  Rhetorik +2
  Altertümer +1
  Lesen/Schreiben +2

Schildknappe

Wer ein guter Schildknappe gewesen ist,  wird auch ein
guter Statthalter sein.
- Miguel de Cervantes Saavedra

  Resistenz +1
  Ausdauer +1
  Nahkampf +1

Arkane Schule

  Max Arkana +2
  Zauberpunkte +10
  Bildung +1
  Magiekunde +2
  Zaubern +1

Militärakademie

Whoever  said  the  pen  is  mightier  than  the  sword  ob‐
viously never encountered automatic weapons.
- Douglas MacArthur

  Schicksalswürfel +1
  Nahkampf +1
  Einschüchtern +1
  Erste Hilfe +1
  Politik +1
  Schießen +1
  Kriegsführung +2
  Lesen/Schreiben +1
  Reiten +1
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Freisprechung

  Bonuswürfel +2
  Geschick +1
  Mechanik +2
  Akrobatik +1
  Fahren +1

Arkaner Lehrmeister

Es gibt eine Art von Zauberei, die man mühsam erlernen
muß: Das ist die, wie sie im Koraktor steht, Zeichen für
Zeichen und Formel um Formel. Und dann gibt es eine,
die wächst einem aus der Tiefe des Herzens zu: aus der
Sorge um jemanden, den man lieb hat. Ich weiß, daß das
schwer  zu  begreifen  ist  -  aber  du  solltest  darauf
vertrauen, Krabat.
- Otfried Preußler

  Zauberpunkte +15
  Max Arkana +1
  Willenskraft +1
  Magiekunde +1
  Zaubern +2

Interessen

Alchemie

Alles  ist  Gift,  ausschlaggebend ist  nur die  Menge.  Alles
Tun ist  ein alchemistisches  Zuendeführen,  eine geistige
Goldmachung und Kunst der Vollendung. Alles Wachsen
ist Auferstehen. Auch in die Liebe muss man hineinwach‐
sen und ihre Stunden abwarten, denn die Gewächse der
Erde und die Gaben im Menschen haben ihre Zeit.
- Paracelsus

  Naturkunde +2
  Alchemie +1

Musik

  Geschick +1
  Darbietung +1
  Musik +2

Lesen

  Gewissenhaftigkeit +1
  Lesen/Schreiben +2

Esoterik

  Schicksalswürfel +1
  Logik -2
  Täuschen und Betrügen +1
  Einschüchtern +1
  Heimlichkeit +1

Geschichte

  Historie +2
  Altertümer +2

Jagd

  Ausdauer +1
  Schießen +2
  Zoologie +1

Kunst

  Darbietung +2

Tanzen

  Geschick +1
  Ausdauer +1
  Attraktivität +2

Reiten

  Fahren +1
  Reiten +2

Akolyth

Erlaubt es, die Handlungen eines Priesters auszufüh‐
ren. 

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

  Religion +2
  Etikette +1

Heraldik

  Gewissenhaftigkeit +2
  Historie +1
  Wahrnehmung +1
  Heraldik +2
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Kochen

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

  Kochen +2

Krafttraining

  Kraft +1

Wissbegierig

  Bildung +2

Arkanes Training

  Zauberpunkte +5

Kultmitgliedschaft

  Wiederholungswürfe +1
  Schicksalswürfel +1
  Bonuswürfel -2

Handarbeit

  Geschick +2

Charakter

Meisterliches Selbstbewustsein

Würfelergebnisse  von  1  können  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.
- Jason Day

Tausendsassa

  Wiederholungswürfe +1
  Bonuswürfel +2
  Kommunikation +1

Widerstandsfähig gegen Süchte

  Gewissenhaftigkeit +1

Raucher

  Ausdauer -2
  Attraktivität -1

Pedantisch

  Wiederholungswürfe +2
  Gewissenhaftigkeit +1

Spieler

  Gewissenhaftigkeit -2

Genügsam

  Willenskraft +1
  Gewissenhaftigkeit +1

Blutmagie

Du  darfst  statt  Arkana  auch  Wunden  für  das
Ausführen von Zaubern verwenden.

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

  Zauberpunkte +5
  Magiekunde +1

Robust

  Maximale Lebenspunkte +2

Gewissenhaft

  Gewissenhaftigkeit +2

Sympathisch

  Attraktivität +2
  Charme +1

Risikofreudig

  Gewissenhaftigkeit -2
  Resistenz +1
  Auffassungsgabe +1
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Dandy

Eitelkeit: Du bist über alle Maßen eitel und zeigst dies
auch oft und gerne.

  Attraktivität +2
  Charme +1
  Kommunikation +1
  Etikette +1

Mauerblümchen

  Charme -1
  Attraktivität -1
  Heimlichkeit +2
  Kommunikation -1

Chauvinist

  Charme -2
  Attraktivität +2

Betrüger

  Täuschen und Betrügen +3

Besserwisser

  Gewissenhaftigkeit +1
  Charme -1
  Überzeugen +2

Tratschtante

  Heimlichkeit -3
  Kommunikation +3

Egoistisch

  Schicksalswürfel +1
  Gewissenhaftigkeit -1

Hilfsbereit

  Charme +1
  Kommunikation +1

Säufer

  Schicksalswürfel +1
  Auffassungsgabe -2
  Wahrnehmung -1

Korrupt

  Gewissenhaftigkeit -2
  Einschüchtern +1
  Täuschen und Betrügen +2

Philanthrop

  Attraktivität +1
  Empathie +1

Notorischer Lügner

  Logik -1
  Täuschen und Betrügen +2

Arkane Initiation

  Max Arkana +1
  Zauberpunkte +5
  Magiekunde +2

Introvertiert

  Schicksalswürfel +1
  Gewissenhaftigkeit +1
  Kommunikation -2

Paranoid

Der Character ist von Natur aus Paranoid, traut nie‐
mandem voll und ganz, ist immer auf der Hut.

  Bonuswürfel +1
  Gewissenhaftigkeit -2

Reaktionär

Der Charakter ist nicht sehr offen gegenüber "Frem‐
den", "Neuem" und tendiert eher zu extrem konservati‐
ven Ansichten und noch reaktionäreren Weltbildern.

  Charme -1

Streithahn

  Maximale Lebenspunkte +1
  Nahkampf +1

49



Bücherwurm

  Kraft -1
  Bildung +1
  Ausdauer -1
  Auffassungsgabe +1
  Allgemeinwissen +1

Sadist

  Charme +1
  Überzeugen +1
  Empathie +1

Rational

  Logik +1

Einschüchternd

  Charme -1
  Einschüchtern +2

Ekel

Der Charakter empfindet ausgeprägten Ekel gegen ein
bestimmtes  Subjekt  und  wird  sich  wenn  möglich
davon fern halten.

Gerechtigkeitsfanatiker

Der Charakter  ist  militanter  Gerechtigkeitsfanatiker.
Wenn er im Spiel eine Situation erlebt, die er als un‐
gerecht empfindet, kann er sich kaum kontrollieren.

  Empathie +1

Gläubig

Der Charakter ist besonders gläubig. Alle Effekte wel‐
che von Klerikern der selben Ausrichtung an ihm aus‐
geführt werden haben den doppelten Effekt. Kleriker
mit dieser Gabe erhalten zudem mehr Gunstpunkte,
wenn sie einen zeremoniellen Gottesdienst abhalten.

Habgierig

Ein  habgieriger  Charakter  hat  zuerst  immer  seine
persönliche Bereicherung im Sinn. Das beginnt damit,
dass er gerne einmal versucht, Gold oder Belohnun‐
gen  seiner  Reisegruppe  für  sich  einzustreichen.  Es
bedeutet  aber  auch eine  fast  magische  Anziehungs‐
kraft von Gold und Wertgegenständen aller Art.

  Logik +1
  Täuschen und Betrügen +1

Jähzornig

Ein jähzorniger Charakter fährt schnell aus der Haut
und hat ein "dünnes Fell". Bei jeder Gelegenheit die für
den Charakter beleidigend wirkt kann der Spielleiter
einen Wurf auf Logik verlangen. Misslingt dieser, flie‐
gen vorraussichtlich zumindest die Fäuste.

  Logik -1

Konfus

Ein  Charakter  mit  diesem  Charakterzug  lässt  sich
leicht verwirren. Auf belebten Märkten oder in Men‐
schenmengen kann der Spielleiter einen Wurf auf Ori‐
entierung  verlangen,  damit  der  Charakter  nicht  in
Panik verfällt.

  Orientierung -2

Landei

Der Charakter kommt vom Land. Stand und Bildung
sind nicht relevant, sobald der Charakter in eine grö‐
ßere Siedlung (ab 1000 Einwohner) kommt ist er ver‐
wirrt. Würfe auf Orientierung in größeren Siedlungen
haben einen um 1 erhöhten Mindeswurf.

Süchtig

Der Character ist nach einer gewissen Substanz süch‐
tig, je nach Ausprägung der Sucht kann ihn der Ver‐
zicht oder die Aussicht bald verzichten zu müssen in
seinem Tun beeinflussen.

Todesbote

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
Unheil, Unfall oder Ähnliches.
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Waffennarr

  Nahkampf +1
  Schießen +1
  Kriegsführung +1

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  würfeln
lassen.  Misslingt  der  Wurf,  so  glaubt  der  Charakter
dem NSC.

Aversion

Der  Charakter  hat  eine  Abneigung  gegen  ein  be‐
stimmtes Subjekt. Alle Würfe, die mit dem Subjekt in‐
teragieren haben einen um 1 erhöhten Mindestwurf.

Willensstark

  Willenskraft +2

Gutes Benehmen

  Etikette +2

Talent

Gewissenhaft

  Gewissenhaftigkeit +2

Guter Schütze

  Schießen +1

Eins mit der Magie

  Zauberpunkte +15

Arkane Erholung

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

Würfel auf deinen Magiekunde Wert und fülle mit der
Hälfte der Erfolge deine Arkana auf.

Arkane Meisterschaft

  Max Arkana +4
  Zauberpunkte +50

Medizin

  Erste Hilfe +1
  Medizin +2

Besondere Wachsamkeit

Zu Beginn eines  Kampfes  erhält  der  Charakter  eine
Aktion, welche allerdings nur zum Reagieren verwen‐
det werden kann. Sobald der Charakter in der ersten
Kampfrunde  an  der  Reihe  ist  überschreiben  seine
Aktionen diese zusätzliche Aktion.

Verhör

  Einschüchtern +1
  Empathie +1
  Verhören +2

Tiefe Konzentration

  Max Arkana +3

Magisch Begabt

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

  Max Arkana +2

Sanguine Magie

  Zauberpunkte +5
 Magieursprung: Sanguine Magie

Tarnen und Verstecken

  Heimlichkeit +2
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Ausweichen

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

  Ausweichen +2
  Schnelligkeit +1

Adlerauge

Reichweiten  von Fernkampfwaffen sind  um 25% er‐
höht.

Taschenspieler Trick

Als eine Reaktion im Kampf kannst du auf deine Täu‐
schen Fähigkeit  würfeln.  Ein  Gegner  verliert  soviele
Erfolge wie du Erfolge erziehlst

Benötigt eine Täuschen Fähigkeit von 3 oder höher

Inspirierender Anführer

Als eine Aktion im Kampf kannst du auf deinen Über‐
zeugen Wert würfeln. Eine Mitglied deiner Gruppe be‐
kommt zusätzliche Erfolge in der Höhe deiner Erfolge
oder mindestens 1

  Charme +1
  Überzeugen +1

Kritische Treffer

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

Scharfschütze

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

Benötigt einen Schiessen Wert von 5 oder mehr

  Orientierung +1
  Schießen +1
  Kriegsführung +1

Klingentanz

Der Charakter ist geübt im beidhändigen Kampf mit
zwei Waffen. Der Mindestwurf für den Angriff mit der
Sekundärwaffe ist nicht mehr um eins erhöht.

Schildtraining

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

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

Tierempathie

Der  Mindestwurf  ist  bei  allen  Würfen,  die  Tiere
involvieren, um 2 verringert.

  Empathie +1

Gelegenheitsangriff

Der Charakter kann einmal pro Kampfrunde als Reak‐
tion  einen  Angriff  gegen  einen  Gegner  ausführen,
wenn  dieser  durch  Bewegung  den  Wirkungsbereich
(Reichweite)  seiner  Nahkampfwaffe  verlässt.  Dafür
wird keine Aktion verwendet.

Ausweichen

  Ausweichen +2

Synästhesie

  Auffassungsgabe +1
  Wahrnehmung +2

Schnell

  Schnelligkeit +2

Zauberei

  Zauberpunkte +5
 Magieursprung: Zauberei

Weiße Magie

  Zauberpunkte +7
 Magieursprung: Weisse Magie

Schwarze Magie

  Zauberpunkte +5
 Magieursprung: Schwarze Magie
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Meisterliche Zuversicht

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

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

Meisterliche Präsenz

Der Mindestwurf des Charakters ist um 1 verringert.

Ah, mastery... what a profoundly satisfying feeling when
one finally gets on top 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

  Mindestwurf -1

Akrobat

  Akrobatik +2

Verführungskünstler

Bei jeder Charme-Probe zur Betörung 4 Bonus sowie
2 Bonuswürfel für alle Proben auf Attraktivität.

Schlossknacken

  Schlossknacken +2

Läufer

  Schnelligkeit +1
  Ausdauer +1

Elementarmagie

  Zauberpunkte +5
 Magieursprung: Elementarmagie

Erste Hilfe

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

  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  gemäß  den  Erfolgen  weiter
bewegen als seine Laufen Reichweite. 

Zeigt der Wurf keinen Erfolg, so stolpert der Charak‐
ter, und gilt als Liegend. Er muss eine Aktion aufwen‐
den, um wieder auf die Beine oder in die Hocke zu
kommen.

  Schnelligkeit +1

Schamanismus

  Zauberpunkte +7
 Magieursprung: Schamanismus

Trainierter Schwertarm

"Nur hartes Training und unbändige Disziplin sorgen für
Tod und Verderben in einem flüssigen Streich"

  Kraft +2
  Nahkampf +1

Haudegen

  Nahkampf +1
  Schießen +1

Geschickt

  Geschick +2

Geschickter Kämpfer

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

  Aktionen +1
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Gut ausgerüstet

Der Charakter kann einen Gegenstand in seinem Ge‐
päck finden, auch wenn dieser sich nicht darin befin‐
det. Hierzu verzeichnet der Spieler bei dem Charakter
eine Wunde und wirft einen W6:

1-2:  Der  gewünschte  Gegenstand  konnte  nicht
gefunden werden
3-5:  Ein  ähnlich  nützlicher  Gegenstand  konnte
gefunden werden
6: Der Charakter konnte exakt den Gegenstand im
Gepäck finden

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

Joker

Der Charakter hat die Fähigkeit von besonderen Wür‐
fen zu profitieren. Wann immer der Spieler außerhalb
des Kampfes eine der folgenden Würfelfiguren würfelt
tritt der angegebene Effekt in Kraft:

Dreierpasch - Der Charakter erhält einen Bonus‐
würfel
Kleine Straße - Der Charakter erhält sofort 1 Boost
Full  House -  Der  Charakter  erhält  einen  Schick‐
salswürfel
Große Straße - Der Charakter findet einen Gegen‐
stand in seinem Gepäck wieder (der Spieler sucht
sich  einen  Gegenstand  aus  und  fügt  ihn  seinem
Gepäck hinzu)
Vierpasch - Der Charakter erhält +1 Aktion in jeder
Runde des nächsten Kampfes
Fünferpasch -  Die  Gruppe  des  Charakters  erhält
eine  zusätzliche  Runde  vor  den  Gegnern  im
nächsten Kampf

Es gilt bei einem Wurf jeweils das höchste zu errei‐
chende Muster.  5,  4,  3,  3,  3,  2,  1  ist  also  eine  große
Strasse, aber kein Dreierpasch.

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

Bauernfänger

Der Charakater kann eine Person in Sicht dazu brin‐
gen einen seiner Wiederholungswürfe auf einen gera‐
de  geworfenen Wurf  anzuwenden.  Hierzu  muss  der
Charakter einen Bonus- oder Schicksalswürfel ausge‐
ben.

  Wiederholungswürfe +1

Guter Looter

Der  Charakter  kann  bei  einem  Untersuchenwurf
durch einen kritischen Erfolg besonders interessante
Dinge entdecken.

Arkanes Naturtalent

  Zauberpunkte +5
  Max Arkana +2

Nekrologie

  Zauberpunkte +5
 Magieursprung: Nekrologie

Mystizismus

  Zauberpunkte +5
 Magieursprung: Mystizismus

Hermetik

  Zauberpunkte +5
 Magieursprung: Hermetik

Geisterbeschwörungen

  Zauberpunkte +5
 Magieursprung: Geisterbeschwörungen

Dämonologie

  Zauberpunkte +5
 Magieursprung: Dämonologie

Astrale Magie

  Zauberpunkte +5
 Magieursprung: Astrale Magie

Chimärologie

  Zauberpunkte +5
 Magieursprung: Chimärologie

Empathisch

  Empathie +3

• 

• 

• 

• 

• 
• 

• 

• 

• 
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Schmerz ignorieren

Einmal pro Kampf kann auf Resistenz geworfen wer‐
den. Bei Erfolg wird der Schaden einer Angriffsquelle
in  dieser  Aktion  komplett  verhindert.  Dieser  Wurf
benötigt keine Aktion.

Athletisch

  Geschick +2
  Ausdauer +2

Glück

Der  Charakter  kann  zweimal  pro  Sitzung  bis  zu  3
Würfel  neu werfen oder  diese  von einem Gefährten
neu werfen lassen.

Vollkommene Untergebenheit

Jegliche erhaltene Gunst wird verdoppelt.

Guter Werfer

  Werfen +3

Kraftpaket

  Kraft +2
  Einschüchtern +1

Führer

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

  Bonuswürfel +1
  Ausdauer +1
  Auffassungsgabe +1

Photographisches Gedächtnis

  Logik +1
  Wahrnehmung +1
  Orientierung +2

Guter Schläfer

  Rast Mindestwurf -1
  Gewissenhaftigkeit +1

Starkes Immunsystem

  Resistenz +3

Verfluchungen

  Zauberpunkte +7
 Magieursprung: Verfluchungen

Eiskalte Händchen

  Attraktivität -1
  Einschüchtern +1

Widerstand

Der Charakter ist in der Lage, Verletzungen natürlich
zu widerstehen. Für jede erfolgte Wunde wird ein W6
geworfen. Der Mindestwurf hierfür beträgt 5 + die An‐
zahl  der  verursachten  Wunden.  Jeder  Erfolg
verhindert eine Wunde.

Intelligent

Phantasie ist wichtiger als Wissen, denn Wissen ist be‐
grenzt.
- Albert Einstein

  Logik +1
  Bildung +1

Guter Redner

  Kommunikation +3

Agil

  Schnelligkeit +1

Schildmeisterschaft

Der Charakter ist ein Meister im Umgang mit Schil‐
den. Der Schild kann für einen Schildblock mit einer
statt  zwei  Aktionen  vorbereitet  werden.  Außerdem
kann  der  Schildblock  auch  als  Reaktion  ausgeführt
werden.

Schlangenmensch

  Geschick +3
  Resistenz +1
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Lebensumstände

Magische Begegnung

  Zauberpunkte +5

Verlust eines Körperteils

  Schicksalswürfel +1
  Attraktivität -1
  Geschick -1

Waise

  Schicksalswürfel +1
  Resistenz +1

Segen des Waldgeistes

  Zauberpunkte +8

Vampir

Vampir: Du bist ein Untoter. Dieser Umstand sorgt da‐
für, dass du zu einem Haufen Staub zerfällst wenn du
stirbst. Ein Tropfen Blut kann dich dann immer wie‐
der beleben. Der Aufenthalt in direktem Sonnenlicht
lässt dich pro Stunde eine direkte Wunde hinnehmen.
Wenn du eine Gottheit hast, kannst du die Handlun‐
gen eines Priesters ausführen und seine Gunst erbit‐
ten.

Erlaubt es, die Handlungen eines Priesters auszufüh‐
ren. 

  Maximale Lebenspunkte +2
  Altertümer +2

Gesucht

Rivale: Du hast einen Rivalen. Irgendjemand konkur‐
riert mit dir, sei es auf einer beruflichen, professio‐
nellen oder tödlichen Ebene.

  Schicksalswürfel +1
  Gewissenhaftigkeit +1

Leibeigener

Obrigkeitshörig:  Du befolgst jeden Befehl deines Vor‐
gesetzten, ohne weiter darüber nachzudenken.

  Auffassungsgabe +2
  Heimlichkeit +1

Guru

  Attraktivität +2
  Charme +1
  Kommunikation +2

Wanderjahre

  Bildung +1
  Tapferkeit +2
  Mechanik +1
  Orientierung +1

Entstellt

  Attraktivität -1
  Charme -1
  Tapferkeit +2
  Einschüchtern +2

Adelig

  Maximale Lebenspunkte +1
  Nahkampf +1
  Täuschen und Betrügen +1
  Kommunikation +2
  Lesen/Schreiben +2

Verlust eines Familienmitgliedes

  Schicksalswürfel +1
  Tapferkeit +2

Witwer

  Bonuswürfel +1
  Tapferkeit +2
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Obdachlos

Begleiter: Du darfst einen tierischen Begleiter auswäh‐
len,  welcher  als  Vertrauter  gilt  und dich auf  Schritt
und Tritt begleitet.

  Resistenz +3
  Attraktivität -1
  Nahkampf +1

Eremit

  Charme -1
  Orientierung +1
  Kommunikation -1
  Wahrnehmung +1

Borkenhaut

  Schutz +1
  Schnelligkeit -1

Klosterleben

  Gewissenhaftigkeit +1
  Naturkunde +1
  Religion +2
  Kommunikation -1

Unglücklich verliebt

  Willenskraft +1

Alleinerziehend

  Willenskraft +1
  Tapferkeit +1

Kontakt Organisiertes Verbrechen

Der Charakter  hat  einen Kontakt  zum organisierten
Verbrechen. (Ausmass in Absprache mit dem Spiellei‐
ter.)

I know people.

Kontakt Dealer

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

Gesegnet

  Mindestwurf -1
  Schicksalswürfel +2

Kontakt Gerichtbarkeit

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

Klingenwaffen

Florett

Durchschlag: 1
Verborgenheit: 5
Schadenspotential: 2

 Preis: 180

Giftdolch

Dolch mit Einkerbung zum Auftragen von Gift, der be‐
sonders gut Rüstungen durchschlagen kann. Vergiftet
in der Stärke des verwendeten Giftes.

Durchschlag: 2
Verborgenheit: 2
Vorbereitung: 0
Giftkanal: 1

 Preis: 1400

Stilett

Ein Parierdolch, wenn dieser Dolch geführt wird, er‐
hält  der  Träger  eine  zusätzliche  Aktion  pro
Kampfrunde,  die  nur  für  die  Verteidigung  genutzt
werden darf.

Verborgenheit: 2
Vorbereitung: 0
Schadenspotential: 1

 Preis: 750

Panzerbrecher

Ein  schwerer  Dolch,  welcher  zum  Beschädigen  von
Rüstungen geeignet ist. Für jeden Treffer wird zusätz‐
lich zur Wunde eine Rüstung des Opfers um 10% ge‐
schädigt.

Verborgenheit: 3
Schadenspotential: 1

 Preis: 650

Langschwert

Reichweite: 2
Verborgenheit: 5
Schadenspotential: 2

 Preis: 2000

Anderthalbhänder

Durchschlag: 1
Verborgenheit: 3
Schadenspotential: 2

 Preis: 850

Kurzschwert

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: 0
Schadenspotential: 1
Blutend: 1

 Preis: 450

Jagdmesser

Durchschlag: 1
Vorbereitung: 0
Nachladeaktionen: 0
Schadenspotential: 1

 Preis: 120

Katar

Durchschlag: 1
Verborgenheit: 2
Schadenspotential: 2

 Preis: 450

Klingenbrecher

Wird mit dieser Waffe erfolgreich angegriffen oder pa‐
riert,  nimmt die Waffe des Gegners für jeden Erfolg
10% Schaden, zusätzlich zu den Wunden.

Verborgenheit: 3
Schadenspotential: 1

 Preis: 850

Rapier

Verborgenheit: 3
Schadenspotential: 3

 Preis: 1200

Katana

Durchschlag: 1
Verborgenheit: 3
Schadenspotential: 3

 Preis: 1200

Scimitar

Verborgenheit: 5
Schadenspotential: 3

 Preis: 500
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Linkhand

Die Linkhand ist eine Verteidigungswaffe. In der lin‐
ken Hand geführt,  bietet  sie eine zusätzliche Aktion
pro  Kampfrunde,  die  nur  zur  Verteidigung  genutzt
werden kann.

Verborgenheit: 2
Vorbereitung: 0
Schadenspotential: 1

 Preis: 580

Machete

Sende keine Botschaft!

Verborgenheit: 4
Schadenspotential: 3

 Preis: 450

Zweililien

Reichweite: 2
Verborgenheit: 7
Schadenspotential: 3

 Preis: 950

Wakizashi

Verborgenheit: 2
Vorbereitung: 0
Schadenspotential: 2

 Preis: 180

Chunchunmaru

Geschockt 1

Durchschlag: 1
Verborgenheit: 3
Schadenspotential: 3

 Preis: 1600

Säbel

Verborgenheit: 3
Schadenspotential: 3

 Preis: 950

Langes Messer

Verborgenheit: 4
Schadenspotential: 2

 Preis: 300

Zweihänder

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
Gegenstand  wird  sowohl  als  Werkzeug  als  auch  als
Waffe werwendet.

Verborgenheit: 1
Vorbereitung: 0
Schadenspotential: 1

 Preis: 300

Sichel

Verborgenheit: 4
Schadenspotential: 2

 Preis: 150

Skalpell

Verborgenheit: 1
Vorbereitung: 0
Schadenspotential: 2

 Preis: 250

Al'bah 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: 0
Schadenspotential: 2

 Preis: 6000
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Ancatir Anderthalbhänder

Ancatir  Anderthalbhänder.  Besteht  aus Ancatir  Stahl
und zeichnet sich durch besondere Härte des Stahls
und seine Leichtigkeit aus.

Verborgenheit: 3
Schadenspotential: 3

 Preis: 1000

Ancatir Langschwert

Diese Waffe ist von Ancatir Machart, nur wenige Men‐
schen haben je die Wälder der Ancatir mit eigenen Au‐
gen erblicken dürfen, noch weniger haben sie betre‐
ten, von jenen die sie betreten durfen haben nur eine
Hand voll eine Waffe der Ancatir führen dürfen,

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

Durchschlag: 1
Verborgenheit: 3
Schadenspotential: 3

 Preis: 1400

Äxte

Handaxt

Vorbereitung: 0
Schadenspotential: 2

 Preis: 80

Holzfälleraxt

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

Tomahawk

Durchschlag: 1
Reichweite: 15
Verborgenheit: 2
Vorbereitung: 0
Kapaziät: 1
Schadenspotential: 3

 Preis: 40

Kriegsaxt

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 frühen zweiten Jahrhundert verbreitet.

Durchschlag: 1
Vorbereitung: 0
Kapaziät: 1
Schadenspotential: 2

 Preis: 60

Axt

Verborgenheit: 4
Schadenspotential: 3

 Preis: 250
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Tss'Krokk

Eine echsische Kriegsaxt. Der einzige Weg, diese Axt
zu erlangen ist, sie aus den toten Händen einer Echse
zu nehmen.

Durchschlag: 2
Reichweite: 2
Verborgenheit: 8
Vorbereitung: 2
Schadenspotential: 4

 Preis: 8500

Hiebwaffen

Morgenstern

Durchschlag: 1
Verborgenheit: 5
Schadenspotential: 3

 Preis: 1600

Nunchaku

Erziehlt  der  Trefferwurf  keinen  Erfolg,  so  wird  der
Träger der Waffe für eine Wunde verwundet.

Verborgenheit: 3
Vorbereitung: 0
Schadenspotential: 3

 Preis: 650

Schlagstock

Verborgenheit: 3
Schadenspotential: 1

 Preis: 800

Rabenschnabel

Eine lange Hiebwaffe mit einem metallenen Hammer‐
kopf, gerne auch in der Form eines Rabenkopfes ge‐
fertigt.

Reichweite: 2
Verborgenheit: 6
Schadenspotential: 3

 Preis: 1800

Schmiedehammer

Verborgenheit: 4
Schadenspotential: 3

 Preis: 850

Spitzhacke

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
Kapaziät: 1
Schadenspotential: 1

 Preis: 20

Vorschlaghammer

Durchschlag: 1
Reichweite: 2
Verborgenheit: 6
Schadenspotential: 2

 Preis: 850

Tss'Glonx

Ein echsischer Kriegshammer. Der einzige Weg, die‐
sen  Hammer  zu  erlangen  ist,  ihn  aus  den  toten
Händen einer Echse zu nehmen.

Durchschlag: 1
Reichweite: 2
Verborgenheit: 9
Vorbereitung: 2
Schadenspotential: 4

 Preis: 8500
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Kriegshammer

Reichweite: 2
Verborgenheit: 6
Vorbereitung: 2
Schadenspotential: 2

 Preis: 1500

Dreschflegel

Reichweite: 2
Verborgenheit: 5
Schadenspotential: 1

 Preis: 120

Treibhammer

Verborgenheit: 5
Schadenspotential: 1

 Preis: 800

Gorashs Argoringesegneter Metalkrug

Gorash, Sohn von Marbor führt diesen einzigartigen
Bierkrug komplett aus Metal mit einem verzinnten In‐
neren,  an  den  Aussenseiten  von  breiten  Nietenver‐
zierten Banderolen gesäumt.

Verborgenheit: 3
Schadenspotential: 4

 Preis: 8500

Keule

Verborgenheit: 4
Schadenspotential: 1

 Preis: 15

Kriegsflegel

Durchschlag: 2
Reichweite: 2
Verborgenheit: 6
Schadenspotential: 3

 Preis: 580

Metallbeschlagene Keule

Verborgenheit: 5
Schadenspotential: 2

 Preis: 120

Neunschwänzige

Erziehlt der Trefferwurf keinen Erfolg, so verwundet
die Neunschwänzige den Träger mit einer Wunde.

Reichweite: 2
Verborgenheit: 5
Schadenspotential: 2

 Preis: 850

Stangenwaffen

Kampfstab

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

Hellebarde

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

 Preis: 3000

Speer

Durchschlag: 1
Reichweite: 2
Verborgenheit: 6
Schadenspotential: 1

 Preis: 600
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Mistgabel

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

Durchschlag: 1
Reichweite: 2
Verborgenheit: 1
Nachladeaktionen: 0
Schadenspotential: 2

 Preis: 5

Angraschs Esse

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

Durchschlag: 2
Reichweite: 2
Verborgenheit: 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

Hadbards Stab

Der magische Kampfstab des großartig dilletantischen
Illusionisten Hadbard Fuzknod. Werden beim Treffer‐
wurf vier gleich Zahlen geworfen,  so wirkt  der Stab
einen zufälligen Zauber der Zauberei.

Reichweite: 2
Verborgenheit: 5
Schadenspotential: 3

 Preis: 6800

Hakenspieß

Reichweite: 2
Verborgenheit: 5
Schadenspotential: 3

 Preis: 2450

Stab

Reichweite: 2
Verborgenheit: 5
Vorbereitung: 0
Schadenspotential: 1

 Preis: 100

Kriegslanze

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

 Preis: 1500

Partisane

Durchschlag: 1
Reichweite: 2
Verborgenheit: 6
Schadenspotential: 3

 Preis: 1000

Toraner Sauspieß

Durchschlag: 1
Reichweite: 2
Verborgenheit: 6
Schadenspotential: 2

 Preis: 650

Sense

Reichweite: 2
Verborgenheit: 7
Schadenspotential: 3

 Preis: 580

Turnierlanze

Reichweite: 3
Verborgenheit: 7
Vorbereitung: 2
Schadenspotential: 3

 Preis: 1400
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Würdenstab

Ein  Insignium  eines  Priesters,  eigentlich  nicht  zum
Kampf gedacht.

Reichweite: 2
Verborgenheit: 7
Vorbereitung: 0

 Preis: 950

Bögen

Armbrust

Durchschlag: 1
Reichweite: 40
Verborgenheit: 3
Vorbereitung: 2
Kapaziät: 1
Nachladeaktionen: 2
Schadenspotential: 3

 Preis: 800

Kompositbogen

Reichweite: 50
Verborgenheit: 5
Vorbereitung: 0
Kapaziät: 1
Schadenspotential: 3

 Preis: 750

Kriegsbogen

Durchschlag: 1
Reichweite: 70
Verborgenheit: 6
Kapaziät: 1
Schadenspotential: 4

 Preis: 1450

Leichte Armbrust

Durchschlag: 1
Reichweite: 40
Verborgenheit: 3
Kapaziät: 1
Schadenspotential: 2

 Preis: 650

Repetierarmbrust

Eine  sehr  einfach  zu  spannende  Armbrust,  welche
schnelll zu laden ist.

Durchschlag: 1
Reichweite: 40
Verborgenheit: 3
Vorbereitung: 2
Kapaziät: 2
Schadenspotential: 3

 Preis: 950

Schweif des Taxaros

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

Durchschlag: 1
Reichweite: 50
Verborgenheit: 5
Kapaziät: 1
Schadenspotential: 4

 Preis: 6500

Vierfacharmbrust

Durchschlag: 1
Reichweite: 45
Rückstosskontrolle: 1
Verborgenheit: 8
Vorbereitung: 2
Kapaziät: 4
Nachladeaktionen: 2
Schadenspotential: 3

 Preis: 4100

Zweifacharmbrust

Durchschlag: 1
Reichweite: 45
Verborgenheit: 4
Vorbereitung: 2
Kapaziät: 2
Schadenspotential: 3

 Preis: 2900

Kurzbogen

Reichweite: 40
Verborgenheit: 3
Kapaziät: 1
Schadenspotential: 2

 Preis: 400
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Bogen der Elemente

Während Sie auf diesen Bogen eingestimmt sind und
ihn halten,  können Sie  eine Minute  lang meditieren
und sich  auf  eine  der  fünf  Elementarschadensarten
konzentrieren. Am Ende der Minute pulsiert der Bo‐
gen  hell  in  der  Farbe,  die  dieser  Schadensart  ent‐
spricht, und seine Ausrichtung ändert sich zu diesem
Element.

In  diesen  Bogen  sind  aufwändige  wirbelnde  Muster
eingraviert, etwa wirbelnde Wolken, peitschende Wel‐
len und Feuerzungen. Die Ritzen der Motive erstrah‐
len in einem langsam pulsierenden Licht.  Die Farbe
dieses Lichts hängt davon ab, auf welche Elementar‐
schadensart der Bogen gerade ausgerichtet ist: Rot für
Feuer, Weiß für Kälte, Grün für Säure, Blau für Blitz,
Lila für Donner.

Reichweite: 50
Verborgenheit: 5
Kapaziät: 10
Schadenspotential: 3

 Preis: 100000

Langbogen

Durchschlag: 1
Reichweite: 60
Verborgenheit: 5
Kapaziät: 1
Schadenspotential: 2

 Preis: 600

Elfenbogen

Durchschlag: 2
Reichweite: 70
Verborgenheit: 5
Schadenspotential: 2

 Preis: 850

Handarmbrust

Eine verborgene,  einfach zu spannende kleine Arm‐
brust, welche schnell gezogen werden kann.

Durchschlag: 1
Reichweite: 30
Verborgenheit: 1
Vorbereitung: 0
Kapaziät: 1
Schadenspotential: 2

 Preis: 900

Jagdbogen

Durchschlag: 1
Reichweite: 60
Kapaziät: 1
Schadenspotential: 2

 Preis: 650

Schleudern

Zwille

Reichweite: 25
Verborgenheit: 1
Vorbereitung: 0
Kapaziät: 1
Schadenspotential: 2

 Preis: 30

Schleuder

Reichweite: 20
Vorbereitung: 0
Kapaziät: 1
Schadenspotential: 1

 Preis: 20

Pilum mit Amentum

Durchschlag: 1
Reichweite: 80
Kapaziät: 1
Schadenspotential: 1

 Preis: 1

Blasrohr

Durchschlag: 1
Reichweite: 25
Verborgenheit: 5
Vorbereitung: 0
Kapaziät: 1

 Preis: 120
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Gewehre

O'Grut Donnerbüchse

Wenn ein  Trefferwurf  4  gleiche Würfel  zeigt,  verur‐
sacht die O'Grut Donnerbüchste 2 Wunden am Träger.

Durchschlag: 1
Reichweite: 45
Verborgenheit: 5
Kapaziät: 1
Schadenspotential: 5

 Preis: 3800

Wurfwaffen

Wurfaxt

Reichweite: 10
Verborgenheit: 3
Kapaziät: 1
Schadenspotential: 3

 Preis: 25

Wurfspeer

Durchschlag: 1
Reichweite: 20
Verborgenheit: 6
Kapaziät: 1
Schadenspotential: 1

 Preis: 300
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Anhang - Waffenmodifikationen

Visiere

Armbrust-Eisen-Visier

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

 Preis: 600

Sondervorrichtung

Gesegnet

Die Waffe wurde von einem Priester geweiht. Auf ihr
liegt der Segen einer höheren Wesenheit, sie hat be‐
sondere  Fähigkeiten  und  wirkt  stärker  gegen  die
Mächte des Bösen.

Ergebnisse des Trefferwurfes, die eine 1 ergeben, dür‐
fen einmal wiederholt werden. Die Anzahl der Treffer
gegen Dämonen und Geister wird verdoppelt.

 Preis: 500

Schnellziehköcher

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

 Preis: 200

Schnellziehschlinge

Diese  Vorrichtung  an  der  Waffe  ermöglicht  ein
schnelles Ziehen und Schießen.

 Preis: 200

Griffe

Hartholzgriff

Ein Hartholzgriff verbessert die Handhabung der Waf‐
fe und erhöht das Schadenspotential und die Präzisi‐
on.

 Preis: 200

Lederumwickelter Griff

Ein mit Leder überzogener Griff verbessert die Hand‐
habung der Waffe und erhöht das Schadenspotential.

 Preis: 80
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Munition

Kieselsteine

Einfache Kieselsteine zur Benutzung in einer Schleu‐
der

 Preis: 2

Eisenkugeln

Eisenkugeln  fügen  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
für Pistolen verwendet werden.

 Preis: 80

Erweitrertes  Magazin
(Maschinengewehre)

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

 Preis: 150

Giftpfeile

Giftpfeile haben eine spezielle Spitze, an der das Gift
besonders gut haftet. Diese Pfeile verursachen Vergif‐
tungen,  die  der  Stärke  des  verwendeten Giftes  ent‐
sprechen.

 Preis: 20

Explosive Pfeile

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

 Preis: 700

Flintenlaufgeschosse

Diese Munition ermöglicht es, aus einem Gewehr ein
einzelnes  Geschoss  abzufeuern,  das  mehr  Schaden
anrichtet und die Reichweite des Gewehrs erhöht.

 Preis: 100

Klinge

Gezackte Schneide

Eine  gezackte  Schneide  verursacht  stark  blutende
Wunden.

 Preis: 400

Aufgerauhte 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 erhält +2 Schadenspotential

 Preis: 400

Gehärtete Klinge

Die  gehärtete  Klinge  erhöht  die  Durchschlagskraft
und das Schadenspotential der Waffe.

 Preis: 200

Gravierte Klinge

Die Klinge der Waffe enthält eine besondere Gravur.

 Preis: 100

Giftkanal

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

 Preis: 250
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Gekrümmte Klinge

Wenn die Waffe eine gekrümmte Klinge hat, wird die
Reichweite erhöht und die Wunde blutet, da die Waffe
häufiger ungeschützte Körperteile erreicht.  Eine be‐
stehende Waffe kann nicht durch einen Schmied auf
eine  gekrümmte  Klinge  umgerüstet  werden,  dies
muss bei neuen Waffen direkt beauftragt werden.

 Preis: 300
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Anhang - Rüstung

Leichte Rüstung

Wappenrock aus Leinen

Dieses  leichte  Kleidungsstück  aus  Leinen wird  über
der Rüstung getragen, um das Metall kühl zu halten
und die Blendung zu verringern. Es ist mit Emblemen
und  Farben  verziert,  so  dass  der  Träger  im  Kampf
leicht zu erkennen ist.

  Belastung: 1
 Gewicht: 2
 Verborgenheit: 0
  Preis: 400

Schutz

 Normaler Schutz

 Blutungsschutz

Brigandine aus Segeltuch und Leder

Diese Brigandine besteht aus einer Außenschicht aus
Segeltuch  und  innen  aufgenähten  Metallplatten,  die
mit Leder überzogen sind. Die inneren Platten sind so
angeordnet,  dass  sie  einen  flexiblen,  aber  soliden
Schutz  bieten,  was  sie  für  Fußsoldaten  praktisch
macht.

  Belastung: 1
 Gewicht: 3
 Verborgenheit: 0
  Preis: 600

Schutz

 Normaler Schutz

 Blutungsschutz

Kettenhemd

  Belastung: 1
 Gewicht: 12
 Verborgenheit: 3
  Preis: 600

Schutz

 Haftender Schutz

 Normaler Schutz

Glitter ballerinas

Ballerinas. They sparkle.

  Belastung: 0
 Gewicht: 1
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 Verborgenheit: 0
  Preis: 50

Schutz

 Blutungsschutz

Papierrüstung

Aus dem Papier bzw. den Fasern des Maulbeerbaumes
besteht die Papierrüstung. Das Papier wird mehrfach
gefaltet, gepresst und mit Leim verklebt. Die Papier‐
bahnen werden zu einzelnen Schuppen geformt, die
durch Lederstreifen miteinander verbunden sind. Aus
diesen einzelnen Schuppen wird eine Rüstung gefer‐
tigt,  die  Schultern,  Brust,  Unterleib,  Genitalien,
Rücken und teilweise auch die Oberschenkel schützt.

  Belastung: 0
 Gewicht: 5
 Verborgenheit: 2
  Preis: 120

Schutz

 Normaler Schutz

Gesteppter Leinengambeson

Diese  gepolsterte  Jacke  besteht  aus  gesteppten  Lei‐
nenschichten,  die  zur  zusätzlichen  Polsterung  mit
Wolle gefüllt sind. Sie wird unter der Rüstung getra‐
gen,  dämpft  Stöße  und  verhindert  das  Reiben  des
Metalls auf der Haut.

  Belastung: 0
 Gewicht: 2
 Verborgenheit: 0
  Preis: 400

Schutz

 Blutungsschutz

 Schutz vor Schock

Lederrüstung

  Belastung: 1
 Gewicht: 2

 Verborgenheit: 1
  Preis: 200

Schutz

 Normaler Schutz

Mittlere Rüstung

Kürass

Der eiserne Kürass besteht aus Eisenplatten, die sich
um die Taille herum verbreitern. Seine glatten, abge‐
rundeten  Oberflächen  helfen,  Schläge  auf  die  Brust
abzuwehren, und bieten Schutz und elegante Ästhetik.

  Belastung: 4
 Gewicht: 3
 Verborgenheit: 7
  Preis: 1200

Schutz

 Normaler Schutz

 Schutz vor kritischen Treffern

Verstärkte Eisenplackart

Dieser  untere  Brustpanzer  aus  verstärktem  Eisen
schützt den Bauch und die unteren Rippen. Er wird
am  Kürass  befestigt  und  bildet  eine  durchgehende
Barriere gegen Angriffe auf den Oberkörper.

  Belastung: 3
 Gewicht: 3
 Verborgenheit: 4
  Preis: 500

Schutz

 Normaler Schutz

 Schutz vor kritischen Treffern

Halbharnisch

  Belastung: 2
 Gewicht: 13
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 Verborgenheit: 4
  Preis: 800

Schutz

 Normaler Schutz

Schwere Rüstung

Ulrichs Plattenrüstung

Dieser  Harnisch wurde von einem Schmiedemeister
namens Ulrich gefertigt.  Er besitzt eine erhöhte Wi‐
derstandsfähigkeit.

  Belastung: 4
 Gewicht: 15
 Verborgenheit: 8
  Preis: 5000

Schutz

 Normaler Schutz

 Schutz vor kritischen Treffern

Plattenrüstung

  Belastung: 4
 Gewicht: 15
 Verborgenheit: 8
  Preis: 2000

Schutz

 Normaler Schutz

 Schutz vor kritischen Treffern

Kleidung

Tunika

  Belastung: 0
 Gewicht: 3
 Verborgenheit: 0
  Preis: 120

Schutz

 Normaler Schutz

Robe der nützlichen Dinge

Es handelt  sich um ein äußerlich unauffälliges Klei‐
dungsstück, das jedoch beim Anlegen mit drei kleinen,
unterschiedlich  geformten  Flicken  bestickt  ist.  Nur
der Träger 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
 Gewicht: 1
 Verborgenheit: 0
  Preis: 500

Schutz

 Reflektionsschutz

Schickes Kleid

Ein wirklich schickes Kleid, in einer beliebigen Farbe.

  Belastung: 0
 Gewicht: 1
 Verborgenheit: 0
  Preis: 250

Schutz

 Blutungsschutz

Robe

  Belastung: 0
 Gewicht: 4
 Verborgenheit: 1
  Preis: 120

Schutz

 Blutungsschutz
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Normale Kleidung

  Belastung: 0
 Gewicht: 1
 Verborgenheit: 0
  Preis: 200

Schutz

 Normaler Schutz

Kittel

  Belastung: 0
 Gewicht: 2
 Verborgenheit: 0
  Preis: 20

Schutz

 Blutungsschutz

Arme und Beine

Amulett wider dem Dämon

  Belastung: 0
 Gewicht: 0
 Verborgenheit: 0
  Preis: 200

Schutz

 Schutz vor dämonischem Wirken

Eiserne Handschuhe

Diese Stulpen bestehen aus kleinen, sich überlappen‐
den  Eisenplatten,  die  es  jedem Finger  ermöglichen,
sich unabhängig voneinander zu bewegen. Verstärkte
Fingerknöchel  schützen  die  Hände  vor  direkten
Schlägen, ermöglichen aber dennoch Geschicklichkeit
beim Führen von Waffen.

  Belastung: 2
 Gewicht: 2

 Verborgenheit: 2
  Preis: 200

Schutz

 Normaler Schutz

Eisenschuhe

Diese Schuhe sind aus geschwärztem Eisen geschmie‐
det,  um Rost zu widerstehen. Die Sabatons sind für
mehr Bewegungsfreiheit gegliedert, während die spitz
zulaufenden  Zehen  einen  Hauch  von  Furcht
einflößendem Stil verleihen.

  Belastung: 1
 Gewicht: 2
 Verborgenheit: 2
  Preis: 250

Schutz

 Normaler Schutz

Eisen Rerebrace

Dieser  Oberarmpanzer  besteht  aus  Eisen  und  wird
mit  Lederriemen befestigt.  Die  geschwungene Form
passt sich den natürlichen Konturen des Arms an und
bietet  einen robusten Schutz,  ohne die  Bewegungs‐
freiheit einzuschränken.

  Belastung: 0
 Gewicht: 1
 Verborgenheit: 2
  Preis: 150

Schutz

 Normaler Schutz

Poleyns mit Scharnierplatten

Die aus Eisen gefertigten Knieschoner sind mit einem
Scharnier versehen, das dem Träger Bewegungsfrei‐
heit lässt und gleichzeitig das Kniegelenk schützt. Ihre
abgerundete Form hilft,  Stöße auf diesen empfindli‐
chen Bereich zu dämpfen.
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  Belastung: 0
 Gewicht: 2
 Verborgenheit: 1
  Preis: 150

Schutz

 Schutz vor kritischen Treffern

Eiserne Tassetten

Diese Oberschenkelschützer bestehen aus Eisenplat‐
ten,  die  von  der  Taille  herabhängen  und  die  Ober‐
schenkel  bedecken.  Ihre  überlappende Konstruktion
ermöglicht  eine  gute  Beweglichkeit  und  schützt  die
Oberschenkel wirksam vor Stößen.

  Belastung: 1
 Gewicht: 1
 Verborgenheit: 2
  Preis: 150

Schutz

 Normaler Schutz

 Schutz vor kritischen Treffern

Eiserne Schiftung

Diese Schulterpanzer sind aus Eisen mit dekorativen
Gravuren an den Rändern. Sie wölben sich über die
Schultern und sind mit dem Oberarmpanzer verbun‐
den.  Sie  bieten  Schutz,  ohne  die  Bewegungsfreiheit
der Arme einzuschränken.

  Belastung: 1
 Gewicht: 1
 Verborgenheit: 3
  Preis: 200

Schutz

 Normaler Schutz

Pauldrons mit Flügelverlängerungen

Diese großen Schulterschützer sind aus Eisen gefer‐
tigt und haben ausladende Flügelverlängerungen für
zusätzlichen Schutz von Hals und Oberarmen. Durch

die  geschwungene  Form  werden  Stöße  von  lebens‐
wichtigen Bereichen weggeleitet.

  Belastung: 1
 Gewicht: 2
 Verborgenheit: 2
  Preis: 150

Schutz

 Schutz vor kritischen Treffern

Wollhandschuhe

Wollhandschuhe  schützen  die  Hände  vor
Schnittwunden und Kälte.

  Belastung: 1
 Gewicht: 0
 Verborgenheit: 0
  Preis: 20

Schutz

 Blutungsschutz

 Normaler Schutz

Seidenhandschuhe

  Belastung: 1
 Gewicht: 0
 Verborgenheit: 0
  Preis: 40

Schutz

 Normaler Schutz

Lederschuhe

Geschnürte Schuhe aus Leder

  Belastung: 1
 Gewicht: 1
 Verborgenheit: 0
  Preis: 70
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Schutz

 Normaler Schutz

Kopf und Hals

Eiserner Ringkragen

Dieser  Nackenschutz  aus  dickem  Eisen  umschließt
den Hals und verhindert Verletzungen durch Schläge
und Stöße. Er liegt eng am Hals an und wird an der
oberen  Rüstung  befestigt,  um  eine  durchgehende
Verteidigung zu gewährleisten.

  Belastung: 1
 Gewicht: 1
 Verborgenheit: 0
  Preis: 300

Schutz

 Schutz vor kritischen Treffern

Helmbrünne

Dieser Nackenschutz besteht aus miteinander verbun‐
denen Eisenringen und hängt  vom Helm herab,  um
Nacken und Schultern zu bedecken. Er bietet zusätzli‐
chen Schutz für den Nacken und ermöglicht gleichzei‐
tig eine flexible Bewegung.

  Belastung: 0
 Gewicht: 1
 Verborgenheit: 4
  Preis: 150

Schutz

 Haftender Schutz

Beckenhaube aus Leder

Dieser Helm aus gekochtem Leder hat eine abgerun‐
dete, spitze Form und ein Visier für zusätzlichen Ge‐
sichtsschutz. Das Material Leder ist leichter als Metall,
bietet aber dennoch einen guten Schutz, und das Vi‐
sier kann für eine bessere Sicht hochgeklappt werden.

  Belastung: 1
 Gewicht: 0
 Verborgenheit: 3
  Preis: 150

Schutz

 Normaler Schutz

Eisenhut

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

  Belastung: 1
 Gewicht: 1
 Verborgenheit: 3
  Preis: 200

Schutz

 Normaler Schutz

Kettenhaube

Diese Haube besteht aus ineinandergreifenden Eisen‐
ringen,  die  eine  kapuzenartige  Struktur  bilden,  die
Kopf, Nacken und Schultern bedeckt. Sie wird unter
dem Helm getragen und bietet zusätzlichen Schutz für
Bereiche, die sonst ungeschützt wären.

  Belastung: 1
 Gewicht: 1
 Verborgenheit: 3
  Preis: 250

Schutz

 Normaler Schutz

 Haftender Schutz

Burgonet-Helm mit Messingkappe

Der  Helm  hat  eine  offene  Front  mit  einem  kleinen
Messingwappen oben und Wangenplatten an den Sei‐
ten.  Die  abgerundete  Form des  Helmes  schützt  vor
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Schlägen,  während  die  Messingverzierungen  dem
Helm einen Hauch von Erhabenheit verleihen.

  Belastung: 1
 Gewicht: 2
 Verborgenheit: 3
  Preis: 350

Schutz

 Normaler Schutz

Gepolsterte Tuchmütze

Die  Mütze  besteht  aus  gepolstertem Stoff  und  wird
unter dem Helm getragen, um zusätzlichen Komfort
und  Stoßdämpfung  zu  bieten.  Er  bedeckt  Kopf  und
Nacken und bietet zusätzlichen Schutz gegen Stöße.

  Belastung: 0
 Gewicht: 0
 Verborgenheit: 0
  Preis: 50

Schutz

 Blutungsschutz

Eisenbart

Dieser  Nacken-  und Untergesichtsschutz  ist  aus  ei‐
nem  einzigen  Stück  Eisen  gefertigt,  das  sich  nach
oben wölbt, um Kinn und Kiefer zu bedecken. Er passt
unter den Helm, schützt gefährdete Bereiche wie den
Hals und lässt Bewegungsfreiheit zu.

  Belastung: 1
 Gewicht: 2
 Verborgenheit: 3
  Preis: 150

Schutz

 Schutz vor kritischen Treffern

Schild

Flüglerbuckler

Ein Buckler für Flügler

  Belastung: 1
 Gewicht: 1
 Verborgenheit: 3
  Preis: 100

Schutz

Rundschild

  Belastung: 2
 Gewicht: 2
 Verborgenheit: 5
  Preis: 500

Schutz

Buckler

  Belastung: 0
 Gewicht: 4
 Verborgenheit: 4
  Preis: 200

Schutz

Turmschild

  Belastung: 4
 Gewicht: 11
 Verborgenheit: 6
  Preis: 1200

Schutz
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Anhang - Gegenstände

Erste Hilfe

Bandagen

Ermöglicht die Anwendung von "Erster Hilfe".

 Gewicht: 0
  Preis: 5

Tränke und Gifte

Schlangenöl

Diese Tinktur wird gerne fälschlicherweise als Heil‐
trank verkauft.  Bei  der  Anwendung stellt  der  Trank
eine Wunde wieder her.

 Gewicht: 0
  Preis: 100

Karaffe Zaubertrank

Stellt bei Anwendung 2 Arkana wieder her. Enthält 3
Anwendungen.

 Gewicht: 1
  Preis: 200

Lachtrank

 Gewicht: 1
  Preis: 10

Schmetterlingsdrachensekret

Geht man vorsichtig zu Werke, so lassen sich Schmet‐
terlingsdrachen melken.  Sie  sondern ein gar  seltsa‐
mes Sekret ab, welches denjenigen, der es konsumiert
sofort  in  einen  Schlaf  mit  faszinierenden  Träumen
fallen lässt.

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

 Gewicht: 0
  Preis: 200

Tabak

Bestes Langbodenblatt, grobschnitt, vollmundig.

 Gewicht: 0
  Preis: 15

Phiole Flugschlangengift

Eine Phiole gefüllt mit Gift einer Flugschlange.

 Gewicht: 0
  Preis: 40
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Einfacher Heiltrank

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

 Gewicht: 0
  Preis: 100

Einfache Wundtinktur

Bei erfolgreicher Anwendung mit  Erster Hilfe und ei‐
ner Bandage heilt  die Bandage 1W3 Wunden zusätz‐
lich.

 Gewicht: 0
  Preis: 30

Trank der Macht

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

 Gewicht: 0
  Preis: 1200

Tintenfass

Ein  sicher  verschlossenes  Tintenfass,  welches  Tinte
für eine Feder oder einen Gänsekiel enthält.

 Gewicht: 0
  Preis: 10

Kinstarchel Sekret

Dieses Sekret wird aus den Knochen toter Kinstarchel
gewonnen. Es vermag, wenn es mit einem Trank ver‐
mischt wird, diesen beim Wurf zur Explosion zu brin‐
gen. Eine Phiole oder Karaffe des geworfenen Tranks
wirkt  im  Umkreis  von  1W3  Metern,  als  würde  der
Trank eingenommen werden. Gleiches gilt für Gifte.

 Gewicht: 0
  Preis: 800

Trank des Schutzes

Bei der Anwendung erhält der Charakter 1W3 Boost.

Enthält 3 Anwendungen.

 Gewicht: 0
  Preis: 80

Werfbares

Wurfnetz

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

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

 Gewicht: 1
  Preis: 30

Gefäße

Tinkturenbeutel

Ein Beutel, in der Regel aus Leinen, welcher um den
Körper getragen werden kann.  Im Inneren sind Fä‐
cher für Flaschen oder Tiegel abgetrennt.

 Gewicht: 0
  Preis: 15

Ledertasche

 Gewicht: 0
  Preis: 15

Wasserfaß

Dieses Faß kann mit 20l Flüssigkeit gefüllt werden.

 Gewicht: 5
  Preis: 10

Glasflasche

Eine  Glasflasche,  die  mit  allem  möglichen  gefüllt
werden kann.

 Gewicht: 0
  Preis: 5

Eimer

Ein 10l Eimer.

 Gewicht: 0
  Preis: 5
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Packsattel

Ein Packsattel für die Benutzung an einem Pferd.

 Gewicht: 4
  Preis: 30

Keramikflasche

 Gewicht: 0
  Preis: 10

Phiole

Eine Phiole aus Glas

 Gewicht: 0
  Preis: 20

Korb

In diesem Korb kann man Gegenstände oder anderen
Objekte transportieren.

 Gewicht: 1
  Preis: 10

Sack

Ein  Sack  aus  Leinen,  groß  genug  um  viele
Gegenstände zu transportieren.

 Gewicht: 1
  Preis: 10

Pergamenthülle

Hierin  sind  deine  Dokumente  sicher!  Eine  lederne,
wasserfeste Hülle um Pergamente oder Dokumente zu
verstauen.

 Gewicht: 0
  Preis: 40

Lederranzen

Ein bequem zu tragender Lederranzen,  in  dem Ge‐
genstände verstaut werden können.

 Gewicht: 2
  Preis: 20

Tuchbeutel

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

 Gewicht: 0
  Preis: 5

Jadeschatulle

 Gewicht: 0
  Preis: 50

Werkzeuge

Stundenglas

Das  Stundenglas  kann  benutzt  werden  um  die  Zeit
genaug abzuschätzen.

 Gewicht: 0
  Preis: 50

Hammer

 Gewicht: 2
  Preis: 30

Dietriche

Wird ein Dietrich mit dem Wissen "Schloss knacken"
verwendet,  so  wird  ein  leichter  Wurf  statt  eines
normalen Wurfes geworfen.

 Gewicht: 0
  Preis: 30

Schaufel

 Gewicht: 1
  Preis: 30

Feuerstein und Zunder

 Gewicht: 0
  Preis: 10

Pfeife

Eine Pfeife zum Rauchen von Tabak und ähnlichem.

 Gewicht: 0
  Preis: 100
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Pergament

Ein Blatt Pergament zum beschreiben

 Gewicht: 0
  Preis: 10

Federkiel

Ein Federkiel zum Schreiben

 Gewicht: 0
  Preis: 15

Obsidian Ritualdolch

 Gewicht: 1
  Preis: 100

Nägel

Eine handvoll simpler Nägel

 Gewicht: 0
  Preis: 0

Kleiner Kessel

Ein kleiner Kessel aus Eisen

 Gewicht: 1
  Preis: 5

Kleine Pfanne

 Gewicht: 1
  Preis: 5

Mörser und Stößel

 Gewicht: 0
  Preis: 5

Abakus

Der Abakus ist eine einfache Rechenmaschine. Kommt
er zur Anwendung sind alle  Mechanik Würfe leichte
Aürfe.

 Gewicht: 0
  Preis: 80

Senkblei

Ein Senkblei, um etwa die Tiefe von etwas abzuschät‐
zen.

 Gewicht: 0
  Preis: 10

Zirkel

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

 Gewicht: 0
  Preis: 30

Schiefertafel

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

 Gewicht: 0
  Preis: 10

Kohlestifte

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

 Gewicht: 0
  Preis: 5

Pinsel

Nutze diesen Pinsel um auf einer Leinwand zu malen.

 Gewicht: 0
  Preis: 5

Fesselseil

Dieses  Fesselseil  ist  dafür  geeignet  feste  Knoten  zu
knüpfen.

 Gewicht: 1
  Preis: 20

Improvisierter Diedrich

 Gewicht: 0
  Preis: 0

Brechstange
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Gordon Freeman knows how to use it

 Gewicht: 1
  Preis: 29

Kleiner Webrahmen

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

 Gewicht: 2
  Preis: 20

Reisigbesen

Ein Besen. Man kann mit ihm fegen.

 Gewicht: 2
  Preis: 10

Flaschenzug

Ein einfacher Flaschenzug. Ein Seil wird für den Be‐
trieb benötigt. Der Flaschenzug kann 100kg heben.

 Gewicht: 2
  Preis: 40

Lichter

Sturmlaterne

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

 Gewicht: 1
  Preis: 60

Öllampe

Die Öllampe verbreitet ein angenehmes, großflächiges
Licht, und ist nicht so windanfällig wie eine Fackel.

 Gewicht: 1
  Preis: 30

Kerze

Eine Kerze. Brennt etwa 8 Stunden.

 Gewicht: 0
  Preis: 5

Laterne

 Gewicht: 1
  Preis: 40

Pechfackel

Die Pechfackel brennt für etwa 8 Stunden und erzeugt
ein angenehmes, großflächiges Licht.

 Gewicht: 0
  Preis: 10

Fackel

 Gewicht: 0
  Preis: 2

Überwachung

Fernrohr

Alle  Wahrnehmungswürfe, die mit Hilfe des Fernrohrs
gemacht werden sind einfache Proben.

 Gewicht: 0
  Preis: 80

Handschellen

 Gewicht: 0
  Preis: 80

Trekking Ausrüstung

Rucksack

 Gewicht: 1
  Preis: 100

Schlafsack

 Gewicht: 1
  Preis: 50

Decke

 Gewicht: 1
  Preis: 50
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Wurfhaken

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

 Gewicht: 2
  Preis: 90

Seil (3m)

 Gewicht: 3
  Preis: 30

Kletterhaken

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

 Gewicht: 1
  Preis: 5

Angelhaken und Schnur

Eine simple Anlgerausrüstung.

 Gewicht: 0
  Preis: 10

Lampenöl

Ein  Gefäß  voller  Lampenöl,  um Sturmlaternen oder
Öllampen nachzufüllen.

 Gewicht: 1
  Preis: 20

Feuerstein und Stahl

Eine Möglichkeit  ein  Feuer  zu entfachen.  Ein wenig
anstrengend, aber eine sehr sichere Methode.

 Gewicht: 0
  Preis: 5

Zunderdose

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

 Gewicht: 0
  Preis: 20

Brennglas

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

 Gewicht: 0
  Preis: 50

Gürteltaschen

Bequem zu erreichende Gürteltaschen. Etwa 4 davon
können an einem Gürtel angebracht werden.

 Gewicht: 0
  Preis: 30

Lasso

Dieses Seil  ist  dafür gemacht ein Lasso zu knüpfen,
um Tiere einzufangen.

 Gewicht: 2
  Preis: 20

Fischnetz

Mit diesem Netz kann man gut angeln.

 Gewicht: 1
  Preis: 10

Strickleiter

Wenn die Strickleiter zusammengelegt ist, ist sie ein‐
fach zu verstauen. Ausgerollt bietet sie eine spontane
Leiter über 8 Meter Höhe.

 Gewicht: 2
  Preis: 40

Zelt

Ein großes 4-personen Zelt. Es ist ein wenig anstren‐
gend aufzubauen, bietet aber Platz und Schutz für 4-5
Personen.

 Gewicht: 5
  Preis: 70

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

 Gewicht: 1
  Preis: 20

Hängematte

Diese Hängematte kann aufgespannt werden um eine
bequeme Schlafstätte zu bieten.

 Gewicht: 2
  Preis: 20

Wasserschlauch

Ein 1 Liter Lederschlauch um Wasser zu transportie‐
ren.

 Gewicht: 0
  Preis: 20

Fell einer Hyäne

Das abgezogene Fell einer ausgewachsenen Hyäne.

 Gewicht: 2
  Preis: 20

Trockenfleisch

Trockenfleisch  ist  durch  Lufttrocknung  haltbar  ge‐
machtes  Fleisch,  das  aus  rohem  oder  erhitztem
Fleisch  oder  Fleischerzeugnissen  hergestellt  werden
kann.

 Gewicht: 0
  Preis: 5

Nahrung / Proviant

Eintopf

Eintopf  aus  verschiedenen  Zutaten,  alles,  was  der
Koch gefunden hat. Er ist vielleicht etwas schwer zu
transportieren,  aber der Eintopf  enthält  sicher viele
nahrhafte Zutaten.

 Gewicht: 0
  Preis: 5

Bier

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

 Gewicht: 1
  Preis: 1

Dörrfleisch

Trockenfleisch, nahrhaft und lange haltbar

 Gewicht: 0
  Preis: 1

Edler Wein

Eine Flasche guten Weins.

 Gewicht: 1
  Preis: 80

Fahrzeuge

Planwagen

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

 Gewicht: 400
  Preis: 400

Ochsenkarren

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

 Gewicht: 250
  Preis: 120

Hundeschlitten

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

 Gewicht: 80
  Preis: 80

Streitwagen

Ein gut gearbeiteter Streitwagen bietet Schutz vor An‐
greifern und ermöglicht es, enge Wendungen zu fah‐
ren.
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 Gewicht: 500
  Preis: 1000

Rennkutsche

Die Rennkutsche ist besonders windschnittig.

 Gewicht: 300
  Preis: 1200

Vierspänner

Eine große,  schwere Kutsche mit  hölzernem Aufbau
oder Plane. Sie wird von vier Pferden gezogen.

 Gewicht: 400
  Preis: 900

Einfacher Einspänner

Der  einfache  Einspänner  ist  ein  kleines  Gefährt,
welches von einem Pferd gezogen wird.

 Gewicht: 120
  Preis: 400

Zweispännige Kutsche

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

 Gewicht: 220
  Preis: 600

Kleines Ruderboot

Ein Ruderboot samt Rudern.

 Gewicht: 100
  Preis: 120

Kanu

Das Kanu kann genutzt werden um Wasser zu über‐
queren. Es ist jedoch nicht hochseetauglich.

 Gewicht: 20
  Preis: 60

Kastenwagen

Der hölzerne Aufbau auf diesem Kastenwagen schützt
vor Wind, Wetter und Einbrechern. Das Gefährt wird
von einem Pferd gezogen.

 Gewicht: 500
  Preis: 600

Tierbedarf

Tierfutter

Hochwertiges Tierfutter. Eine Portion reicht etwa eine
Woche.

 Gewicht: 1
  Preis: 1

Pferdefutter

Hochwertiges  Pferdefutter,  eine  Portion  reicht  etwa
für eine Woche

 Gewicht: 1
  Preis: 2

Zaumzeug

 Gewicht: 1
  Preis: 70

Kummet

Ein  gepolsterter  Ring,  welcher  verwendet  wird  um
Ochsen anzuschirren.

 Gewicht: 1
  Preis: 20

Pferdedecke

 Gewicht: 2
  Preis: 40

Sattel

 Gewicht: 4
  Preis: 80

Packsattel

Ein Sattel mit Taschen.

 Gewicht: 5
  Preis: 50

Striegelzeug
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 Gewicht: 1
  Preis: 30

Reitgerte

 Gewicht: 1
  Preis: 20

Eisensporen

 Gewicht: 1
  Preis: 10

Silbersporen

 Gewicht: 1
  Preis: 50

Falknerhandschuh

 Gewicht: 2
  Preis: 40

Maulkorb

 Gewicht: 1
  Preis: 20

Halsband und Leine

Halsband und Leine  für  einen Hund.  Oder  den Le‐
bensgefährten.

 Gewicht: 1
  Preis: 30

Vogelkäfig

 Gewicht: 1
  Preis: 30

Kuriositäten

Haube des logischen Denkens

+1 Logik

 Gewicht: 1
  Preis: 1111

Spielzeugäffchen

 Gewicht: 1
  Preis: 10

Haube des logischen Denkens

+1 Logik

 Gewicht: 1
  Preis: 1111

Haube des logischen Denkens

+1 Logik

 Gewicht: 1
  Preis: 1111

Scherbe aus Tanium

 Gewicht: 1
  Preis: 9999

Talisman eines Sethlarn

Klaue eines Sethlarn an einem Lederband Es geht eine
enorme magische Macht von ihm aus. Es stoppt den
Alterungsprozess des Trägers. Wird es abgelegt, holt
die Zeit den Träger ein.

 Gewicht: 0
  Preis: 1000

Raststein

Gibt 1x Täglich die Möglichkeit 3W6 die entweder als
Bonus Würfel für die Rast oder zum Wiederherstellen
von Arkana genutzt werden können (bei 5 als Erfolg)

 Gewicht: 0
  Preis: 500

Goldenes Monokel

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

 Gewicht: 1
  Preis: 150

Historische Bibel

Eine gebundene, historische Ausgabe der Bibel.
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 Gewicht: 1
  Preis: 100

Haube des logischen Denkens

+1 Logik

 Gewicht: 1
  Preis: 1111

Haube des logischen Denkens

+1 Logik

 Gewicht: 1
  Preis: 1111

Heiliges Symbol von Ravenkind

Heiliges Symbol des Rabenkindes Wundersamer Ge‐
genstand,  legendär  (erfordert  die  Einweihung durch
einen Kleriker oder Paladin mit guter Gesinnung)

Das Heilige Symbol von Ravenkind ist ein einzigarti‐
ges  heiliges  Symbol,  das  den gutherzigen Gläubigen
von Barovia heilig ist. Es entstand vor der Gründung
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 Lug‐
dana übergeben. Lugdana nutzte das heilige Symbol,
um bis zu ihrem Tod Vampirnester auszurotten und
zu zerstören. Die Hohepriester von Ravenloft behiel‐
ten  und  trugen  das  heilige  Symbol  nach  Lugdanas
Tod.

Das heilige Symbol ist ein Platinamulett in Form einer
Sonne, in dessen Mitte ein großer Kristall eingebettet
ist. Das heilige Symbol hat 10 Ladungen für die folgen‐
den Eigenschaften. Es erhält täglich im Morgengrauen
1W6 + 4 Ladungen zurück.

Halten Sie Vampire. Als Aktion können Sie 1 Ladung
ausgeben und das heilige Symbol präsentieren, damit
es mit heiliger Kraft aufflammt. Vampire und Vampire,
die innerhalb von 30 Fuß um das heilige Symbol er‐
scheinen,  müssen  einen  Weisheitsrettungswurf  mit
DC  15  durchführen,  wenn  es  aufflammt.  Bei  einem
fehlgeschlagenen Rettungswurf  ist  das Ziel  1  Minute
lang gelähmt. Es kann den Rettungswurf am Ende je‐
des seiner Züge wiederholen, um den Effekt auf sich
selbst zu beenden.

Verwandle Untote. Wenn Sie über die Funktion „Unto‐
te  verwandeln“  oder  „Unheilig  machen“  verfügen,
können  Sie  3  Ladungen  verbrauchen,  wenn  Sie  bei
Verwendung dieser Funktion das heilige Symbol prä‐

sentieren.  Wenn  Sie  dies  tun,  haben  Untote  einen
Nachteil bei ihren Rettungswürfen gegen den Effekt.

Sonnenlicht. Als Aktion können Sie beim Präsentieren
des heiligen Symbols 5 Ladungen aufwenden, um es in
einem Radius von 30 Fuß helles Licht und für weitere
30 Fuß gedämpftes Licht ausstrahlen zu lassen.  Das
Licht ist Sonnenlicht und dauert 10 Minuten oder bis
die Wirkung beendet ist (keine Aktion erforderlich).

 Gewicht: 1
  Preis: 1

Früchtekuchen

 Gewicht: 0
  Preis: 10

Haarnadel

Kann auch als einfacher Dietrich und Stichwerkzeug
dienen.

 Gewicht: 0
  Preis: 19

Toraner Bürgerausweis

Dieser Ausweis erklärt den Träger zum Bürger Torans,
und  eröffnet  ihm  alle  Rechte  und  Pflichten  des
Toraner Bürgertums.

 Gewicht: 1
  Preis: 0

Märchenbuch

Ein Buch mit Märchen.

 Gewicht: 1
  Preis: 10

Stoffpuppe

Eine einfache Stoffpuppe.

 Gewicht: 0
  Preis: 10

Ring, Silber

Ein silberner Ring

 Gewicht: 0
  Preis: 10
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Ring, Gold

Ein goldener Ring.

 Gewicht: 0
  Preis: 60

Sonnenuhr

Eine transportable Sonnenuhr.

 Gewicht: 0
  Preis: 20

Brille

Eine  Brille,  hoffentlich  auf  deine  Sehstärke  abge‐
stimmt.

 Gewicht: 0
  Preis: 80

Handspiegel

Ein einfacher, kleiner Handspiegel

 Gewicht: 0
  Preis: 15

Jonglierbälle

Entwerder du kannst es, oder du kannst es nicht.

 Gewicht: 1
  Preis: 10

Zutaten

Schlüsselblume (Primula veris)

Die  Schlüsselblume war  im als  Fruchtbarkeits-  und
Schutzmittel  bekannt.  Heute  hilft  ein  Schlüsselwur‐
zeltee  gegen  Erkältungen.  Salbei  und  Fenchel
verstärken die Wirkung.

 Gewicht: 0
  Preis: 5

Schöllkraut (Chelidonium majus)

Im  Mittelalter  wurde  Schöllkraut  bei  Hautausschlä‐
gen, Sehschwäche oder Gelbsucht verwendet. Die Al‐
kaloide der Pflanze habenden einen krampflösenden

Effekt. Sie helfen bei Verdauungsproblemen und regen
den Gallenfluss an.

 Gewicht: 0
  Preis: 5

Beinwell (Symphytum officinale)

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

 Gewicht: 0
  Preis: 5

Trollzahn

Der Fangzahn eines Trolls

 Gewicht: 0
  Preis: 30

Beifuß (Artemisia vulgaris)

Eine Beifuß Pflanze. Die Spitzen des Sprosses werden
verwendet um den Gallenfluss und die Verdauung in
Gang zu bringen.

 Gewicht: 0
  Preis: 5

Phiole Trollblut

Eine Phiole gefüllt mit Trollblut.

 Gewicht: 0
  Preis: 30

Thymian (Thymus vulgaris)

Thymian wird seit über 4000 Jahren gegen Keuchhus‐
ten, Husten und Bronchitis eingesetzt. Seine schleim‐
lösende Wirkung wird besonders geschätzt.

 Gewicht: 0
  Preis: 5

Engelwurzen (Angelica archangelica)

Die Pflanze wird bei Verdauungsschwäche, Appetitlo‐
sigkeit  und  Verdauungsschwäche  angewendet,  und
soll angeblich vor der Pest schützen.

 Gewicht: 0
  Preis: 3
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Totenmohn

Der Totenmohn wird ausschließlich auf der asgoraner
Insel  Linya  angebaut,  das  Gewächs  lässt  sich  sonst
nirgends kultivieren. Bei der Pflanze handelt es sich
um eine etwa zwanzig Finger hohe, mohnartige Blüte,
welche zum Teil schwarz gefärbt ist. 

Der Totenmohn wird für allerhand Rituale und Tränke
verwendet, was die Pflanze zu einem wahren Exports‐
chlager Asgorans werden lässt.

 Gewicht: 0
  Preis: 20

Salbei (Salvia officinalis)

Die Blätter des Salbeis haben eine entzündungshem‐
mende,  schweißhemmende  und  zusammenziehende
Wirkung.  Ein Tee oder Spülungen sind bei  Halsent‐
zündungen  oder  auch  Schweißausbrüchen  empfeh‐
lenswert.

 Gewicht: 0
  Preis: 5

Schafgarbe (Achillea millefolium)

Schafgarbe wird wegen ihrer blutstillenden Wirkung
eingesetzt.  Die  Blüten  und  die  Blätter  enthalten
Gerb-,  Bitter-  und  Mineralstoffe.  Das  ätherische  Öl
der Pflanze wirkt entzündungshemmend und krampf‐
lösend.

 Gewicht: 0
  Preis: 15

Spitzwegerich (Plantago lanceolata)

Die spitzen, schmalen Blätter des Spitzwegerich wer‐
den als Sirup oder auch als Tee bei Erkältungskrank‐
heiten  verwendet.  Spitzwegerich  kann auch zerklei‐
nert und zerrieben auf Wunden oder Insektenstiche
aufgetragen werden und entfaltet hier eine kühlende
Wirkung. Die Pflanze wird auch bei Durchfall einge‐
setzt.

 Gewicht: 0
  Preis: 10

Alant (Inula helenium)

Diese Heilpflanze aus dem Mittelalter ist in modernen
Zeiten  nicht  mehr  weit  verbreitet.  Ihre  Anwendung

verbessert die Verdauung, und ihr wird eine vorbeu‐
gende Wirkung gegen Darmkrebs zugeschrieben.

 Gewicht: 0
  Preis: 5

Eibisch (Althaea officinalis)

Von  dieser  Heilpflanze  wird  die  Wurzel  verwendet.
Diese  wird  kalt  angesetzt  und  muss  ungefähr  zwei
Stunden ziehen. Erst nach dem Ziehen wird die Flüs‐
sigkeit  gesiebt  und  anschließend  erhitzt.  Die  Stoffe
bieten Schutz für die Schleimhäute und wirken reiz‐
lindernd.  Eine  hilfreiche  Heilpflanze  bei  Magen-
Darm-Problemen und Husten.

 Gewicht: 0
  Preis: 10

Bernstein

Ein glatter, ovaler Bernstein mit einem warmen, gol‐
denen Schimmer. Seine polierte Oberfläche ist leicht
transparent und reflektiert das Licht auf faszinieren‐
de Weise. Der handgroße Stein wirkt durch seine ge‐
schwungene Form wie ein natürlicher Talisman.

 Gewicht: 0
  Preis: 50

Kieselstein

Ein kleiner Stein, benutzbar als Schleudermunition.

 Gewicht: 0
  Preis: 0

Kamille (Matricaria recutita)

Kamille zählt zu den ältesten Heilpflanzen und wurde
bereits  im  Mittelalter  angewandt.  Die  Blüten  haben
eine  heilende  und  beruhigende  Wirkung.  Äußerlich
kann  Kamille  bei  Entzündungen  des  Zahnfleisches,
der Haut oder der Schleimhaut angewendet werden.
Innerlich  eingenommen wirkt  sie  bei  Magen-Darm-
Erkrankungen.  Spülen  und  die  Inhalation  sind
ebenfalls weit verbreitet.

 Gewicht: 0
  Preis: 2

Goldnugget

Ein  kleines  Stück  unverarbeitetes  Gold,  etwa  5
Gramm.
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 Gewicht: 0
  Preis: 300

Phiole Harpyenblut

Eine Phiole gefüllt mit Harpyenblut.

 Gewicht: 0
  Preis: 60

Kräutermischung

Eine  leckere  Kräutermischung  um  Essen  zu  verfei‐
nern.

 Gewicht: 0
  Preis: 5

Melisse (Melissa officinalis)

Melisse wurde seit jeher als Heilkraut in der Medizin
genutzt.  Sie wirkt gegen Kopfschmerzen,  Nervosität,
Schlafstörungen und Magen-Darm-Beschwerden. Zu‐
dem bringt ein Aufguss mit Melisse Entspannung.

 Gewicht: 0
  Preis: 5

Lavendel (Lavandula officinalis)

Im elften Jahrhundert wurde Lavendel von Mönchen
in Mitteleuropa angesiedelt. In der Medizin wurde La‐
vendel eine Wirksamkeit bei Insektenstichen und Ver‐
brennungen zugeschrieben. Ein Lavendel Tee hilft bei
Erkältungen und Kopfschmerzen.

 Gewicht: 0
  Preis: 4

Arnika (Arnica montana)

Arnika  wird  bei  Entzündungen,  Wunden,  um  den
Kreislauf  anzuregen  und  als  Abtreibungsmittel  ver‐
wendet. Die Blüten werden als Salbe, als Tee oder als
Tinktur verwendet.

 Gewicht: 0
  Preis: 5

Baldrian (Valeriana officinalis)

Baldrian  hilft  bei  Einschlafstörungen  und  Unruhe.
Hopfen und Melisse steigern die Wirkung des Baldri‐
ans und verbessern den Geschmack.

 Gewicht: 0
  Preis: 3

Brennnessel (Urtica dioica)

Brennnesseln haben eine entwässernde und entzün‐
dungshemmende Wirkung.  Ein Tee aus den Blättern
der  Brennnessel  verschafft  Linderung  bei  Rheuma
und Gicht.

 Gewicht: 0
  Preis: 2

Musikinstrumente

Dudelsack

Zwergischer Dudelsack. Da ist genug Luft im Behälter
um zu Singen während Zwerg spielt.

 Gewicht: 5
  Preis: 250

Laute

Die Laute (über spätmittelhochdeutsch lūte von ara‐
bisch العود, DMG al-ʿūd ‚der Stab, das Holz, Laute‘) ist
ein Zupfinstrument mit Korpus und angesetztem Hals
sowie  mit  gleichlaufend  zur  Instrumentendecke
verlaufenden Saiten.

 Gewicht: 1
  Preis: 25

Flöte der Erleuchtung

Eine kunstvoll gearbeitete Holzflöte, verziert mit fili‐
granen Mustern, die von ihrer besonderen Bedeutung
zeugen.  Damit  sie  ihren  Zauber  entfalten  kann,  ist
eine gelungene Darbietungsprobe erforderlich.  Beim
Spielen  inspiriert  sie  den  Spieler,  erfüllt  ihn  mit
schöpferischer Energie und verringert den Mindest‐
wurf für zwei Runden um 1.

 Gewicht: 0
  Preis: 150

Dudelsack

Zwergischer Dudelsack. Da ist genug Luft im Behälter
um zu Singen während Zwerg spielt.

 Gewicht: 5
  Preis: 250
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Dudelsack

Zwergischer Dudelsack. Da ist genug Luft im Behälter
um zu Singen während Zwerg spielt.

 Gewicht: 5
  Preis: 250

Laute

Die Laute (über spätmittelhochdeutsch lūte von ara‐
bisch العود, DMG al-ʿūd ‚der Stab, das Holz, Laute‘) ist
ein Zupfinstrument mit Korpus und angesetztem Hals
sowie  mit  gleichlaufend  zur  Instrumentendecke
verlaufenden Saiten.

 Gewicht: 1
  Preis: 25
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Anhang - Zauber

Levitar

Mit  einer  einfachen  Geste  entfesselt  der  Zaubernde
eine  unsichtbare  Kraft,  die  Gegenstände  durch  die
Luft bewegt. Levitar kann genutzt werden, um Objekte
aufzuheben, heranzuziehen oder mit einem kraftvol‐
len Stoß fortzuschleudern. Die Stärke der Bewegung
hängt von der Willenskraft des Anwenders ab.

Besonderheit:  Erfahrene Magier  können den Zauber
verfeinern, um Objekte vorsichtig zu greifen oder sie
im Kampf einzusetzen.

Spruchformeln:  „Levitaris  Volantis!“  –  (Für  präzise,
schwebende  Bewegungen)  „Levitar  Impetus!“  –  (Für
kräftige Stöße oder Würfe)

  Zaubern: Willenskraft
 Arkana: 1
  Reichweite: 50
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: Sofort 
 Zauberpunkte Kosten: 3Zauberei
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Scheinbild

Der Zaubernde beschwört ein Scheinbild einer Krea‐
tur,  welches  täuschen  echt  wirkt.  Das  Scheinbild
bleibt für  Magieniveau Runden bestehen. Ein erfolg‐
reicher Wurf auf  Aufassungsgabe gegen die  Zauber‐
stärke erlaubt es, dieses als Ilussion zu erkennen.

  Zaubern: Schnelligkeit
 Arkana: 2
  Reichweite: 10
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: Magieniveau Runden
 Zauberpunkte Kosten: 5

Bogus

Der Zaubernde erzeugt eine Illusion, welche einen be‐
liebigen Gegenstand ersetzt.  Die  Illusion muss etwa
der Form des Gegenstands entsprechen. Der Gegen‐
stand  darf  wie  die  Illusion  eine  Größe  von  Metern
entsprechend der Stärke des Zaubers nicht überstei‐
gen.  Die  Wirkungsdauer  beträgt  Magieniveau+1  W6
Minuten.

  Zaubern: Schnelligkeit
 Arkana: 1
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: 4W6 Minuten
 Zauberpunkte Kosten: 1

Wasser zu Wein

Der  Zaubernde  verwandelt  Wasser,  welches  er  in
einem Gefäß vor sich hält, in Wein.

  Zaubern: Geschick
 Arkana: 1
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: Sofort 
 Zauberpunkte Kosten: 1

Glitzern

Im  Sichtfeld  des  Zauberers  entsteht  an  beliebiger
Stelle ein Glitzern auf einer Fläche von 10*Stärke Zen‐
timetern im Quadrat. Das Glitzern kann jede beliebige
Form und Farbe  annehmen.  Das  Glitzern  bleibt  für
Magieniveau W6 Minuten bestehen.

  Zaubern: Schnelligkeit
 Arkana: 1
  Reichweite: 200
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: Stärke W6 Minuten
 Zauberpunkte Kosten: 3

Doppelgänger

Der Zaubernde beschwört  ein exaktes  Abbild  seiner
selbst,  das  sich  Magieniveau Kampfrunden  lang  in
seiner  Nähe bewegt  und Angreifer  verwirrt.  Für  die
Wirkungsdauer  des  Zaubers  wird  der  Ausweichwert
des Zaubernden um Stärke erhöht.

  Zaubern: Schnelligkeit
 Arkana: 2
  Reichweite: 10
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: Magieniveau Runden
 Zauberpunkte Kosten: 5

Perfekte Form

Der  Zaubernde  erscheint  in  einer  perfekten  Form.
Alle  guten  Merkmale  sind  hervorgehoben.  Der
Zaubernde erhält für Magieniveau Minuten die Stärke
des Zaubers als Bonus auf Attraktivität.

  Zaubern: Schnelligkeit
 Arkana: 1
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: Magieniveau Minuten
 Zauberpunkte Kosten: 3
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Demaskieren

Innerhalb eines Radius von Stärke+Magieniveau Me‐
tern  hebt  der  Zauber  alle  Illusionen  augenblicklich
auf.

  Zaubern: Logik
 Arkana: 1
  Reichweite: 0
  Form: Sphäre
  Aktionen: 1
  Dauer: Sofort 
 Zauberpunkte Kosten: 3

Flatulentio

Der Zauberer erzeugt die Illusion, dass ein Lebewe‐
sen,  das  sich in  einer  Entfernung von höchstens  50
Schritten  befindet,  einen  außergewöhnlich  lauten,
weithin hörbaren Furz von sich gibt. Neben dem of‐
fensichtlichen Geräusch breitet sich auch eine mar‐
kante Duftwolke von der Person weg aus.

Je höher die Stärke des Zaubers und das Magieniveau
ist, desto auffälliger ist die Flatulenz.

  Zaubern: Schnelligkeit
 Arkana: 1
  Reichweite: 50
  Form: Wolke
  Aktionen: 1
  Dauer: Sofort 
 Zauberpunkte Kosten: 2

Illusion

Die große Illusion!  Im Radius von  Stärke*20 Schritt
um  den  Zauberer  beginnt  sich  alles  zu  verformen.
Vertraute  Gegenstände werden zu fremden Artefak‐
ten, Wände biegen sich zu unmöglichen Winkeln und
Lebewesen wandeln sich zu andersartigen Kreaturen.
Die Zone der Illusion bleibt an der Stelle, an der sie
erzeugt wurde. Der Zauber währt (Magieniveau+1)W6
Minuten.

  Zaubern: Schnelligkeit
 Arkana: 2
  Reichweite: 0
  Form: Sphäre
  Aktionen: 1
  Dauer: Stärke*2 W6 Minuten
 Zauberpunkte Kosten: 5
(Benötigt Konzentration)

Ogeratem

Der  Zauberer  erzeugt  eine  Wolke  eines  beliebigen
Geruchs,  die  sich  auf  einer  Fläche  von  Stärke*10
Schritt verbreitet. Der Geruch bleibt auch nach Been‐
digung des Zaubers bestehen, der Zauber ist  jedoch
Magieniveau W6 Minuten aktiv.  Die Wolke lässt sich
nur  innerhalb  der  Zauberdauer  steuern  und  wird
danach vom Wind getrieben.

Maginiveau 5+: Der Geruch ist so intensiv, dass alle,
die ihn riechen maßgeblich davon beeinflusst werden.
Bei einem üblen Geruch wird ihnen übel,  bei einem
lieblichen Geruch wirkt es verzaubernd.

  Zaubern: Schnelligkeit
 Arkana: 1
  Reichweite: 2
  Form: Wolke
  Aktionen: 1
  Dauer: Stärke W6 Minuten
 Zauberpunkte Kosten: 3

Weisse Magie
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Magier erkennen

Der Zaubernde kann die magische Begabung und die
Ausrichtung einer Person in seinem Sichtfeld erken‐
nen.  Der Beobachtete wirft  einen Willenskraft  Wurf.
Erreicht er Erfolge entsprechend der Stärke des Zau‐
bers +  Magieniveau,  so  bleibt  seine  magische
Begabung verborgen.

  Zaubern: Auffassungsgabe
 Arkana: 1
  Reichweite: 200
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: Sofort 
 Zauberpunkte Kosten: 3

Wehrlose Gestalt

Der Zaubernde wirkt  für 5*Stärke Minuten absolout
harmlos. Je nach Erscheinung erscheint er wie ein ge‐
brechlicher alter,  kranker Mann, eine wehrlose Frau
oder Ähnlichem.

Der Zaubernde erhält in der Zeit einen Bonus von Ma‐
gieniveau Punkten auf seine Heimlichkeit.

  Zaubern: Schnelligkeit
 Arkana: 1
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: 5*Stärke Minuten
 Zauberpunkte Kosten: 5

Niedere Untote bannen

Aus der Hand des Zaubernden entfährt ein grellend
weisser Lichtblitz, der auf bis zu  Stärke Untote ein‐
schlägt.  Diese  zerbersten  sofort  und  hinterlassen
nichts  als  einen  rauchenden  Haufen  Gebeine.  Der
Zauber wirkt nur bei niederen Untoten wie Zombies,
Skeletten, oder niederen Vampiren. Höheren Untoten
wie  z.B.  höhere  Vampire  oder  Werwesen  fügt  er
erheblichen Schaden zu (Magieniveau*3 Wunden).

  Zaubern: Logik
 Arkana: 3
  Reichweite: 10
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: Sofort 
 Zauberpunkte Kosten: 9

Schutzwand

Der Zaubernde erzeugt um sich herum eine Schutz‐
wand die dem Zaubernden Schutz bietet.

Die Wand hält Stärke*2 Wunden aus. Die Schutzwand
kann nur durch magische Waffen oder Zauber beschä‐
digt werden, auf diese Weise kann sie vorzeitig auf 0
abgetragen werden.

Die Wand bleibt  Magieniveau+1 Kampfrunden beste‐
hen.

  Zaubern: Charme
 Arkana: 1
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: Stärke Runden
 Zauberpunkte Kosten: 5

Kerze

Der Zaubernde entzündet bis zu Stärke*3 Kerzen.

  Zaubern: Charme
 Arkana: 1
  Reichweite: 50
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: Sofort 
 Zauberpunkte Kosten: 3

Magie bannen

Der Zaubernde erzeugt einen  Stärke*2 Meter großen
Magiebannkreis.  Keine  Magie  oder  magische  Hand‐
lung kann in diesem Umkreis gewirkt werden. Beste‐
hende  Zauber  verfallen  sofort,  mit  ausnahme  des
Zaubers "Magie bannen".

Der Kreis bleibt Magieniveau+1 Minuten bestehen.

  Zaubern: Logik
 Arkana: 1
  Reichweite: 0
  Form: Kreis
  Aktionen: 1
  Dauer: 5 Minuten
 Zauberpunkte Kosten: 3
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Heilung

Der Zaubernde heilt das Ziel für Stärke*Magieniveau
Wunden.

  Zaubern: Gewissenhaftigkeit
 Arkana: 2
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: Sofort 
 Zauberpunkte Kosten: 10

Lichtkreis

Der  Zaubernde  erzeugt  einen  hellen  Lichtkreis  von
Stärke*2 Metern Umkreis um sich herum. Der Kreis
bleibt 15 Minuten bestehen.

  Zaubern: Charme
 Arkana: 1
  Reichweite: 0
  Form: Kreis
  Aktionen: 1
  Dauer: 15 Minuten
 Zauberpunkte Kosten: 3

Geister bannen

Der Zaubernde bannt bis zu Magieniveau Geisterwe‐
sen,  die  sich in  einem definiertem Gebiet  aufhalten
(Haus/Tempel/Waldstück). Er muss dabei die Geister‐
wesen zumindestens gedanklich fixieren.

Die Geister werfen Würfel entsprechend ihrer verblei‐
ben‐
den Wunden.  Erreichen sie  so  viele  Erfolge  wie  die
Stärke des Zaubers ist, so bleiben sie von dem Bann
unberührt.

  Zaubern: Logik
 Arkana: 3
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: Sofort 
 Zauberpunkte Kosten: 5

Lichtattacke

Das Opfer wird von gleissend hellem Licht geblendet
und ist für  Stärke Kampfrunden vollkommen orien‐
tierungslos und zu keiner Handlung in der Lage. Das
Opfer nimmt Magieniveau Treffer hin.

  Zaubern: Kraft
 Arkana: 1
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: Stärke Runden
 Zauberpunkte Kosten: 5

Furchteinflößende Gestalt

Der  Zaubernde  erscheint  vor  den  Umstehenden  als
furchteinflössender Magier. Blitze zucken um ihn her‐
um und Wind lässt seine Kleider aufwallen. Jeder der
vorhatte  sich  dem  Begabten  zu  nähern  muss  einen
Tapferkeits-Wurf mit Stärke Erfolgen bestehen.

  Zaubern: Schnelligkeit
 Arkana: 1
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: Magieniveau+1 W6 Minuten
 Zauberpunkte Kosten: 3
(Benötigt Konzentration)

Guter Freund

Der Zaubernde lässt  das  Opfer  glauben,  dass  er  ein
guter Freund von ihm ist, ja sogar einer seiner Besten.
Er erzählt  im bereitwillig  alles,  was er  auch seinem
besten  Freund  erzählen  würde.  Nach  Beenden  des
Zaubers kann das Opfer sich nicht erklären warum er
dies getan hat.

Das  Opfer  des  Zaubers  wirft  auf  seine  Willenskraft.
Erreicht er Erfolge in Höhe der Stärke des Zaubers, so
ist  der  Zauber  fehlgeschlagen,  und  das  Opfer  hat
Kenntnis von dem Versuch der Verzauberung.

Die Freundschaft hält Maginiveau Minuten an.

  Zaubern: Willenskraft
 Arkana: 2
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: Magieniveau W6 Minuten
 Zauberpunkte Kosten: 7
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Flüche Bannen

Der Zaubernde bannt einen Fluch. Der Mindestwurf
der  Probe  ist  um  die  Stärke  des  Fluch  Zaubers
erschwert, und um das Magieniveau verringert.

  Zaubern: Logik
 Arkana: 1
  Reichweite: 10
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: Sofort 
 Zauberpunkte Kosten: 4

Höhere Untote bannen

Aus den Händen des Zaubernden entfährt eine grel‐
lend weisse Lichtwand, die auf einen Untoten zuglei‐
tet. 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 Höheren Untoten nichts mehr
übrig.  Die  Lichtwand  hat  etwa  eine  Breite  von
Stärke*3 Metern, es ist auch möglich mehrere niedere
Untote  zu  vernichten,  die  von  der  Wand  getroffen
werden,  jedoch nur einen höheren Untoten.  Weitere
höhere Untote,  die  sich neben dem Opfer befinden,
erleiden Magieniveau*2 Wunden.

Die Wand bewegt sich mit einer Geschwindigkeit von
Magieniveau+1 Schritt pro Kampfrunde.

  Zaubern: Logik
 Arkana: 5
  Reichweite: 0
  Form: Wand
  Aktionen: 1
  Dauer: Sofort 
 Zauberpunkte Kosten: 13

Verschwimmen

Der Zauberne bricht das Licht um sich und lässt sein
Form verschwimmen. Für  Zauberstärke Runden sind
Angriffe gegen ihn erschwert (Mindestwurf +  Magie‐
niveau).

  Zaubern: Geschick
 Arkana: 1
  Reichweite: 1
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: Stärke Runden
 Zauberpunkte Kosten: 5

Überlicht

Dem Zaubernden ist es möglich ca.  Stärke*2 Sekun‐
den stattgefundenen Wirkungen in  einer  Reichweite
von  Magieniveau*5 Schritt  zuvor zu kommen. Es ist
ihm so möglich z.B. ein Glas noch zu fangen obwohl es
bereits am Boden zerschellt.

  Zaubern: Willenskraft
 Arkana: 2
  Reichweite: 15
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: Sofort 
 Zauberpunkte Kosten: 5

Schwarzmagus erkennen

Der Magus kann bis zu Magieniveau W6 Tage die Ge‐
sinnung,  wie auch Ausrichtung eines jeden Magiers,
den er sieht, erkennen. Versperrt sich ein Magier die‐
ser Untersuchung durch seine Magiekunde, so durch‐
leuchtet der Weissmagier immer noch seinen Gesin‐
nungswert.  Der  Spruch  ist  vor  allem  gegen  sein
schwarzmagisches  Gegenstück  Weissmagus  konzi‐
piert, er neutralisiert diesen Zauber völlig.

  Zaubern: Auffassungsgabe
 Arkana: 1
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: Magieniveau W6 Tage
 Zauberpunkte Kosten: 3

Verwandlung beenden

Der Zaubernde bannt eine vor ihm stattfindende Ver‐
wandlung. Der Verwandelnde darf mit seinem Magie‐
kunde Wert gegen den Bann des Zaubernden würfeln,
wobei  der  Mindestwurf  des  Zaubers  um  die  Stärke
des "Verwandlung beenden" Zaubers erhöht ist. Zeigt
der Wurf einen Erfolg, so bleibt die Verwandlung be‐
stehen.

  Zaubern: Geschick
 Arkana: 1
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: Sofort 
 Zauberpunkte Kosten: 5
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Lüge erkennen

Der Zaubernde erkennt ob sein Gegenüber lügt oder
nicht.  Es  können  bis  zu  Magieniveau Aussagen  des
Beobachteten geprüft werden.

Das  Ziel  des  Zaubers  darf  auf  seine  Willenskraft
werfen.  Gelingt  der  Wurf  mit  Stärke Erfolgen,  so
bleibt verborgen ob es lügt oder nicht.

  Zaubern: Auffassungsgabe
 Arkana: 1
  Reichweite: 3
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: Sofort 
 Zauberpunkte Kosten: 5

Neronstatue

Der Begabte läßt eine transparente Statue erscheinen,
die nach dem Vorbild - einer Statue des jungen Neron
im Zentrum 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 Größe von 10cm bis lebensgroß.

  Zaubern: Schnelligkeit
 Arkana: 1
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: Magieniveau Stunden
 Zauberpunkte Kosten: 3

Lichtgeschwind

Der  Zaubernde  beginnt  mit  einer  Geschwindigkeit
gleich  der  des  Lichtes  zu  laufen.  Für  Umstehende
scheint  er sich in Luft  aufzulösen,  in Wahrheit  aber
sprintet  er  mit  unfassbarer  Geschwindigkeit,  nimmt
seine  Umgebung  aber  wahr  als  würde  er  lediglich
schnell laufen. Es ist dem Zaubernden möglich über
jegliches,  begehbares  Terrain  zu  laufen,  so  kann  er
beispielsweise einen kompletten Kontinent in der Zeit
eines  Augenschlages  durchqueren.  Es  ist  ihm  nicht
möglich während des Laufens eine andere Handlung
zu vollziehen. 

Der Zauber wirkt eine Sekunde lang.

  Zaubern: Geschick
 Arkana: 3
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: Sofort 
 Zauberpunkte Kosten: 11

Schwarze Magie
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Alp rufen

Der Zaubernde ruft einen Alp, ein Geisterwesen, wel‐
ches seine Opfer im Schlaf heimsucht. Der Alp hat kei‐
ne  Gestalt,  und  kann  beliebig  und  ohne  Zeitverlust
den Ort wechseln. Der Geist unterliegt nicht der Be‐
herrschung des Zaubernden. Soll der Alp einen Dienst
erweisen, so ist ein gelungener Charme-Wurf erfor‐
derlich. Misslingt dieser, wird der Alp so schnell wie
möglich verschwinden.

Der  Mindestwurf  des  Charme-Wurfs  ist  7-Magieni‐
veau. Der Zaubernde kann dem Alp Stärke Befehle ge‐
ben.

  Zaubern: Charme
 Arkana: 2
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: 1 Nächte
 Zauberpunkte Kosten: 5

Nachtwesen

Sobald die Sonne untergegangen ist gibt der Verzau‐
berte  beim  Gehen  kaum  einen  Laut  von  sich  (Die
Fertigkeit  Heimlichkeit  ist  um  Stärke+Magieniveau
des  Zaubers  erhöht)  und  kann  im  Dunkeln  wie  bei
Tage sehen. 

Der Zauber dauert eine Nacht an.

  Zaubern: Attraktivität
 Arkana: 2
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 2
  Dauer: 1 Nächte
 Zauberpunkte Kosten: 5

Zungen der Seth'Nra

In  einem  Kreis  von  Stärke Meter  Durchmesser  er‐
wachsen  Stärke tentakelähnliche  schwarze  Zungen
aus dem Boden, die Lebewesen jeglicher Art festhal‐
ten.  Durch  die  Berührung  der  Tentakel  sinkt  der
Arkanawert  der  Festgehaltenen  um  Magieniveau
Punkte pro Kampfrunde. Physischer Schaden entsteht
nicht. Die Tentakel haben 3 mögliche Wunden. Werden
sie nicht vernichtet,  so bleiben sie auf unbestimmte
Zeit bestehen.

  Zaubern: Charme
 Arkana: 2
  Reichweite: 10
  Form: Kreis
  Aktionen: 1
  Dauer: Sofort 
 Zauberpunkte Kosten: 5

Dunkle Pfade

Der Magier kann sich im Umkreis von (Stärke+Magie‐
niveau)*3  Metern nach seinem Willen translokieren.
Während  der  Translokation  scheint  ein  dunkler
Schatten über den Boden zu gleiten.

  Zaubern: Willenskraft
 Arkana: 1
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: Sofort 
 Zauberpunkte Kosten: 7
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Eins mit den Schatten

Solange der Verzauberte im Schatten bleibt, ist er nur
schwer auszumachen. Er ist dann selbst nur als tiefe‐
rer Schatten innerhalb des Schattens zu erkennen. 

Wenn er stillsteht,  werden ihn nur Personen entde‐
cken, die gezielt nach ihm suchen und direkt auf ihn
schauen. Hierfür müssen bei einem Wahrnehmungs-
Wurf Stärke Erfolge erreicht werden.

Bewegt sich der Verzauberte langsam, ist die Anzahl
der  zu  erreichenden  Erfolge  halbiert,  während
schnelle Bewegungen ohne Schwierigkeiten zu sehen
sind.

Der Zauber währt Stärke Minuten.

  Zaubern: Attraktivität
 Arkana: 2
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: Stärke Minuten
 Zauberpunkte Kosten: 5

Stimme des Hasses

Der Zaubernde flüstert dem ersten Opfer irgendetwas
ins Ohr. 

Das Opfer wird von Hass durchzogen und empfindet
das Verlangen, den Zauber weiterzutragen, indem es
bis  zu  Stärke weitere  Opfer  anspricht.  So  baut  sich
den Hass immer weiter auf.

Der Effekt dauert Magieniveau Tage an.

  Zaubern: Willenskraft
 Arkana: 3
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: Magieniveau Tage
 Zauberpunkte Kosten: 11

Beherrschung

Der Zaubernde kann das Opfer dazu bringen,  einen
Befehl des Zaubernden auszuführen.

Der vom Zaubernden übertragene Befehl manifestiert
sich als "fixe Idee" im Geist des Beherrschten. Diese
drängt sich während der Wirkungsdauer des Zaubers
immer wieder in die Gedanken des Beherrschten, so‐
lange dieser ihr nicht nachgibt, und kann so bisweilen
sogar  seine  Konzentration  auf  andere  Dinge
unangenehm stören. 

Der Zaubernde kann den Beherrschten dazu bringen,
Dinge zu tun, die für ihn nicht unmittelbar lebensbe‐
drohlich sind oder gegen seine innersten Prinzipien
verstoßen. So wird man etwa einen Magier nicht dazu
bringen  können,  wertvolle  Bücher  zu  verbrennen,
wohl aber einen bezahlten Handlanger, seinen Meister
zu verraten oder einen Söldner, im Kampf die Seiten
zu wechseln. 

Der Zauber dauert Stärke Minuten an. Einmal pro Mi‐
nute wirft das Opfer auf seine Willenskraft. Erziehlt es
weniger Erfolge als Stärke des Zaubers+Magieniveau,
so ist es von der fixen Idee überzeugt und führt sie
aus.

  Zaubern: Willenskraft
 Arkana: 2
  Reichweite: 10
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: Stärke*5 Minuten
 Zauberpunkte Kosten: 7
(Benötigt Konzentration)

Blutfluss

Das Opfer bäumt sich auf, während ein Schwall Blut
blitzschnell  durch  alle  Poren  aus  seinem  Körper
sickert.  Pro Kampfrunde nimmt das Opfer  Magieni‐
veau Wunden  hin,  der  Zauber  dauert  Stärke
Kampfrunden an.

Am Ende der Kampfrunde wirft das Opfer auf seine
Kraft. Erreicht es so viele Erfolge wie der Zauber Stär‐
ke hat, so endet der Zauber sofort.

  Zaubern: Geschick
 Arkana: 2
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: Stärke Runden
 Zauberpunkte Kosten: 7
(Benötigt Konzentration)
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Blutdornen

Der Zauberer lässt auf einer vorher festgelegten, Stär‐
ke*2 Meter großen, runden Fläche dunkle Dornen aus
dem Boden sprießen. Jeder, der sich am Ende seiner
eigenen  Kampfrunde  darin  befindet,  erhält  Stärke
Treffer.

Die  Blutdornen  bleiben  für  Magieniveau+1
Kampfrunden  bestehen  und  verfallen  danach  zu
einem schwarzen, stinkenden Brei.

  Zaubern: Charme
 Arkana: 2
  Reichweite: 20
  Form: Kreis
  Aktionen: 1
  Dauer: Magieniveau+1 Runden
 Zauberpunkte Kosten: 7

Vision der Angst

Das Opfer empfindet grausame Bilder verzerrter Wel‐
ten,  die  es  als  Vision  empfindet.  Mehr  und  mehr
kommt es  ihm jedoch als  Realität  vor.  Misslingt  ein
Willenskraft Wurf gegen den Mindestwurf  Magnieni‐
veau+2,  droht  das  Opfer  kurzzeitig  wahnsinnig  zu
werden. 

Der Zauber dauert Stärke Minuten an.

  Zaubern: Attraktivität
 Arkana: 1
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: Stärke Minuten
 Zauberpunkte Kosten: 7

Schwarzer Tod

Der  Zaubernde  rezitiert  die  folgenden  Worte  mit
klarer, fester Stimme:

"Aus der Tiefe der Schatten, aus dem Schoß des Todes,
rufe ich die schwarze Pest. Faul sei das Fleisch, welk
sei der Geist, bis die Stille des Grabes dich heimführt!"

Schwarze,  geisterhafte  Schwaden steigen aus deiner
Hand empor und rasen auf das Ziel zu. Das Opfer ver‐
spürt sofort eine brennende Kälte in seinen Adern. In‐
nerhalb von Sekunden breiten sich dunkle Flecken auf
seiner Haut aus, begleitet von starkem Schwindel und
Schwäche.

Falls der Zauber nicht rechtzeitig gebannt oder geheilt
wird,  verfällt  das Ziel  innerhalb von Minuten einem
tödlichen Fieber.

Der  Zauber  fügt  direkten  Schaden zu  und ignoriert
jeglichen Rüstungswert des Ziels.

Wirft der Zaubernde einen Megakrit zerfällt das Ziel
sofort bei Kontakt des Zaubers zu Staub.

Höhere Wesen erleiden durch diesen Zauber nicht den
sofortigen Tod. Diese erleiden im Verlauf des Kampfes
pro Runde Magieniveau * Stärke Schaden.

Gegenmittel:  Eine  Priestersegnung  oder  ein  starker
Heilzauber kann den Fluch aufheben, wenn er inner‐
halb einer Stunde gewirkt wird. Das Blut eines Engels
kann den Effekt vollständig neutralisieren.

  Zaubern: Kraft
 Arkana: 10
  Reichweite: 20
  Form: Strahl
  Aktionen: 2
  Dauer: Sofort 
 Zauberpunkte Kosten: 20
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Schmelze

Auf einer Fläche von Stärke__W6 Quadratmetern in 2
Schritt Entfernung verflüssigt sich der Untergrund.
Nach __Magieniveau Minuten erstarrt der Boden in‐
nerhalb von drei Sekunden wieder.

  Zaubern: Geschick
 Arkana: 3
  Reichweite: 2
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: Magieniveau Minuten
 Zauberpunkte Kosten: 7

Elementargeist rufen

Der Zaubernde legt  ein wenig des Elements,  dessen
Elementargeist  gerufen  werden  soll  in  eine  Schale
oder auf einen Untergrund aus dem gegensätzlichen
Element. Dann kniet er vor der Schale nieder und ruft
die Kräfte des Elementes an. 

Nach  etwa  30  Minuten  erscheint  in  dem  benutzten
Element  das  Antlitz  eines  Elementargeistes.  Dieser
kann je nach Element sehr variieren, so dass von ei‐
nem Gesicht  bis  hin  zu  einer  nicht  materiellen  Er‐
scheinung  alles  möglich  ist.  Der  Elementargeist  hat
keine  Gefühle  und  keine  Ausrichtung,  er  lässt  sich
vom Zaubernden jedoch nur kontrollieren, wenn die‐
ser ihn bindet (Elementargeist binden).

Der Elementargeist bleibt für (Stärke+Magieniveau)*2
Minuten.

  Zaubern: Charme
 Arkana: 4
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 10
  Dauer: (Stärke+Magieniveau)*2 Minuten
 Zauberpunkte Kosten: 8

Fäule

Der Begabte hat auf eine Pflanze oder ein Lebewesen
zu spucken.

Solange das Opfer vom Speichel benetzt ist, fault das
Fleisch  oder  die  Pflanze  immer  weiter.  Solange  das
Fleisch  fault,  verursacht  der  Zauber  kumulativ  eine
Wunde in jeder 3. Kampfrunde. Endet der Zauber, so
fault das Opfer nicht mehr weiter, verdorbenes Fleisch
ist jedoch für immer verloren.

Der  Zauber  endet  wenn  der  Speichel  abgewaschen
wurde oder nach Stärke+Magieniveau Wunden.

  Zaubern: Kraft
 Arkana: 3
  Reichweite: 3
  Form: -
  Aktionen: 3
  Dauer: Sofort 
 Zauberpunkte Kosten: 9

Elementarmagie
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Kälte

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 zufliegt, 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 zu‐
rückbleibt

In den nächsten 5 Minuten kühlt das getroffene Kör‐
perteil soweit ab, dass das Opfer es kaum zu benutzen
vermag. Es ist auch kein Gefühl mehr in dem entspre‐
chenden  Körperteil  vorhanden.  Schaden  nimmt  das
Opfer nicht, alle Handlungen mit dem Körperteil ver‐
ringern die Fertigkeits-/Attributwerte um die Hälfte.

Die Kälte bleibt  Stärke+Magieniveau Minuten beste‐
hen.

  Zaubern: Geschick
 Arkana: 1
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: Stärke+Magieniveau Minuten
 Zauberpunkte Kosten: 5

Ginaes Ruf

Der Zaubernde weist  den zu Behandelnden an,  sich
seiner Kleidung zu entledigen und sich in ein fliessen‐
des Gewässer zu legen. Dort stellt sich der Zaubernde
neben den zu Behandelnden und legt seine Hand auf
dessen Kopf. 

Während der ganzen Zeit  des  Treibens zieht  der  zu
Behandelnde  Lebensenergie  entsprechend
Stärke+Magieniveau Wunden  pro  Minute  aus  dem
Fluss. Während dieser Zeit kann und muss er nicht at‐
men.  Er  nimmt seine Umwelt  nicht  wahr.  Der  Zau‐
bernde muss während der gesamten Zeit neben ihm
stehen.

  Zaubern: Gewissenhaftigkeit
 Arkana: 1
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 1
  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  geschehen,  folgt  der  Elementargeist  jedem
Befehl des Zaubernden. Ist der Elementargeist bereits
gebunden, so kann der Zaubernde den Elementargeist
lediglich mit einem Magischen Duell übernehmen, in‐
dem er  dem fremden Zauber  übernimmt.  Der  Zau‐
bernde bindet den Elementargeist für (Stärke+Magie‐
niveau)*2 Minuten an sich.

  Zaubern: Willenskraft
 Arkana: 2
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: (Stärke+Magieniveau)*2 Minuten
 Zauberpunkte Kosten: 5

Element beschwören

Der Zaubernde schliesst die linke Hand zur Faust. 

In der Faust des Zaubernden entsteht ein kleines Vor‐
kommen des Elementes, das er herbeirufen möchte.
Vorwiegend wird dieser  Zauber  in  Kombination mit
dem Rufen eines Elementargeistes genutzt.

  Zaubern: Charme
 Arkana: 1
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: Sofort 
 Zauberpunkte Kosten: 3
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Elementargegenstand

Der Zaubernde konzentriet sich auf den gewünschten
Gegenstand vor  seinem geistigen Auge,  greift  in  ein
Objekt aus einem bestimmten Element (es ist ihm bei
dem Zauber möglich, seine Hand einfach in das Ob‐
jekt  gleiten  zu  lassen)  und  zieht  den  gewünschten
Gegenstand heraus.

Der  Zaubernde  zieht  einen Gegenstand seiner  Wahl
aus einem anderen Objekt.  Denkbar sind Schwerter
aus Eis, Trinkgefäße aus Holz, Schilde aus Fels oder
Wasser, usw. Dem Zaubernden sind seiner Kreativität
keine Grenzen gesetzt, nur kann er immer nur einen
Gegenstand  herausziehen,  was  die  Herstellung  von
z.B. Ketten sehr aufwendigt macht.

Der Gegenstand besitzt die für ihn typischen Eigen‐
schaften, plus der elementaren Komponente, so fügt
ein Schwert aus Feuer dem Opfer Brandschaden zu,
ein  Schwert  aus  Holz  erhält  keinen  Schadensbonus.
Nur  der  Zaubernde  erhält  keinen  diesen  möglichen
elementaren Schaden. Ein Trinkpokal aus Eis ist sehr
angenehm, wenn man gerne sehr stark gekühlte Ge‐
tränke  geniesst,  allerdings  könnte  er  allen  anderen
ausser dem Erschaffer an den Finger und oder Lippen
festfrieren. 

Der Zauber kann jederzeit vom Zaubernden fallenge‐
lassen werden. Bringt der Zaubernde den Gegenstand
beim Fallenlassen des Zaubers nicht wieder an seinen
Ursprungsort  zurück  (z.B.  steckt  er  den  hölzerner
Schild  nicht  wieder  in  den  Baum  zurück)  erhält  er
eine  Wunde  an  der  Hand,  gegebenenfalls  ein  paar
Brand- oder Frostblasen und der Gegenstand löst sich
auf.

Der Gegenstand bleibt  (Stärke+Magieniveau)*10 Mi‐
nuten bestehen.

  Zaubern: Geschick
 Arkana: 2
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 4
  Dauer: (Stärke+Magieniveau)*10 Minuten
 Zauberpunkte Kosten: 5

Elementar

Der  Zauberne  beschwört  für  Stärke Runden  eine
Kreatur aus purer elementarer Energie, welche ihn im
Kampf unterstützen kann. Das Elementar hat  Magie‐
niveau Wunden und kann mit Magieniveau Schadens‐
potential angreifen.

  Zaubern: Charme
 Arkana: 2
  Reichweite: 10
  Form: -
  Aktionen: 2
  Dauer: Stärke Runden
 Zauberpunkte Kosten: 10

Nebelschleier

Aus dem Boden um den Zaubernden steigt, während
er die Arme hebt, ein dichter Nebel auf, der die Sicht
hemmt  und  Geräusche  dämpft.  Die  Nebelwolke  hat
einen  Durchmesser  von  Stärke*3  Metern  und  eine
Höhe von etwa 3 Metern. Je höher die Stärke des Zau‐
bers  ist,  desto  dichter  ist  auch  die  Nebelwolke.  Die
Wolke  ist  stationär  und  bildet  sich  um  den
Zaubernden als Zentrum.

Der Nebel wirkt durch die magische Verbindung zum
Zaubernden wie eine Erweiterung seiner Sinne.  So‐
lange er sich selbst im Nebel aufhält, kann er alle Be‐
wegungen  innerhalb  der  Wolke  instinktiv  wahrneh‐
men  und  alle  Geräusche  in  ihr  besser  hören
(Wahrnehmung + Magieniveau).

Es hält sich das Gerücht, daß lautes, manisches Ge‐
lächter bei der Beschwörung des Nebels dessen späte‐
re, bedrohliche Wirkung erhöht. Dies kann jedoch mit
ziemlicher  Sicherheit  in  das  Reich  der  Mythen  und
Legenden abgetan werden.

Die Nebelwolke bleibt für Stärke Minuten bestehen.

  Zaubern: Charme
 Arkana: 1
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: Stärke Minuten
 Zauberpunkte Kosten: 5
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Eissplitter

Der Zaubernde erschafft einen kleinen Eissplitter in
seiner  Hand,  der  mit  schneller  Geschwindigkeit  auf
das Opfer zufliegt, 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 zu‐
rückbleibt

Nach einer Minute kühlt das getroffene Körperteil so‐
weit ab, dass das Opfer es kaum zu benutzen vermag.
Es ist auch kein Gefühl mehr in dem entsprechenden
Körperteil  vorhanden.  Schaden  nimmt  das  Opfer
nicht, alle Handlungen mit dem Körperteil verringern
die Fertigkeits-/Attributwerte um Magieniveau*2. 

Der Effekt dauert Stärke*2 Minuten an.

  Zaubern: Geschick
 Arkana: 2
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: Stärke*2 Minuten
 Zauberpunkte Kosten: 5

Auge der Seth'Nra

Der Zaubernde nimmt mit zwei Fingern eines seiner
Augen aus der Augenhöhle und hält es auf der flachen
Hand.

Das Auge bekommt schwarze Auswüchse in Form von
Tentakeln und Flügeln und beginnt von selbst zu flie‐
gen. Es bewegt sich mit der Geschwindigkeit von 10
Metern pro Sekunde und hat  Stärke maximale Wun‐
den. Falls das Auge bei Ablauf des Zaubers nicht zu‐
rück ist,  fällt  es  zu Boden.  In  diesem Fall  kann der
Zaubernde  es  innerhalb  einer  halben  Stunde
wiederfinden und einsetzen.

Wird das Auge zerstört oder geht es verloren, so ver‐
dorrt  es  und wächst  erst  nach  2W6 Tagen nach.  In
diesem Fall verursacht es beim Zaubernden einmalig
2 Wunden.

Der Zauber wirkt für Magieniveau*5 Minuten.

  Zaubern: Geschick
 Arkana: 2
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: Magieniveau*5 Minuten
 Zauberpunkte Kosten: 7

Wildwuchs

Der  Zaubernde  erzeugt  ein  unnatürlich  schnelles
Wachstum von Pflanzen. Innerhalb eines Radius von
max. Stärke Meter entstehen natürliche und unnatür‐
liche  Pflanzen,  die  sich  durch  den  Boden  graben,
durch Mauern dringen und Stahl zum Bersten brin‐
gen können.  Der  Pflanzenwuchs  bleibt  Magieniveau
Tage lang bestehen, danach verrotten die Pflanzen zu
einem stinkenden Etwas.

Der Zaubernde kann das Wachstum der Pflanzen nicht
kontrollieren.

  Zaubern: Charme
 Arkana: 2
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: Magieniveau Tage
 Zauberpunkte Kosten: 3

Sichtschirm

Der  Zaubernde  verschwimmt vor  dem Hintergrund.
Einzig ein leichtes Flackern in der Luft verrät das Vor‐
handensein eines Objektes an der Stelle. Bewegt sich
der Zaubernde,  so bewegt sich auch das Sichtschild
mit. Für das Entdecken des ungewöhnlichen Schim‐
merns  ist  ein  Wahrnehmungswurf  notwendig,  der
Erfolge gemäß der Stärke des Zaubers erreicht.

  Zaubern: Charme
 Arkana: 2
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: Magieniveau Runden
 Zauberpunkte Kosten: 5

105



Elementarschild

Der Zaubernde erschafft einen magischen Schild um
seinen Körper mit seinem bevorzugten Element. Das
Schild bietet dem Zaubernden im Kampf einen Schutz
von  Magieniveau*2  für  Stärke Kampfrunden  und
einen zusätlichen Effekt abhängig vom Element:

Feuer: Angreifer müssen bei jedem Angriff einen W6
würfeln. bei 1-3 bekommen Sie den Zustand Brennend
1. Bei Geschossen nicht magischer Art (Pfeile, Stein‐
schleuder,  Speere,  etc)  besteht  auch  eine  50%tige
Wahrscheinlichkeit,  dass  die  Projektile  verbrennen
und nicht durchdringen.

  Zaubern: Geschick
 Arkana: 2
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: Stärke Runden
 Zauberpunkte Kosten: 7

Avatar des Sturms

Der Zaubernde verbraucht all sein Arkana und wird zu
dem Fokuspunkt eines tosenden Sturms. Für  Magie‐
niveau W6 +  verbrauchtes  Arkana Runden erleiden
alle  Kreaturen  elektrischen  Schaden  in  Höher  der
Stärke des Zaubers. 

Alle Kreaturen im Einflussbereich müssen pro Runde
eine  Athletik  Probe  mit  2  Erfolgen  bestehen  oder
werden vom tosenden Wind zu Boden geworfen.

  Zaubern: Charme
 Arkana: 3
  Reichweite: 25
  Form: Wolke
  Aktionen: 2
  Dauer:  Magieniveau  W6  +  Verbrauchtes  Arkana

Runden
 Zauberpunkte Kosten: 15

Frischer Wind

Frischer Wind lässt einen ermutigenden und frischen
Luftzug  erscheinen.  In  Momenten  der  Hoffnungslo‐
sigkeit ist der Zauber das Richtige, um die Unterneh‐
mungsfreude der Gefährten zu steigern.

Der  Wind  streicht  etwa  eine  Minute  lang  in  einem
Umkreis von 100 Metern über das Land, und erfüllt
alle, die er berührt mit neuem Mut und neuer Frische.
Jeder,  der sich in dem Radius befindet,  heilt  Stärke
Wunden  und  erhält  für  die  nächsten  zwei  Stunden
einen Bonus von Magieniveau Punkten auf seine Tap‐
ferkeit.

  Zaubern: Charme
 Arkana: 1
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: 2 Stunden
 Zauberpunkte Kosten: 3

Bernsteinpfad

Der Zaubernde legt  an dem Ort,  an dem das Bern‐
steinportal  entstehen  soll,  fünf  Bernsteinkristalle  in
Form  eines  Pentagramms  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 Stärke*2 Menschen oder Tiere transportieren.

Am  Ort  des  Bernsteinpentagramms  beginnt  eine
Efeupflanze kreisförmig zu wachsen und einen Vortex
zu bilden. Der Vortex bildet in der Mitte einen Schlund
welcher durch ein Portal zu einem dem Zaubernden
bekannten  Ort  in  einer  Entfernung  von  20  Meilen
führt. Betritt der Zaubernde das Portal, so taucht er
sofort auf der anderen Seite am Zielort auf.

  Zaubern: Geschick
 Arkana: 2
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 20
  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  schlägt  die  Finger  einer
Hand in den Erdboden.

Aus den Fingern des Zaubernden wuchern mit atem‐
beraubender Geschwindigkeit  Ranken, die unter der
Erdoberfläche in Richtung des Gegners wachsen. Un‐
ter  der  Erde  bewegen  sich  die  Ranken  mit  einer
Geschwindigkeit  von  Magieniveau Metern  pro
Kampfrunde. Sobald sich die Ranken unter dem Geg‐
ner befinden, wachsen sie an die Oberfläche und um‐
schlingen  seine  Beine,  so  das  dieser  weder  laufen
noch uneingeschränkt Kämpfen kann.  Seine Kampf‐
fertigkeiten  (Nahkampf,  Schießen,  Werfen)  sind  um
Stärke verringert.

  Zaubern: Charme
 Arkana: 1
  Reichweite: 15
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: Stärke Runden
 Zauberpunkte Kosten: 5

Manasturm

Kurze Zeit nach der Anrufung manifestiert sich direkt
über dem Zaubernden ein magischer Nebel, der Blitze
absondert und eine magische Spannung erzeugt. Der
Sturm wächst  mit  einer  Geschwindigkeit  von einem
Meter  pro  Kampfrunde  bis  zu  einer  Größe  von
Stärke*5  Metern  an,  und  lässt  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 voll‐
ziehen. Nicht Magiekundige erleiden keine Einschrän‐
kungen.

Der Sturm lässt  sich mit  einer  Geschwindigkeit  von
zwei Metern pro Aktion steuern. Dieses Steuern er‐
fordert, dass sich der Zaubernde weiter auf den Zau‐
ber konzentriert, was ansonsten nicht von Nöten ist.

  Zaubern: Charme
 Arkana: 2
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: Stärke Runden
 Zauberpunkte Kosten: 7

Flammender Tod

In einer Entfernung von maximal 10 Metern entsteht
ein loderndes Feuer, dass auf einer Fläche von Stärke
Metern  zum  Quadrat  Magieniveau Wunden  pro
Kampfrunde verursacht. Das Feuer ist nicht magisch
und brennt, bis es seine Nahrung verzehrt hat, ohne
brennbares Material Stärke Kampfrunden.

  Zaubern: Kraft
 Arkana: 2
  Reichweite: 10
  Form: Kreis
  Aktionen: 1
  Dauer: Stärke Runden
 Zauberpunkte Kosten: 7

Wasseratem

Der  Zaubernde  spricht  die  Worte  Þat  mælti  mín
móðir, at mér skyldi kaupa fley ok fagrar árar.

Der Zaubernde verzaubert sich oder eine Persion, die
er berühren kann.

Der  Verzauberte  ist  für
(Zauberstärke+Magieniveau)*2  Minuten  in  der  Lage
unter Wasser zu atmen.  Nachdem der Zauber endet
muss  der  Verzauberte  etwas  in  seiner  natürlichen
Sprache sagen, damit er wieder Luft atmen kann.

  Zaubern: Geschick
 Arkana: 2
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: (Stärke+Magieniveau)*2 Minuten
 Zauberpunkte Kosten: 5

Odem

Für  Stärke Kampfrunden ist der Atem des Zaubern‐
den ein fauliger,  dämonischer Schwall,  welcher eine
Reichweite von 2 Metern hat und jedem innerhalb der
Wolke pro Kampfrunde Magieniveau Wunden zufügt.

  Zaubern: Charme
 Arkana: 1
  Reichweite: 2
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: Stärke Runden
 Zauberpunkte Kosten: 5

107



Energieblitz

Der Zaubernde beschwört einen Blitz aus reiner Ener‐
gie, welcher auf ein Ziel zu fliegt und beim Einschlag
Treffer in der Höhe der Stärke des Zaubers+Magieni‐
veau verursacht.

  Zaubern: Kraft
 Arkana: 1
  Reichweite: 5
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: Sofort 
 Zauberpunkte Kosten: 5

Efeumantel

Der  Zaubernde  lässt  Efeuranken  aus  dem  Boden
wachsen, welche sich um seinen ganzen Körper ran‐
ken,  und nach dem Wachstum vom Boden lösen,  so
dass der Zaubernde sich frei bewegen kann.

Die Ranken bieten dem Zaubernden im Kampf einen
Schutz von Magieniveau für Stärke Kampfrunden.

Sie verfallen nach einer Stunde zu einem welken Hau‐
fen. Bis dahin geben die Ranken auch außerhalb des
Kampfes einen Bonus von Stärke auf Heimlichkeit ab‐
hängig von der Umgebung.

  Zaubern: Charme
 Arkana: 1
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: 1 Stunden
 Zauberpunkte Kosten: 5

Schock

Feuert  einen  Blitz  aus  reiner  Energie  auf  einen
Gegner. Der Blitz verursacht Stärke-3 Treffer und hat
eine Durchschlagskraft  von 2.  Das Opfer erhält  "Ge‐
schockt  Magieniveau",  auch  wenn  der  Zauber  keine
Wunden verursacht.

  Zaubern: Geschick
 Arkana: 1
  Reichweite: 10
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: Sofort 
 Zauberpunkte Kosten: 5

Flügel des Windes

Dem Verzauberten wachsen Windflügel, die ihn oder
eine andere Kreatur durch die Lüfte tragen.

Für  Zauberstärke+Magieniveau Minuten  kann  die
verzauberte Kreatur fliegen.

  Zaubern: Geschick
 Arkana: 2
  Reichweite: 1
  Form: -
  Aktionen: 2
  Dauer: Stärke+Magieniveau Minuten
 Zauberpunkte Kosten: 5

Elementargestalt

Der Zaubernde berührt das entsprechende Element,
konzentriert sich und murmelt "(Element) werde mein
Körper". 

Der  Körper  des  Zaubernden verwandelt  sich  in  das
entsprechende  Element,  mit  allen  seinen  Vor-  und
Nachteilen.  Es  sollte  beachtet  werden,  das  Kleidung
und Ausrüstung nicht mit verwandelt wird, und gege‐
benenfalls Schaden nehmen kann. DerZauber kann je‐
derzeit fallengelassen werden. Während der Aufrecht‐
erhaltung  des  Zaubers  kann  der  Zaubernde  keinen
Elementarzauber wirken der ein anderes Element als
das seines Körpers zur Grundlage hat.

Der Zauber hält (Stärke+Magieniveau)*2 Minuten an.

  Zaubern: Geschick
 Arkana: 1
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: (Stärke+Magieniveau)*2 Minuten
 Zauberpunkte Kosten: 5
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Kleiner Sandsturm

Der Zaubernde konzentriert  sich und wirbelt  Staub,
Erde oder Sand in seiner Sichtweite auf. Es bildet sich
ein kleiner Sandsturm von Magieniveau Schritt Höhe
und Magieniveau Schritt Breite für Stärke Runden. 

Wesenheiten  im  Zentrum  des  Sandsturms  müssen
eine  Wahrnehmungsprobe  ablegen  und  brauchen
mindestens  soviele  Erfolge  wie  die  Stärke  des  Zau‐
bers. Ansonsten sind sie für die Zeit des Zaubers blind
mit allen Mali auf Blindheit.

  Zaubern: Geschick
 Arkana: 1
  Reichweite: 10
  Form: Wolke
  Aktionen: 1
  Dauer: Stärke Runden
 Zauberpunkte Kosten: 5

Splittersturm

In der Handfläche des Zaubernden bilden sich Split‐
ter,  die  mit  hoher  Geschwindigkeit  auf  das  Ziel
zufliegen. In einem Winkel von  Magieniveau*15° ver‐
ursachen die Splitter insgesamt Stärke*3 Treffer, und
verursachen große Strukturschäden an festen Objek‐
ten. 

Werden Lebewesen getroffen,  verteilt  der  Spielleiter
den Schaden auf die Opfer.

  Zaubern: Kraft
 Arkana: 3
  Reichweite: 10
  Form: Kegel
  Aktionen: 1
  Dauer: Sofort 
 Zauberpunkte Kosten: 9

Feuerball

Der  Zaubernde  schleudert  einen  schädelgroßen  lo‐
dernden  Feuerball  auf  sein  Ziel.  Beim  Aufprall
verursacht der Zauber Stärke Treffer und versetzt al‐
les brennbare in den Brennend Magieniveau Status.

  Zaubern: Kraft
 Arkana: 1
  Reichweite: 15
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: Sofort 
 Zauberpunkte Kosten: 5

Ring aus Gras

Der Zauberne erschafft einen Ring aus Gras, welcher
an  dem  bestimmten  Ort  in  Sichtweite  wächst  und
Stufe Meter Durchmesser hat. Das Gras sondert einen
magischen Dunst ab, jeder, der den Ring durchschrei‐
tet regeneriert einmalig Magieniveau Wunden und ist
Geschockt 1.

Der Zauber dauert Stärke Kampfrunden an.

  Zaubern: Gewissenhaftigkeit
 Arkana: 1
  Reichweite: 0
  Form: Kreis
  Aktionen: 1
  Dauer: Stärke Runden
 Zauberpunkte Kosten: 5

Elementare Waffe

Der Charakter kanalisiert die Magie seines bevorzug‐
ten Elements in seine Nahkampfwaffe, um sie zu ver‐
stärken.

Für  die  nächsten
Magieniveau Kampfrunden  ignoriert  die  Waffe  den
Schutz des Gegners. Außerdem haben Angriffe mit der
Waffe  für  die  nächsten  zwei  Kampfrunden  ein  um
Stärke erhöhtes Schadenspotenzial.

  Zaubern: Geschick
 Arkana: 2
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: Magieniveau Runden
 Zauberpunkte Kosten: 5
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Kettenblitz

Der Zaubernde beschwört die Essenz eines Gewitters
in seiner Hand und schleudert sie als  Blitz auf eine
Kreatur.  Die  getroffene  Kreatur  erleidet  _Stärke__
Treffer.

Der  Blitz  prallt  von  ihr  ab  und  bewegt  sich  zu  der
Kreatur,  die  der  getroffenen am nächsten ist.  Diese
erhält Stärke-1 Treffer.

Dieser Vorgang wiederholt sich Magieniveau+2 mal.

Der Zauber unterscheidet nicht zwischen Freund und
Feind, und trifft jedes Opfer nur einmal.

  Zaubern: Kraft
 Arkana: 3
  Reichweite: 15
  Form: -
  Aktionen: 1
  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  Rüstungsschutz.
Der Pfeil trifft das Opfer mit einer solchen Kraft das es
auf seine Resistenz werfen muss. Erreicht es weniger
Erfolge  als  die  Stärke des  Zaubers,  so  wird  es  zu
Boden geworfen.

  Zaubern: Geschick
 Arkana: 1
  Reichweite: 15
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: Sofort 
 Zauberpunkte Kosten: 5

Kohlestein

Der Zaubernde kann einen Diamanten oder Edelstein
von  jeder  beliebigen  Größe  in  ein  glühendes  Stück
Kohle  verwandeln.  Das  Stück  entspricht  der  Größe
des Diamanten und bleibt  Magieniveau Stunden am
Glühen. Dabei ist es so heiss, dass es brennbare Stoffe
entzündet.  Je  reiner  der  Edelstein  ist,  desto  heisser
glüht das Kohlestück. Ein Bernstein reicht nicht aus,
um etwas mit der Kohle zu entzünden.

  Zaubern: Geschick
 Arkana: 1
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: Magieniveau Stunden
 Zauberpunkte Kosten: 3

Lebensstrom

Der Zaubernde entkleidet sich vollkommen und legt
sich mit dem Gesicht nach unten in fliessendes Ge‐
wässer, welches so gross ist, dass der Zaubernde ganz
darin unterkommt. Dort lässt er sich treiben.

Während der ganzen Zeit des Treibens zieht der Zau‐
bernde  Lebensenergie  dem  Fluss,  und  heilt
Stärke+Magieniveau Wunden in einer Stunde.  Wäh‐
rend dieser Zeit kann und muss er nicht Atmen, und
nicht seine Umwelt wahrnehmen.

  Zaubern: Gewissenhaftigkeit
 Arkana: 2
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 5
  Dauer: Sofort 
 Zauberpunkte Kosten: 5
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Ruf der Wildnis

Der Zaubernde ruft eine Gruppe einer gewünschten
Tierart aus bis zu Stärke Kilometern Umkreis zusam‐
men.  Die  Tiere  verhalten  sich  für  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 Gefährten.

Der Zaubernde kann bis zu Stärke Tiere von der Grö‐
ße eines Wolfes rufen.

  Zaubern: Charme
 Arkana: 3
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 3
  Dauer: Magieniveau Minuten
 Zauberpunkte Kosten: 3

Rauch

Der Zaubernde wirft ein brennendes Stück Stoff auf
den Boden.

Von dem brennenden Stück Stoff geht, sobald es auf
dem Boden aufgeprallt ist, ein dichter Rauch aus. Der
Rauch wird vom Wind getrieben und ist nicht kontrol‐
lierbar.  Es entsteht genug in den Augen brennender
Rauch um eine Wolke von  Stärke*10 Metern um den
Zaubernden zu bilden.

  Zaubern: Charme
 Arkana: 1
  Reichweite: 0
  Form: Wolke
  Aktionen: 1
  Dauer: Magieniveau Minuten
 Zauberpunkte Kosten: 5

Tier markieren

Der Zaubernde markiert das Tier, so dass er über den
ganzen Zeitraum des Zaubers die Richtung kennt, in
der sich das Tier befindet.  Der Zauber wirkt  Stärke
Tage. Der Zaubernde ist in der Lage, die Entfernung
des Tieres zu bestimmen.

  Zaubern: Auffassungsgabe
 Arkana: 1
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: Stärke Tage
 Zauberpunkte Kosten: 2

Schamanismus
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Tier finden

Der Zaubernde begibt sich in den natürlichen Lebens‐
raum eines Tieres (also z.B.  an einen Bach oder auf
einen Baum), und verharrt dort für 5 Minuten. Wäh‐
rend dieser Zeit richtet er seine Gedanken an das Tier,
welches er sucht. 

Der Zaubernde spürt den genauen Aufenthaltsort des
Tieres auf. Er weiss in dem Moment, wo sich das Tier
befindet.

  Zaubern: Auffassungsgabe
 Arkana: 1
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: Sofort 
 Zauberpunkte Kosten: 3

Reines Wasser

Das  Wasser,  welches  der  Zaubernde  berührt,  wird,
ausgehend  von  der  Hand  des  Zaubernden  so  rein,
dass  man  es  trinken  kann.  Die  endgültigen  Kosten
hängen dabei von der Reinheit des Wassers vor dem
Wirken  des  Zaubers  ab.  Der  Spielleiter  entscheidet
darüber.  Der  Zaubernde  kann  bis  zu  Stärke Eimer
Wasser reinigen.

Magieniveau  4+:  Das  Wasser  erhält  eine  heilende
Kraft. Davon zu trinken heilt Magieniveau Wunden.

  Zaubern: Geschick
 Arkana: 1
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: Sofort 
 Zauberpunkte Kosten: 2

Naturspiel

Dem Zaubernden und den anderen Zusachauern zeigt
sich die Natur in ihrer ganzen Anmut, Schönheit und
Perfektion.  Eine  perfekte  Landschaft  offenbart  sich
ihnen: Die Bäume strahlen in ihren schönsten Farben
und wippen rythmisch zum angenehmen Säuseln des
Windes.  Wasser  wirft  prächtige  Wellenspiele,  über
welches Fisch symmetrisch hinwegspringen. Das Na‐
turspiel ist in seiner Ausprägung jedesmal anders und
natürlich  auch  abhnängig  von  der  Gessinnung  des
Zaubernden. 

Der Zauber dauert Stärke+Magieniveau Minuten an.

  Zaubern: Attraktivität
 Arkana: 1
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: Stärke+Magieniveau Minuten
 Zauberpunkte Kosten: 3

Tiergefährte

Der Zaubernde stellt eine geistige Verbindung zu ei‐
nem Tier in Reichweite her. Das Tier braucht Erfolge
anhand der  Stärke auf seine Willenskraft oder ist für
die  nächsten  Magieniveau Stunden  sein  treuer  Ge‐
fährte.

Wenn dem Zaubernden das  Tier  feindlich gesonnen
ist ist der Magiewurf eine schwere Probe (+1).

  Zaubern: Attraktivität
 Arkana: 1
  Reichweite: 50
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: 8 Stunden
 Zauberpunkte Kosten: 5
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Wettervorhersage

Der  Zaubernde  ist  in  der  Lage,  das  Wetter  für  die
nächsten  Magieniveau Tage  vorherzusagen.  Ist  die
Stärke des Zaubers über 3, kann er die Wetterände‐
rungen immer zeitgenau vorhersagen, andernfalls ist
ihm nur bekannt, wie sich das Wetter entwickeln wird.

  Zaubern: Auffassungsgabe
 Arkana: 1
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 3
  Dauer: Sofort 
 Zauberpunkte Kosten: 2

Heilende Hände

Der  Zaubernde  heilt  Stärke+Magieniveau Wunden
beim Verwundeten. Dabei werden auch Knochenbrü‐
che geheilt und Wunden verschlossen.

  Zaubern: Gewissenhaftigkeit
 Arkana: 1
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: Sofort 
 Zauberpunkte Kosten: 5

Einfache Heilung

Der  Zaubernde  heilt  eine  Person  oder  ein  Tier  für
Stärke+Magieniveau Wunden.

  Zaubern: Gewissenhaftigkeit
 Arkana: 1
  Reichweite: 5
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: Sofort 
 Zauberpunkte Kosten: 5

Bioluminiszenz

Der Zaubernde erschafft  Stärke lebende Vorkommen
von Bioluminiszenz im Umkreis von 10 Schritt. Diese
Wesen bestehen aus lebendiger pflanzlicher Materie.
Sie  beleuchten  die  Umgebung  auf  magische  Weise,
und können sich sehr langsam bewegen (Schnelligkeit
1).

Die Wesen folgen dem Zaubernden und sorgen für die
Dauer  ihrer  Existenz  für  ein  angenehmes  Licht  um
den Zaubernden herum. Sie haben keine Kampffähig‐
kei‐
ten, es sind Pflanzen, die über den Boden kriechen. 

Sie bleiben Magieniveau W6 Stunden bestehen, dann
zerfallen sie.

  Zaubern: Charme
 Arkana: 1
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: Magieniveau W6 Runden
 Zauberpunkte Kosten: 5

Vogelruf

Der Zaubernde ruft hiermit alle Vögel innerhalb eine
Radius von __Stärke*100 Metern herbei, die der Mei‐
nung sind am gewünschten Ort würde sich eine große
Menge ihres Lieblingsfutters befinden. Der Zaubernde
kann die Vögel  nicht kontrollieren,  aber ein geübter
Beobachter ist in der Lage die einzelnen Vogelarten zu
erkennen.

Magieniveau 4+: Der Zaubernde kann den Vögeln nahe
legen,  eine  Aufgabe  für  ihn  zu  erfüllen.  Gelingt  ein
Wurf auf Charme mit  Magieniveau Erfolgen, so kann
es sein dass sie ihn erhören.

  Zaubern: Charme
 Arkana: 1
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: Sofort 
 Zauberpunkte Kosten: 3
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Lebendiges Versteck

Der Zaubernde lässt einen Gegenstand, den er verste‐
cken möchte, in eine Pflanze gleiten. 

Der  Gegenstand  dringt  in  die  Pflanze  ein,  ohne  sie
dabei zu beschädigen. Um den Gegenstand wieder aus
der  Pflanze  zu  befreien,  muss  der  Zaubernde  den
Zauber erneut ausführen. Der Gegenstand kann Stär‐
ke Monde in der Pflanze bleiben, danach wird er von
ihr wieder ausgeworfen.

  Zaubern: Geschick
 Arkana: 3
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: Stärke Monate
 Zauberpunkte Kosten: 5

Vertrauen

Das Tier fasst  volles Vertrauen zu dem Zaubernden.
Für Stärke*5 Minuten gilt das Tier als Vertrauter. Das
Tier darf ein natürliches Lebewesen von der Größe ei‐
nes  Wolfes  sein.  Das  Tier  darf  dem Zaubernden für
diesen Zauber nicht feindlich gesonnen sein.

Magieniveau  4+:  Das  Tier  darf  die  Größe  eines
Elefanten haben.

  Zaubern: Willenskraft
 Arkana: 1
  Reichweite: 5
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: Stärke*5 Minuten
 Zauberpunkte Kosten: 5

Salamanderfüße

Der Zaubernde ist in der Lage, an glatten Wänden und
sogar  Decken  oder  Überhängen  auf  Händen  und
Füßen zu laufen.

Zudem kann er gefahrlos aus Höhen bis zu  Stärke*3
Metern herunterspringen und landet unbeschadet auf
den Füßen.  Er braucht jedoch freie Hände,  um sich
damit abzufangen. Schuhe und Handschuhe kann er
hierfür anbehalten.

Der Effekt hält für Magieniveau Minuten an.

  Zaubern: Geschick
 Arkana: 1
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: Magieniveau Minuten
 Zauberpunkte Kosten: 5

Falkenaugen

Der Zaubernde kann für eine Stunde alles bis in eine
Entfernung von Stärke Kilometern klar und genau se‐
hen, es sei denn, Nebel oder Rauch behindern seine
Sicht. Angriffe mit Fernkampfwaffen erhalten Magie‐
niveau Trefferwürfel zusätzlich.

  Zaubern: Attraktivität
 Arkana: 1
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: 1 Stunden
 Zauberpunkte Kosten: 5
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Transfusion

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 haben,  über 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  Stärke Wunden und der Zaubernde
wird um die selbe Anzahl + Magieniveau geheilt.

  Zaubern: Kraft
 Arkana: 3
  Reichweite: 2
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: Sofort 
 Zauberpunkte Kosten: 7

Blutpfeil

Der Zaubernde beschwört aus seinem Blut ein pfeilar‐
tiges Geschoss, welches er dem Gegner mit hoher Ge‐
schwindigkeit entgegenschleudert.

Der Zaubernde nimmt Magieniveau Wunden hin. Das
Opfer erleidet Stärke Wunden.

  Zaubern: Kraft
 Arkana: 1
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: Sofort 
 Zauberpunkte Kosten: 5

Blutbann

Der Zaubernde beeinflusst die Blutzirkulation seines
Opfers und kann so Taubheit und Lähmung von be‐
stimmten  Körperregionen  hervorrufen.  Fertigkeiten,
die das betreffende Körperteil erfordern, sind um Ma‐
gieniveau reduziert.

Nach  Stärke Kampfrunden muss  der  Zaubernde  je‐
weils ein Arkana oder eine Wunde aufwenden um den
Effekt aufrecht zu erhalten.

  Zaubern: Willenskraft
 Arkana: 1
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: Stärke Runden
 Zauberpunkte Kosten: 7

Sanguine Magie
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Ritus des Blutkristalls

Der Zaubernde begibt sich in einen meditativen Zu‐
stand und konzentriert sich auf den Fluss der Magie
und des Blutes. Nach einem Tag öffnet der Zaubernde
seine Adern und lässt fast sein gesamtes Blut in eine
Tonschale fliessen.

Nach der Zugabe von Rubinstaub reduziert er dieses
auf die absolute Essenz und formt daraus einen Kris‐
tallsplitter. Diesen setzt er sich dann in einem Schnitt
an seinem Körper ein. Über diesen Kristall wirkt der
Zaubernde dann seine Sanguine Magie, ohne sich je‐
desmal eine separate Wunde zufügen zu müssen.

  Zaubern: Geschick
 Arkana: 4
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 10
  Dauer: Sofort 
 Zauberpunkte Kosten: 8

Ritus der Reinigung

Der Zaubernde begibt sich in einen meditativen Zu‐
stand und konzentriert  sich auf schädliche Stoffe in
seinem Blut, wie etwa Krankheiten und Gifte. Dieser
sammelt er an einer bestimmten Stelle seines Körpers
und lässt sie dann über einen Schnitt austreten.

Für  jede  Krankheit  und  jedes  Gift  das  er  kurieren
möchte nimmt der Zaubernde eine Wunde hin. Diese
Anzahl ist um die Stärke des Zaubers verringert.

  Zaubern: Gewissenhaftigkeit
 Arkana: 1
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 2
  Dauer: Sofort 
 Zauberpunkte Kosten: 5

Ritus des Lebens

Der Zaubernde nimmt  Stärke Wunden hin.  Das Ziel
wird um die doppelte Anzahl + Magieniveau geheilt.

  Zaubern: Gewissenhaftigkeit
 Arkana: 2
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: Sofort 
 Zauberpunkte Kosten: 3

Nekrologie
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Knochenwuchs

Der Zaubernde hat sich in das Zentrum des zu ver‐
zaubernden  Geländes  zu  knien,  und  bohrt  einen
Knochensplitter in den Boden. 

Der  Zaubernde  erzeugt  ein  unnatürliches  Gewächs
aus Knochen, dass innerhalb von 25 Minuten bis zur
kompletten  Grösse  wächst.  Innerhalb  eines  Radius
von max. Stärke Schritt entsteht ein grosses Gewächs
aus Knochen. Der Nekrologe kann mit Hilfe des Kno‐
chenwuchs Mauern erklimmen, oder es Spalten in Tü‐
ren aufbrechen lassen. Der Knochenwuchs bleibt Ma‐
gieniveau Stunden  bestehen,  danach  zerfällt  er  zu
Staub. Der Zaubernde gibt dem Wuchs lediglich eine
ungefähre  Richtung  an,  kontrollieren  kann  er  ihn
nicht.

  Zaubern: Charme
 Arkana: 1
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 10
  Dauer: Magieniveau Stunden
 Zauberpunkte Kosten: 4

Toter Blick

Der  Zaubernde  legt  Daumen und Zeigefinger  in  die
Augen des Toten und schließt seine Augen.

Der  Zaubernde  blickt  rückwärts  vom  Zeitpunkt  des
Todes in die Vergangenheit des Toten. Dabei sieht er
alles, das der Tote aus seinen Augen gesehen hat. Die
Bilder wirken verschwommener, je weiter der Blick in
die  Vergangenheit  des  Toten  geht.  Der  Zaubernde
sieht maximal die letzten Stärke Tage vor dem Tod. Je
höher das Magieniveau, desto klarer sind die Eindrü‐
cke.

  Zaubern: Auffassungsgabe
 Arkana: 1
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: Sofort 
 Zauberpunkte Kosten: 7

Totenschrei

Dem Zaubernden entfährt ein grausamer Totenschrei,
der alle Anwesenden im Umkreis von 10 Metern die
nicht  ihre  Ohren  zugehalten  haben,  Magieniveau
Kampfrunden  entsetzt  handlungsunfähig  werden
lässt. 

Jedes Opfer wirft  einen Wurf  auf  seine Willenskraft.
Erreicht  es  hierbei  nicht  Erfolge  entsprechend  der
Stärke des Zaubers, so flieht das Opfer in Panik.

  Zaubern: Schnelligkeit
 Arkana: 3
  Reichweite: 0
  Form: Kreis
  Aktionen: 1
  Dauer: Sofort 
 Zauberpunkte Kosten: 6

Skelette beschwören

Stärke Skelette erheben sich aus dem Boden, bewaff‐
net mit Knochenschwertern (Durchschlag 0). Sie kön‐
nen mit der Fertigkeit des Zaubernden kämpfen. Sie
haben  Magieniveau mögli‐
che Wunden und bleiben für Stärke*3 Kampfrunden.

  Zaubern: Charme
 Arkana: 3
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: Stärke*3 Runden
 Zauberpunkte Kosten: 9

Zombie erwecken

Der Zaubernde erweckt bis zu  Magieniveau Leichen
in einem Umkreis von 10 Metern. Die Zombies folgen
seinem Befehl und bleiben bis zu  Stärke Minuten le‐
bendig.

  Zaubern: Charme
 Arkana: 3
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: Stärke Minuten
 Zauberpunkte Kosten: 11
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Weg der Knochen

Der Zaubernde zerfällt zu feinem Staub und kann in
dieser  Form  mit  10  Kilometern  /  Stunde  reisen.
Maximal kann er sich in dieser Form Stärke Stunden
halten.

Der Zaubernde hat in dieser Form Magieniveau Wun‐
den, kann allerdings nur von Dingen verwundet wer‐
den, die einem Haufen Knochen schaden machen.

  Zaubern: Geschick
 Arkana: 2
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: Stärke Stunden
 Zauberpunkte Kosten: 3

Totenschwert

Der  Zaubernde  erschafft  ein  Totenschwert  aus  dem
Nichts. Das Schwert hat einen Durchschlag von 1 und
ein  Schadenspotential  von  Magieniveau Würfeln  im
Nahkampf.

Jede verursachte Wunde absorbiert das Schwert. Für
jede  absorbierte  Wunde  erhält  das  Schwert  einen
Würfel Schadenspotential. Erreichen die absorbierten
Wunden  Stärke+1,  so  zerfällt  das  Schwert  und  der
Zauber endet.

  Zaubern: Charme
 Arkana: 2
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: Sofort 
 Zauberpunkte Kosten: 5

Odem der Vergänglichkeit

Alle lebenden Pflanzen im Umkreis von Stärke*3 Me‐
tern gehen unter dem Atem des Zaubernden ein und
verwittern zu einer toten, schwarzen Masse. Dies be‐
trifft auch magisch geschaffene Pflanzen.

  Zaubern: Geschick
 Arkana: 1
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: Sofort 
 Zauberpunkte Kosten: 3

Knochenpeitsche

Aus dem Arm des Zaubernden formt sich eine ca.  3
Meter lange Knochenpeitsche, die von dem Zaubern‐
den  als  Waffe  geführt  werden  kann.  Die  Reichweite
der  Peitsche  beträgt  3  Meter,  sie  hat  einen  Durch‐
schlag von 0 und ein Schadenspotential von Magieni‐
veau Würfeln.

Die Peitsche bleibt bis zu Stärke*3 Kampfrunden be‐
stehen.

  Zaubern: Charme
 Arkana: 2
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: Stärke*3 Runden
 Zauberpunkte Kosten: 5

Pein der Knochen

Das  Opfer  erleidet  unglaubliche  Schmerzen,  glaubt
ihm würden seine Knochen bersten.

Misslingt  dem Opfer  ein  Willenskraft-Wurf,  so  lässt
der Effekt das Opfer für  Stärke Kampfrunden hand‐
lungsunfähig am Boden zuammenbrechen. Der Min‐
destwurf für diesen Wurf ist um Magieniveau erhöht.

  Zaubern: Willenskraft
 Arkana: 1
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: Stärke Runden
 Zauberpunkte Kosten: 5

Der Zorn der Knochen

Der  Zaubernde  wirft  den  Gegnern  Knochensplitter
entgegen und beschwört den Zorn der Knochen. Die
Splitter  verursachen  Stärke+1 Treffer bei  allen Geg‐
nern im Kegel, die gleichmäßig auf Magieniveau Geg‐
ner aufgeteilt werden.

  Zaubern: Kraft
 Arkana: 1
  Reichweite: 20
  Form: Kegel
  Aktionen: 1
  Dauer: Sofort 
 Zauberpunkte Kosten: 5
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Knochenschild

Der Nekrologe wirft einen Knochensplitter zu Boden
und ruft "Schütze mich!" 

Aus dem Boden schiessen Knochenstücke hervor und
umgeben  den  Nekrologen.  Praktisch  kommen  sie
einem  Schutz  von  Magieniveau+2  auf  den  ganzen
Körper  gleich.  Der  Knochenschild  entspricht  einer
Belastung von 2. 

Der Knochenschild bleibt Stärke Kampfrunden beste‐
hen.

  Zaubern: Geschick
 Arkana: 2
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: Stärke Runden
 Zauberpunkte Kosten: 5

Totenwesen

Der Zaubernde erschafft ein untotes Mischwesen aus
verschiedenen Skeletten.  Das  Wesen ist  dazu in  der
Lage,  unkontrollierte  Handlungen  auszuführen.  Es
kann Waffen mit einem Fertigkeitswert von  Stärke*2
führen.  Das  Wesen  erhält  alle  Fähigkeit  der
ehemaligen Lebewesen.

Das Wesen bleibt Magieniveau*2 Kampfrunden beste‐
hen.

  Zaubern: Geschick
 Arkana: 2
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 3
  Dauer: Magieniveau*2 Runden
 Zauberpunkte Kosten: 7

Tanz des Todes

Im Umkreis von Stärke*3 Metern um den Zaubernden
erheben sich alle Toten aus der Erde, und stehen un‐
ter der Kontrolle des Zaubernden. Die Toten sind dazu
in der Lage, unkontrollierte Handlungen auszuführen
und bleiben für Magieniveau Stunden lebendig.

  Zaubern: Charme
 Arkana: 3
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: Stärke Stunden
 Zauberpunkte Kosten: 9

Geheimnisse der Toten

Der  Zaubernde  kniet  über  einer  Leiche  oder  einem
Skelett und beginnt diese langsam zu zerlegen. 

Der  Zaubernde  erfährt  mit  jedem  Stück  welches  er
schneidet  ein Teil  des Wissens des Toten.  Nach Ab‐
schluss des Rituals hat er einen Eindruck aller Erin‐
nerungen des Toten. Der Prozess ist für die Seele des
Toten eine Tortur im Totenreich. Der Nekrologe erhält
für  Stärke Stunden  +Magieniveau in  dem  Attribut,
welches dem Höchsten des Toten entspricht.

  Zaubern: Auffassungsgabe
 Arkana: 1
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 10
  Dauer: Stärke Stunden
 Zauberpunkte Kosten: 4

Toter Wegweiser

Ist in einem Umkreis von Stärke*10 Metern eine Lei‐
che  (auch  Tierleichen  gelten,  sofern  sie  mindestens
die Grösse 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?"

  Zaubern: Auffassungsgabe
 Arkana: 1
  Reichweite: 10
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: Sofort 
 Zauberpunkte Kosten: 5
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Translokation

Der  Zaubernde  beginnt  nach  der  Vorbereitungszeit
von 30 Sekunden langsam zu verschwimmen und un‐
deutlicher zu werden. Dieser Prozess dauert weitere
30 Sekunden,  in  denen der  Zaubernde jedoch nicht
mehr verletzbar ist.  Versucht jemand, den Zaubern‐
den in dieser Zeit zu berühren, so durchdringt seine
Hand eine kalte, dichte Masse.

Der Zaubernde kann sich maximal  Stärke Kilometer
weit  trannsportieren  lassen.  Sein  Körper  taucht  am
Ziel  auf,  ohne wirklich  den Weg zurückzulegen.  Am
Zielort  dauert  es  widerum  30  Sekunden,  bis  der
Körper ganz erschienen ist.

  Zaubern: Willenskraft
 Arkana: 3
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 10
  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 für
alle  Formen  der  Magie  undurchdringlich,  worunter
auch  magische  Angriffe  oder  Verwandlungen  fallen.
Die  Schutzaura  kann  Stärke*2  Wunden absorbieren,
bevor sie in sich zusammenfällt. Der Zauber kann ma‐
ximal  Magieniveau Kampfrunden  aufrechterhalten
werden.

  Zaubern: Charme
 Arkana: 1
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: Magieniveau Runden
 Zauberpunkte Kosten: 5

Falsches Gefühl

Das Opfer  empfindet  ein  Gefühl,  welches  vom Zau‐
bernden gewählt wurde. Dabei handelt es sich um ein
konkretes  Gefühl,  wie  "Stolz  auf  etwas".  Das  Gefühl
hält Stärke Minuten an.

  Zaubern: Willenskraft
 Arkana: 1
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: Stärke Minuten
 Zauberpunkte Kosten: 7

Schnelligkeit

Der Zaubernde beschleunigt sich selbst. Seine Schnel‐
ligkeit  sowie die Reichweiten für  Rennen und  Gehen
werden für  Magieniveau W6 Runden um  Stärke er‐
höht.

  Zaubern: Attraktivität
 Arkana: 1
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: Magieniveau W6 Runden
 Zauberpunkte Kosten: 3

Mystizismus
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Öffnen

Der  Zaubernde  ist  in  der  Lage  verschlossene,  nicht
magische  Objekte  wie  Türen,  Truhen  oder  andere
Schlösser zu öffnen.

Zusätzlich zu normal verschlossenen Schlössern ist es
dem  Zaubernden  möglich,  magisch  verschlossene
Schlösser mit einem Siegel von der Stufe der  Stärke
des Zaubers zu öffnen.

Magieniveau 5+: Der Zauber öffnet alle Schlösser.

  Zaubern: Geschick
 Arkana: 1
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: Sofort 
 Zauberpunkte Kosten: 3

Blutrausch

Der  Verzauberte  fällt  in  einen  unkontrollierbaren
Blutrausch.  Seine  geistigen  Fähigkeiten  sind  soweit
verkümmert, dass er gerade noch Freund von Feind
unterscheiden  kann.  Seine  Kampfwerte  (Schießen,
Nahkampf  und  Werfen)  steigen  jeweils  um  Stärke
Punkte. 

Bildung, Logik und Geschick sinken um Magieniveau
Punkte.  Der  Verzauberte  empfindet  keinen Schmerz
und keine Erschöpfung,  lediglich eine unbeherrsch‐
bare Kampfeslust. Nachdem der Zauber von ihm ge‐
fallen ist, bricht er bewusstlos zusammen.

  Zaubern: Willenskraft
 Arkana: 1
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: Stärke Runden
 Zauberpunkte Kosten: 7

Magieanalyse

Der Zaubernde ist in der Lage eine Analyse eines ge‐
wirkten oder gerade im wirken begriffenen Zaubers
durchzuführen. Der Zaubernde erkennt die Schule der
Magie, Wesen des Zaubers (ob nun Heilung, Schaden,
Art  des  Elements,  Dauer  usw.)  sowie  eine  grobe
Einschätzung der Stärke des Zaubers.

  Zaubern: Auffassungsgabe
 Arkana: 1
  Reichweite: 40
  Form: -
  Aktionen: 2
  Dauer: Sofort 
 Zauberpunkte Kosten: 5

Hermetik
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Magie Absorbieren

Der  Zaubernde  kann  Arkana  aus  einem  magischen
Gegenstand  oder  einem  Magischen  Lebewesen
absorbieren.  Es werden  Stärke+Magieniveau Arkana
vom Ziel auf den Zaubernden übertragen.

Ein magisches Lebewesen wirft auf seine Willenskraft.
Für jeden Erfolg bei diesem Wurf wird die Menge an
übertragenem Arkana um 1 verringert.

  Zaubern: Logik
 Arkana: 1
  Reichweite: 15
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: Sofort 
 Zauberpunkte Kosten: 5

Expolitio

Der Zaubernde vermag es, eine Fläche von Stärke des
Zaubers Schritt im Quadrat von jeglicher Verschmut‐
zung zu reinigen. Die Reinigung findet sofort statt und
entfernt Schmutz und Gerüche.

  Zaubern: Geschick
 Arkana: 1
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: Sofort 
 Zauberpunkte Kosten: 3

Aevum

Das  Ritual  bedarf  einer  ausführlichen  Vorbereitung.
So ist sowohl die genaueste Vorbereitung des Herme‐
tikers als auch die der Zielperson erforderlich.

Der Hermetiker aktiviert  den Zauber bereits  zu Be‐
ginn des Rituals. Über 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 Gemälde arbeitet. Das Gemälde muss ausschließ‐
lich vom Hermetiker erschaffen werden.

Die Zielperson benötigt keine weitere Vorbereitung als
die Erkenntnis fleischlos zu werden. Zu diesem Zwe‐
cke sollte er sich selbst mit allen möglichen Arten der
Verbrennung, Vergiftung und Ähnlichem martern, um
den Abschluss des Rituals zu vereinfachen.

Zum Zeitpunkt der Ausführung muss der Hermetiker
lediglich die Sphäre mit seiner Konzentration aufrecht
erhalten und die Arme steuern. Szenerie sowie Atmo‐
sphaere  sind  wie  bei  den  meisten  hermetischen
Handlungen unerheblich.

Über die Zeit  der Erschaffung des Bildes bindet der
Hermetiker den Geist und die Seele der Zielperson an
dieses.  Zur Zeit der Ausführung entsteht unweit des
Gemäldes eine Sphäre aus reiner Magie, welche in ei‐
nem halbdurchsichtigen matten Weiss zumeist in der
Luft  schwebt.  Diese Sphäre bildet Arme aus,  welche
Schläuchen gleich über die Köpfe der bereitzustellen‐
den Opfer gleiten. Unter einem fortwährenden Brum‐
men sammelt die Sphäre 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 Gemälde.
Der Geist im Gemälde ist jederzeit in der Lage inner‐
halb einer Sekunde in eine beliebige Person in direk‐
ter Nähe des Gemäldes einzufahren. In dieser Person
lebt die Zielperson dann bis zu deren Tode oder einer
Austreibung fort, um danach erneut in das Bild einzu‐
kehren.  Sie  beherrscht  die  Person  völlig,  empfindet
deren  Gefühle  und  lebt  vollkommen  in  ihr.  Dieser
Fortgang des Beherrschens und Zurückfahrens nimmt
erst ein Ende sobald das Bild zerstört ist oder die Ziel‐
person vier Mal in das Bild zurückgekehrt ist. Danach
verbleibt er im Bild.

Das erschaffene Bild ist  selbst  nahezu unzerstörbar.
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  göttliches  Wirken  können  das
Objekt zerstören.
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Die Zielperson kann  Stärke+Magieniveau Mal in das
Bild einfahren, bevor sie darin gefangen ist.

  Zaubern: Geschick
 Arkana: 1000
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 1000
  Dauer: Sofort 
 Zauberpunkte Kosten: 80

Arrest

Das Opfer der Verzauberung ist für  Stärke+Magieni‐
veau 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.

  Zaubern: Attraktivität
 Arkana: 2
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: Stärke Runden
 Zauberpunkte Kosten: 5

Erstarren

Das Opfer erstarrt an Ort und Stelle für Stärke Aktio‐
nen.  Es  ist  bei  vollem  Bewusstsein  und  alle  Sinne
funktionieren normal.  Körperliche Handlungen oder
Angriffe sind jedoch nicht möglich.

Zu  Beginn  jeder  Aktion  des  Opfers  wirft  dieses  auf
Willenskraft, wobei der Mindestwurf um das Magieni‐
veau erhöht wird.  Ist  der Wurf erfolgreich,  wird die
Starre aufgehoben und die Aktion steht dem Opfer zur
Verfügung. Die Erschwernis des Mindestwurfes sinkt
nach jedem Wurf um 1.

  Zaubern: Geschick
 Arkana: 2
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: Stärke 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  Stärke*10 Schritt  von seiner aktuellen
Position entfernt befindet.

Ohne jede Verzögerung erscheint er am gewünschten
Zielort.

  Zaubern: Geschick
 Arkana: 2
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: Sofort 
 Zauberpunkte Kosten: 7

Unsichtbarkeit

Der Zaubernde hüllt sich selbst oder ein anderes We‐
sen  in  einen  arkanen  Mantel  aus  reflektierendem
Licht, so dass seine Gestalt nicht zu erkennen ist.

Für  die  Dauer  des  Zaubers  erhält  das  Ziel  Stärke
Punkte auf die Fertigkeit Heimlichkeit.

  Zaubern: Geschick
 Arkana: 1
  Reichweite: 1
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: Magieniveau Minuten
 Zauberpunkte Kosten: 5

Extreme Leistung

Der Zaubernde kann für eine schwierige Aufgabe ein
Persona  Attribut,  eine  Kampffertigkeit  (Schießen,
Nahkampf oder Werfen) oder 'Ausweichen' kurzfristig
extrem steigern.  Der gewählte  Wert  steigt  für  einen
Zeitraum  von  Stärke Minuten  um  Magieniveau*2
Punkte.

  Zaubern: Willenskraft
 Arkana: 2
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: Stärke Minuten
 Zauberpunkte Kosten: 7
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Ungesehen, unbemerkt

Der Zaubernde erscheint seiner Umgebung im wahrs‐
ten Sinne des Wortes als ein Nichts. Ihm wird keinerlei
Beachtung geschenkt, Menschen rempeln ihn auf der
Straße an, kümmern sich jedoch nicht darum. Selbst
wenn  er  jemanden  anspricht,  wird  er  ignoriert.
Schafft er es, die Aufmerksamkeit von jemandem auf
sich  zu  lenken,  so  vergißt  dieser  ihn  sofort  wieder,
sobald er sich ihm entzieht.

Bei diesem Zauber handelt es sich nicht um eine Ver‐
wandlung des Zaubernden, sondern um eine Massen‐
hypnose. Das hat zur Folge, daß der Zaubernde auch
durch Hellsicht-Zauber wie Leben erkennen nicht zu
entdecken ist.  Seine Aura ist  zwar genauso sichtbar
wie eh und je,  ihr wird jedoch keine Beachtung ge‐
schenkt.

Jemandem, der gezielt  nach dem Zaubernden sucht,
steht eine Wahrnehmungsprobe zu, um ihn dennoch
zu entdecken.  Gelingt  diese  mit  Stärke Erfolgen,  so
fällt der Hypnose-Effekt von dem Suchenden ab und
er kann den Zaubernden wieder normal wahrnehmen.

Dem Zaubernden muß nach dem Zauber eine Willens‐
kraftprobe  gegen  den  Mindestwurf  Magieniveau*2
gelingen, um nicht in eine tiefe Depression zu verfal‐
len.

  Zaubern: Willenskraft
 Arkana: 2
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: Stärke Stunden
 Zauberpunkte Kosten: 7
(Benötigt Konzentration)

Geist des Weines

Der Zaubernde deutet an,  ein Glas Wein zu trinken.
Dabei murmelt er den Namen des Zaubers. 

Bis zu  Magieniveau Opfer des Zaubers erfahren au‐
genblicklich  einen  Rausch  der  Trunkenheit,  der  sie
torkeln lässt und jede normale Handlung erschwert.
der Mindestwurf für alle Würfe ist um 2 erhöht. Die
Wirkung des Zaubers hält maximal Stärke*10 Minuten
an. 

Jedes Opfer des Zaubers darf einen Wurf auf Willens‐
kraft machen. Erreicht der Wurf Erfolge entsprechend
der Stärke des Zaubers, so widersteht es dem Zauber.

  Zaubern: Willenskraft
 Arkana: 3
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: Stärke*10 Minuten
 Zauberpunkte Kosten: 7

Schleier des Vergessens

Dieser Zauber erlaubt es dem Zaubernden, die Erin‐
nerungen  seines  Opfers  an  ein  Ereignis  der  letzten
Stärke Stunden zu  manipulieren.  Das  Opfer  vergißt
für  Magieniveau*10  Minuten  eine  vom  Zaubernden
festgelegte, mit dem betreffenden Ereignis in Verbin‐
dung  stehende  Aufgabe  auszuführen  (zum  Beispiel,
die Wachen zu alarmieren). Wird es durch irgendet‐
was oder -jemanden an die Aufgabe erinnert, fällt der
Zauber sofort von ihm ab.

Das Opfer darf einen Wurf auf Willenskraft machen.
Erreicht es dabei Erfolge entsprechend der Stärke des
Zaubers so wird es nicht manipuliert.

  Zaubern: Willenskraft
 Arkana: 2
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: Magieniveau*10 Minuten
 Zauberpunkte Kosten: 5
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Gegenstand beseelen

In dem Moment in dem das Ritual beendet ist, bindet
der Zaubernde einen einfachen Geist in den gewähl‐
ten  Gegenstand,  der  eine  einfache  Aktion  an  dem
Gegenstand durchführt.

Im  Gegensatz  zu  dem  Ritual  Beseelte  Waffe  ist  der
Grundgedanke dieses  Rituals  eher  friedlich,  so  dass
die verbreitesten Einsatzbereiche diesen Rituals dazu
dienen um in Kristallkugeln leuchtenden Nebel wir‐
beln zu lassen, oder Kerzenleuchter die Kerzen ent‐
zünden zu lassen, sobald der Raum betreten wird.

Bei  dem  Ritual  muss  der  Zaubernde  festlegen,  wer
und wie der Auslöser ist. Für manche Sachen, wie die
genannten Kristallkugeln,  macht  es  Sinn,  wenn dies
nur  eine  bestimmte  Berührung  des  Nutzers  ist,  bei
dem angesprochenem Kerzenleuchter eher jeder, der
in eine bestimmte Reicheite um den Kerzenleuchter
kommt. 

Der  Gegenstand  bleibt  bis  zu  Stärke+Magieniveau
Stunden beseelt.

  Zaubern: Charme
 Arkana: 5
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 15
  Dauer: Stärke+Magieniveau Stunden
 Zauberpunkte Kosten: 5

Schutz der Geister

Der  Zaubernde  beschwört  den  Schutz  der  Geister
herauf. Der Schutz von  Stärke Personen erhöht sich
für  Magieniveau Kampfrunden  um  3  Normalen
Schutz, der Wert Resistenz um 3.

  Zaubern: Logik
 Arkana: 2
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: Magieniveau Runden
 Zauberpunkte Kosten: 5

Geisterbeschwörungen
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Lebende Rüstung

Der Zaubernde erschafft  Stärke lebende Rüstungen.
Die  Rüstungen  können  einfache  Verteidigungs-  und
Angriffsaufträge  ausführen.  Sie  haben  4  mögliche
Wunden  und  führen  Schwerter  mit  einem
Durchschlag von 0 und 3+Magieniveau Würfeln.

  Zaubern: Charme
 Arkana: 2
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: Stärke Runden
 Zauberpunkte Kosten: 9

Stimme der Toten

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 verfällt  in  eine leichte Trance,  seine
Stimme verändert sich und ähnelt  der des Toten,  je
mehr desto persönlicher Gegenstand ist und je mehr
der Zaubernde über den Toten weiß. Der Zaubernde
kann Stärke+Magieniveau Fragen an den Toten stel‐
len, die mit Ja/Nein zu beantwortet wird. Der Tote die
muss Antwort auch vor seinem Tod hätte geben kön‐
nen.

  Zaubern: Auffassungsgabe
 Arkana: 2
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: Sofort 
 Zauberpunkte Kosten: 7

Rat der Geister

Der Zaubernde kann Stärke Fragen an die Geisterwelt
richten, die ihm, wenn die Geister ihm wohlgesonnen
sind,  beantwortet  wird.  Die  Fragen  müssen  eine
einfache ja/nein Antwort ermöglichen.

___Magieniveau__ Geister erscheinen, um mögliche
Fragen zu beantworten.

  Zaubern: Auffassungsgabe
 Arkana: 1
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 1
  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  er‐
scheint an der Stelle des Pentagrams der Dienstgeist.
Der Dienstgeist führt einen einfachen Dienst für sei‐
nen  Meister  aus,  der  Dienst  kann  aus  max.  Stärke
Dingen bestehen. Der Dienstgeist ist nicht in der Lage
einem  Lebewesen  oder  Gegenstand  direkt  Schaden
zuzufügen. Beispiele für Dienste sind das Überbringen
von sehr kurzen Nachrichten (max.  Stärke Worte an
eine Person, oder 1 Wort an insgesamt  Stärke Perso‐
nen),  die  Benachrichtigung  des  Zaubernden  wenn
eins von Stärke bestimmten Ereignissen eintritt oder
gar das Sammeln von Stärke Äpfeln.

Magieniveau  4+:  Der  Geist  kann  auch  Personen
schaden zufügen.

  Zaubern: Charme
 Arkana: 1
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 15
  Dauer: Sofort 
 Zauberpunkte Kosten: 7
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Beseelte Waffe

Der  Zaubernde  formt  einen  Beschwörungskreis  um
die zu beseelende Waffe. 

In dem Moment in dem das Ritual beendet ist, bindet
der Zaubernde einen Geist an die beseelte Waffe. Die‐
ser Geist fügt dem Opfer, neben den waffenüblichen
Wunden, zusätzlich Stärke Wunden zu. Die Waffe gilt
als  magische Waffe,  kann jedoch nur von dem Zau‐
bernden verwendet werden. Jeder andere der versucht
die Waffe zu bedienen, wird selbst von dem Geist atta‐
ckiert.  Das  Erscheinungsbild  des  Geistes  kann  vom
Zaubernden frei bestimmt werden.

Mit  der  Waffe  kann  Magieniveau*5  mal  angegriffen
werden, bevor der Geist die Waffe verlässt.

  Zaubern: Charme
 Arkana: 5
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 15
  Dauer: Magieniveau*5 Aktionen
 Zauberpunkte Kosten: 15

Körper beseelen

In dem Moment in dem das Ritual beendet ist, bindet
der Zaubernde einen einfachen Geist  in einen toten
Körper, der den Körper steuert und einfache Befehle
durchführt.  Die  Bewegungen  sind  langsam,  und  da
ihm nur normale Bewegungen zur Verfügung stehen,
sollte der Körper 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 über den
Körper übernehmen, als würde er in diesem stecken.
Allerdings kostet dies 1 Arkana pro Stärke*5 Minuten,
und  sämtlicher  Schachen,  den  der  Körper  erleidet,
erleidet auch der Körper des Zaubernden.

Der Zauber endet nach Magieniveau Stunden.

  Zaubern: Charme
 Arkana: 3
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 15
  Dauer: Magieniveau Stunden
 Zauberpunkte Kosten: 7

Besessenheit

Der Zaubernde zeichnet dem Ziel ein Pentagram auf
die Stirn und konzentriert sich auf den Geist und das
Ziel.

Bei diesem Ritual lässt der Zaubernde einen Geist in
den  Körper  des  Ziels  fahren.  Der  Geist  kann  ein
Dienstgeist,  ein freier Geist oder der Geist des Zau‐
bernden sein.  Ihm letzten Fall  sackt der Körper des
Zaubernden zusammen, reagiert nicht, atmet langsam
und starrt  in  die  Leere,  wenn seine  Augen geöffnet
werden.  Das  Ziel  befindet  sich
(Stärke+Magieniveau)*10 Minuten unter der Kontrol‐
le  des  in  es  gefahrenen  Geistes,  der  den  gesamten
Körper  steuern  kann  (laufen,  schlagen,  kämpfen,
sprechen, usw.). 

Sollte der Körper des Ziels sterben während der Bes‐
sesenheit,  so verschwindet der Geist schlagartig aus
dem Körper und fährt in seine Sphäre zurück. Sollte
der Körper des Ziels sterben während der Zaubernde
in  ihm weilt,  so  kehrt  der  Geist  des  Zaubernden in
seinen ursprünglichen Körper zurück, und der Zau‐
bernde ist für 3W6 Minuten bewusstlos.

  Zaubern: Willenskraft
 Arkana: 3
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 15
  Dauer: (Stärke+Magieniveau)*10 Minuten
 Zauberpunkte Kosten: 11

Grabeskälte

In dem Moment in dem der Zaubernde sein Ziel be‐
rührt, breitet sich von der Stelle der Berührung eine
furchtbare  Kälte  aus,  die  Magieniveau Wunden  pro
Kampfrunde  verursacht.  Der  Zaubernde  kann  den
Zauber  jederzeit  abbrechen,  wird  er  nicht  abgebro‐
chen, endet er wenn das Ziel  vollständig ausgekühlt
und tot ist. 

Das Opfer wirft zu Beginn jeder Kampfrunde vor dem
Schaden einen Wurf auf Resistenz. Gelingt der Wurf
mit mindestens Stärke Erfolgen, so ist der Zauber be‐
endet und es entsteht kein Schaden mehr.

  Zaubern: Kraft
 Arkana: 2
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: Sofort 
 Zauberpunkte Kosten: 9
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Geist austreiben

Der Zaubernde wählt bis zu  Stärke Geister oder von
Geistern beherrschte Wesen. Die Geister werden ver‐
bannt und verlassen ihr irdisches Dasein.

  Zaubern: Logik
 Arkana: 3
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: Sofort 
 Zauberpunkte Kosten: 5

Geistkörper

Der  Zaubernde  schließt  die  Augen,  denkt  den  Vers
"Mein Körper, ein Geist" und öffnet die Augen danach
wieder. 

Der Zaubernde ist in der Lage, sämtliche Aktionen ei‐
nes Geistes durchzuführen, z.B. sehen, Dinge berüh‐
ren,  zaubern  sofern  es  keine  Zutaten  benötigt  oder
diese in seiner Reichweite liegen, fliegen, sich durch
unbelebte Gegenstände bewegen usw. 

Der Zauber kann jederzeit fallengelassen werden, wo‐
durch der Zaubernde seine normale körperliche Ge‐
stalt  annimmt,  allerdings  ohne  Kleidung,  da  diese
nicht  mit  verwandelt  wird.  Dem  Zaubernden  stark
vertraute  Gegenstände sollen  wohl  auch in  Geister‐
form mitgeführt werden. Da Geister gegen nichtmagi‐
sche Waffen und Attacken immun sind, ist dies auch
der Zaubernde. 

Der  Zaubernde  kann  in  Geistgestalt  auch  gebannt
werden. Wenn er ausgetrieben wird, landet der Zau‐
bernde in seinem Körper, bewusstlos für 2W6 Minu‐
ten in seinem Körper, an der Stelle wo er den Zauber
begonnen hat. 

Der Zauber hält für Stärke+Magieniveau Minuten an.

  Zaubern: Geschick
 Arkana: 1
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 2
  Dauer: Stärke+Magieniveau Minuten
 Zauberpunkte Kosten: 4

Todesvision

Das  Opfer  wird  von  einer  sehr  realistischen  Vision
seines Todes gequält, die Art des Todes kann der Zau‐
bernde bestimmen.  Die  Vision umfasst  das  Sterben,
das Verfaulen des Fleisches und den Zerfall der Kno‐
chen zu Staub.  Das Opfer nimmt keinerlei  körperli‐
chen  Schaden durch  den  Zauber,  allerdings  besteht
die Möglichkeit, dass es durch die Todesvision trau‐
matisiert wird. Während der Dauer des Zaubers ist das
Opfer kaum zu einer sinnvollen Handlung fähig. 

Das  Opfer  kann  mit  einer  Willenskraftprobe  versu‐
chen, den Zauber abzubrechen. Hierbei sind so viele
Erfolge notwendig wie der Zauber Stärke hat.

Der  Zauber  dauert  an  bis  die  Willenskraftprobe
gelungen ist.

  Zaubern: Auffassungsgabe
 Arkana: 2
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: Speziell Runden
 Zauberpunkte Kosten: 9

Tiergeist rufen

Der Zaubernde zeichnet ein Pentagram in den Boden
und konzentriert sich auf den Tiergeist. 

In  dem  Moment  in  dem  das  Ritual  beendet  ist  er‐
scheint  an  der  Stelle  des  Pentagrams  der  Tiergeist.
Der Tiergeist führt Stärke einfache Dienste für seinen
Meister aus. Die Dienste müssen 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 Tiergeistes
entsprechen denen des normalen Tieres,  erhöht um
Magieniveau Punkte.

  Zaubern: Charme
 Arkana: 2
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: Sofort 
 Zauberpunkte Kosten: 7
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Unnatürlicher Wuchs

Der Zäubernde kauert sich zusammen und schneidet
sich mit einem Ritualdolch in das Fleisch, so dass Blut
auf den Boden tropft. Er schließt die Augen und stellt
sich den Wuchs vor. 

Aus dem Körper des Zaubernden wächst die von ihm
vorgestellte Form. Die Oberfläche und das Aussehen
richten sich dabei nach der Erscheinung des ihm zu‐
getanen Erzdämons oder seiner Diener. Der Zaubern‐
de kann so ein nahezu beliebig geformtes Körperteil
schaffen, welches sich nahezu beliebig bewegen lässt.
Das  Körperteil  kann  eine  Länge  von  Stärke Metern
haben.

  Zaubern: Geschick
 Arkana: 2
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: Magieniveau Stunden
 Zauberpunkte Kosten: 9
(Benötigt Konzentration)

Brut

Der Dämonologe sticht mit  seiner rituellen Waffe in
den zuvor von ihm gerufenen Dämon. 

Der Dämonologe zerteilt das Wesen in  Stärke eigen‐
ständige Dämonen. Die Dämonen agieren eigenstän‐
dig und müssen auch eigenständig gebunden (wenn
der ursprüngliche Dämon dies  noch nicht  war)  und
gebannt werden. Es können nur niedere Wesen geteilt
werden, keine Diener oder gar Erzdämonen. Ein Pak‐
tierer  ist  in  der  Lage  die  direkten  Diener  der
Erzdämonen zu teilen.

Ab Magieniveau 4+: Es können auch Dämonendiener
geteilt werden.

  Zaubern: Geschick
 Arkana: 1
  Reichweite: 1
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: Sofort 
 Zauberpunkte Kosten: 5

Mephitische Wolke

Beschwört eine Wolke aus giftigen Gasen, die  Magie‐
niveau W6  Kampfrunden  lang  bestehen  bleibt.  Die
Wolke hat einen Durchmesser von Stärke Schritt, und
kann  bis  zu  15  Schritt  entfernt  vom  Zaubernden
beschworen werden.

Beendet ein Charakter seine Kampfrunde in der Wol‐
ke, erhält er "Vergiftet 2" und 2 Wunden. Durchquert
ein  Charakter  die  Wolke,  ohne  seine  Kampfrunde
darin zu beenden, erhält er "Vergiftet 1".

  Zaubern: Charme
 Arkana: 2
  Reichweite: 15
  Form: Wolke
  Aktionen: 1
  Dauer: Magieniveau W6 Runden
 Zauberpunkte Kosten: 8

Dämonologie
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Schlund

An einer beliebigen Stelle in Reichweite tut sich ein
Schlund von  Magieniveau Metern Durchmesser und
Stärke Metern Tiefe auf.

  Zaubern: Charme
 Arkana: 3
  Reichweite: 10
  Form: Kreis
  Aktionen: 1
  Dauer: 5 Minuten
 Zauberpunkte Kosten: 11

Pakt

Nur wenige, die einen Pakt mit einem Erzdämon ein‐
gegangen  sind,  berichteten  über  den  Hergang  des
Paktes, doch einige Fakten sind bekannt, der Dämo‐
nologe muss über einen der Diener kontakt aufneh‐
men. Dämonologen haben es dabei leichter, da sie in
der  Lage  sind,  diese  zu  beschwören.  Andere  Ausri‐
chungen  müssen  sich  an  eine  der  Kultstätten  des
Dämons begeben.

Hat  ein  Zaubernder  kontakt  aufgenommen  über‐
nimmt der Dämon die Kontrolle, zumeist wird zu die‐
sem Zwecke vom Dämon ein Portal in seine Globule
der  Dämonensphäre  geöffnet,  nur  jene,  die  diese
Schwelle übertreten können ohne zu vergehen, haben
überhaupt die Aussicht auf einen Pakt.

Was genau in der Dämonensphäre geschieht ist unge‐
wiss, jedoch wird von grausamen Prüfungen berichtet
die der Begabte zu überstehn hat, selbst die Stärksten
kehren zumeist gebrochen zurück. 

Sollte der Pakt erfolgreich geschlossen werden, keh‐
ren die Dämonologen als andere Wesen zurück. Zu‐
meist erinnert nur die Erscheinung an den, der in das
Portal trat.

In jedem Fall sind die Paktierer nun Untergebene des
Dämons,  Ungehorsamkeiit  wird  bestraft,  sofort  und
von innen heraus, dabei spielt es keine Rolle wo sich
der Paktierer befindet. Der Pakt verbindet Dämon und
Dämonologen über alle Sphären und Unpässlichkeiten
hinweg.

Einige besonders mächtige Dämonologen sind zu Be‐
ginn noch in der Lage zu wiederstehen und gar ihren
eigenen  Willen  gegen  den  Dämon  durchzusetzen,
dennoch sind alle Paktierer früher oder später ihrem
Herren untergeben.

Mit  dem schliessen eines Paktes wird nicht nur das
Leben dem Dämon verschrieben, sondern auch jegli‐
che  Existenz  nach dem Tod,  der  Dämonologe  stirbt
erst dann, wenn der Dämon es zulässt ansonsten wird
er lediglich in die Dämonensphäre gezogen um vom
Dämon nach belieben wieder entlassen zu werden.

Angeblich solll es Dämonen geben, die Paktierern ih‐
ren Pakt entziehen, das wäre die einzige Möglichkeit
für einen Paktierer wieder ein halbwegs normales Le‐
ben anzutreten, jedoch ziehen es die meisten es vor
den Dämonologen zu töten oder zu einem niederen
Untergebenen zu machen, sollte er sich wiedersetzen.

  Zaubern: Geschick
 Arkana: 12
  Reichweite: 0
  Form: -
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  Aktionen: 100
  Dauer: Sofort 
 Zauberpunkte Kosten: 30

Dämonische Form

Der  Dämonologe  kauert  sich  zusammen,  schneidet
sich mit der Rituellen Waffe ins Fleisch und tropft das
Blut  auf  das  dem Erzdämon zugetane  Element  (Für
Nebel  reicht  Wasser,  Magie  bedeutet  ein  Magisches
Artefakt). 

Der Dämonologe wandelt sich in die Gestalt eines der
Diener  seines  verbundenen  Erzdämons.  Er  über‐
nimmt dabei  teilweise  die  Fähigkeiten  des  Dämons,
wobei der Körper genauso verwundbar ist wie in sei‐
ner menschlichen Form. Zudem erhält der Dämonolo‐
ge nur die körperlichen Fähigkeiten des Dämons bei
seiner  normalen menschlichen Größe,  und keinerlei
magische Fähigkeiten. 

Die  Verwandlung  hält  Stärke Minuten  an.  Er  erhält
einen Bonus von  Magieniveau Punkten auf ein pas‐
sendes Attribut.

  Zaubern: Geschick
 Arkana: 2
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 4
  Dauer: Stärke Minuten
 Zauberpunkte Kosten: 5

Dämonische Vision

Die Sicht des Zaubernden ändert sich, und er empfin‐
det die Welt mit der Sicht eines Dämons. Er erkennt
alles  Vorkommen  dämonischen  Ursprungs  klar  und
leuchtend  sogar  durch  Wände,  ist  allerdings  auch
durch die Verzerrtheit des Anblickt in gewisser Wiese
eingeschränkt. Zudem kann der Zaubernde magische
Aktivitäten in seinem Sichfeld genau erkennen.

Der Zauber hält Stärke+Magieniveau Runden an.

  Zaubern: Auffassungsgabe
 Arkana: 2
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: Stärke+Magieniveau Runden
 Zauberpunkte Kosten: 5

Tödlicher Stein

Der Zaubernde führt einen Angriff mit einer steinern‐
den Waffe. Gewöhnlich wird hierbei ein ritueller Dolch
verwendet. 

Bei einem gelungenen Angriff zerfliesst die Waffe im
Körper des Opfers zu zwei tentakelartigen Auswüch‐
sen  aus  flüssigem  Stein.  Die  Waffe  hat  dabei
Stärke+Magieniveau Schadenspotential, es dauert al‐
lerdings auch 2 Aktionen, die Waffe wieder herauszu‐
ziehen (dabei sind die Auswüchse beim Herausziehen
bereits wieder verschwunden).

  Zaubern: Kraft
 Arkana: 2
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: Sofort 
 Zauberpunkte Kosten: 7
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Schattenriss

Der  "Schattenriss"  ist  ein  mächtiger  und  grausamer
Zauber,  der die  dunklen Kräfte  der Dämonensphäre
beschwört, um die Gelenke eines Gegners mit unvor‐
stellbarer Gewalt auseinanderzureißen. Der Zaubern‐
den  beschwört  dunkle,  tentakelartige  Schatten,  die
sich um die Gliedmaßen des Ziels wickeln und mit ei‐
nem schaurigen Knacken die Gelenke auseinanderzie‐
hen. Im schlimmsten Fall kann dies zum vollständigen
Verlust der betroffenen Extremität führen. Sollte das
Ziel an den betreffenden Gelenken spezielle Rüstung
wie Arm oder Beinschienen tragen so wird die Anzahl
der Schutzpunkte von den Erfolgen abgezogen.

Ziel:  Ein  einzelnes  Lebewesen  innerhalb  der
Sichtweite des Zaubernden.

Wirkung: Das Ziel erleidet schweren Schaden an den
Gelenken,  was zu erheblichen Bewegungseinschrän‐
kungen führt.  Bei  einem besonders mächtigen Wurf
kann eine Extremität vollständig abgetrennt werden.
Der Schaden beträgt Stärke plus Magieniveau.

Dauer: Sofortiger Effekt, mit anhaltenden Bewegungs‐
einschränkungen, bis das Ziel geheilt wird.

Nebenwirkungen: Der Einsatz dieses Zaubers kann die
Aufmerksamkeit  dunkler  Mächte  erregen,  die  den
Zaubernden in Zukunft heimsuchen könnten.

  Zaubern: Kraft
 Arkana: 2
  Reichweite: 10
  Form: Strahl
  Aktionen: 1
  Dauer: Sofort 
 Zauberpunkte Kosten: 5

Schwarzer Ruf

Der Zaubernde ruft  die  Erscheinung eines niederen
Dämonen in die Welt. Der Diener erscheint innerhalb
der nächsten 3W6 Minuten. Es erfolgt keine Bindung,
das Wesen hat seinen eigenen Willen.  Für  Stärke*10
Minuten bleibt der Dämon auf der Welt.

Der  Mindestwurf  dieses  Zaubers  ist  7-Magieniveau.
Modifikatoren des Charakters werden danach abgezo‐
gen.

  Zaubern: Charme
 Arkana: 5
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 5
  Dauer: Stärke*10 Minuten
 Zauberpunkte Kosten: 15
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Dämonisches Wesen binden

Der  Dämonologe  hat  dem  Wesen,  dass  er  binden
möchte, in die Augen (so vorhanden) zu blicken, und
muss sich seinem Willen stellen.

Gelingt  der  Zauber,  so  erlangt  der  Dämonologe  die
Kontrolle über einen Dämon. Ist der Dämon ungebun‐
den,  so  reicht  das  reine  Ausüben  des  Zaubers  zum
Binden. Wurde der Dämon jedoch bereits von einem
anderen Dämonologen beherrscht, so ist es erforder‐
lich, zunächst (vor Ausübung des Zaubers) einen ma‐
gischen Vergleich (Vergleichswurf Zaubern) gegen den
beherrschenden Zauberer auszuführen. Misslingt die‐
ser,  so bleibt  der Dämon weiterhin unter der Herr‐
schaft seines Ursprünglichen Herren. Misslingt nach
einem gewonnenen magischen Vergleich der Zauber,
so ist der Dämon keinem Herren mehr unterworfen. 

Der Mindestwurf des Zaubers ist entsprechend des zu
Bindenden Wesens verändert:

Niederer Dämon: -2
Höherer Dämon: 2
Diener eines Erzdämons: 20
Erzdämon: 100

Der  Mindestwurf  wird  um das  Magieniveau verrin‐
gert.

  Zaubern: Willenskraft
 Arkana: 1
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: Sofort 
 Zauberpunkte Kosten: 7

Atem des Wisgu

Aus dem Mund des Zaubernden werden übel riechen‐
der  Schleim,  Blut  und  Schmutz  geschleudert.  Jeder,
der in Kontakt mit den Substanzen kommt, wird von
einem unnatürlichen Ekel für eine Zeit von  Stärke*2
Runden  völlig  vereinnahmt  und  erhält  den  Zustand
Geschockt Magieniveau.

Nach der Wirkungszeit bleibt der Schleim bestehen.

  Zaubern: Kraft
 Arkana: 1
  Reichweite: 5
  Form: Kegel
  Aktionen: 1
  Dauer: Stärke*2 Runden
 Zauberpunkte Kosten: 5

Bannkreis

Der Dämonologe zeichnet mit dem Dolch oder einem
anderen  Gegenstand  ein  Pentagramm in  einer  Um‐
randung in den Boden oder in die Decke. Das Penta‐
gramm darf maximal einen Durchmesser von  Stärke
Schritt  haben.  Je  mächtiger  der  Dämon  ist  umso
komplexer wird die Zeichnung. 

Die  äußere  Umrandung des  Pentagramms kann von
einem dämonischen Wesen zwar von außen nach in‐
nen,  jedoch  nicht  in  die  entgegengesetzte  Richtung
durchbrochen werden. Üblicherweise wird ein Bann‐
kreis um einen Beschwörungskreis gezogen um den
Dämon bis zum binden an der Stelle zu halten. Es las‐
sen sich jedoch auch unabhängig von Beschwörungen
Orte  durch  den  Bannkreis  schützen.  Innerhalb  des
Bannkreises hat der Dämon keinerlei magische oder
dämonische Kräfte, wohl aber die Fähigkeiten seiner
körperlichen 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 Dämonologen: -1
Die Sterne stehen richtig: -10
Tieropfer ( je): -2
Menschenopfer ( je): -5
Tempel in der Nähe: 20
Tag: 5
Priester in der Nähe: 10
Weihwasser in der Nähe: 5 
Höherer Dämon: 10
Erzdämon: 100

Wird der Zauber reversiert so gilt der Bannkreis auch
umgekehrt. Er lässt dann keinen Dämon hinein, wohl
aber heraus. So kann ein Dämonologe einen zusätzli‐
chen Kreis um sich selbst ziehen.

  Zaubern: Logik
 Arkana: 3
  Reichweite: 0
  Form: Kreis
  Aktionen: 6
  Dauer: Stärke+Magieniveau Nächte
 Zauberpunkte Kosten: 5

• 
• 
• 
• 

• 
• 
• 
• 
• 
• 
• 
• 
• 
• 
• 
• 
• 
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Globulus

Der  Zaubernde  schafft  ein  Versteck,  indem  er  eine
Blase in der Dämonenwelt schafft, in die er und Stär‐
ke*2 weitere Charaktere translokiert werden. Die Bla‐
se entsteht irgendwo in der Dämonenwelt, ist durch‐
sichtig  und  lässt  Geruch,  jedoch  nichts  weiteres
durch. Nach Beendigung des Zaubers werden die Per‐
sonen in der Blase zurück translokiert.

Die Globule besteht für Magieniveau*5 Minuten.

  Zaubern: Geschick
 Arkana: 2
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: Magieniveau*5 Minuten
 Zauberpunkte Kosten: 7
(Benötigt Konzentration)

Neues Fleisch

Der Zaubernde berührt die Wunde der Zielperson. Er
streicht darüber und spricht den Namen des Gönners. 

Die Wunde der Zielperson schließt sich komplett. Jeg‐
licher Schaden der in Verbindung mit der Wunde steht
wird  getilgt.  Die  Wunde  schließt  sich  mit  neuem
Fleisch, und der Verwundete fühlt sich sofort wie neu
geboren.  Das  neu  entstehende  Fleisch  ist  allerdings
dämonischer  Natur.  Es  ist  eine  undefinierbare  Sub‐
stanz, welche sich ganz natürlich mit dem menschli‐
chen Fleisch verbindet. Niemand kann sagen wie sich
das neue Fleisch in Zukunft verhält, ob es vom Körper
angenommen wird, oder ob ganz unerwartete Effekte
auftreten. 

Der Zauber heilt (Stärke+Magieniveau)*2 Wunden.

  Zaubern: Gewissenhaftigkeit
 Arkana: 3
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 2
  Dauer: Sofort 
 Zauberpunkte Kosten: 11

Dämon rufen

Die  Vorschriften  für  die  Anrufung  eines  Dämonen
sind so vielfältig wie zerstritten. Erwiesen ist, dass das
Erbringen diverser Paraphernalia der Invokation zu‐
träglich ist. Auch in der Handlung gibt es einige Be‐
sonderheiten, die sich positiv auf das Gelingen aus‐
wirken. Im Allgemeinen lässt sich sagen, dass die In‐
vokation  als  Anrufung  in  geeigneter  Athmosphäre
stattfinden sollte und ein direktes Rufen des Dämons
seitens des Dämonologen ist. Es ist also auch möglich
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
7 Kerzen: -1
Je weiterem Dämonologen: -1
Die Sterne stehen richtig: -10
Tieropfer ( je): -4
Menschenopfer ( je): -10
Bannkreis gezogen: obligatorisch
Tempel in der Nähe: 20
Tag: 5
Priester in der Nähe: 10
Weihwasser in der Nähe: 5
Ein Opfer beginnt zu beten: 2 (je) 
Niederer Dämon wird gerufen: -1
Höherer Dämon wird gerufen: 5
Diener eines Erzdämons wird gerufen: 30
Erzdämon wird gerufen: 100

Das  Rufen  eines  dämonischen  Wesens  schließt  das
Binden des Dämons nicht mit ein.

  Zaubern: Charme
 Arkana: 4
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 10
  Dauer: Sofort 
 Zauberpunkte Kosten: 10

• 
• 
• 
• 
• 
• 
• 
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Gespinst

Der  Zaubernde  wirft  ein  Stück  Dämonischer  Natur
(Artefakt, dämonisches Objekt oder Neues Fleisch) an
die Stelle,  über der die Sphere entstehen soll.  Dann
wartet er bis er erhört wird. 

Tentakel aus dämonischer Substanz wachsen zu einer
gitterförmigen  Kugel  von  max.  Stärke Schritt.  Die
Tentakel haben 500 Wunden und sind somit kaum zu
durchtrennen. Das Netz kann sowohl Lebewesen ein-
als auch aussperren.

  Zaubern: Charme
 Arkana: 1
  Reichweite: 0
  Form: Sphäre
  Aktionen: 2
  Dauer: Magieniveau Nächte
 Zauberpunkte Kosten: 5

Große Magieanalyse

Der Zaubernde ist in der Lage eine Analyse eines ge‐
wirkten oder gerade im wirken begriffenen Zaubers
durchzuführen. Der Zaubernde erkennt die Schule der
Magie, Wesen des Zaubers (ob nun Heilung, Schaden,
Art  des  Elements,  Dauer  usw.)  sowie  eine  grobe
Einschätzung der Stärke des Zaubers.

  Zaubern: Auffassungsgabe
 Arkana: 1
  Reichweite: 60
  Form: Sphäre
  Aktionen: 1
  Dauer: Sofort 
 Zauberpunkte Kosten: 5

Weg der Sterne

Ein heller Stern weist  dem Zaubernden den Weg an
sein angedachtes Ziel.

  Zaubern: Auffassungsgabe
 Arkana: 1
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: Stärke+Magieniveau Nächte
 Zauberpunkte Kosten: 3

Bestrahlen

Der Zaubernde starrt das Ziel an und beschwört 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 sehen.  Alle Wahrnehmungswürfe und Angriffe
haben einen um Magieniveau erhöhten Mindestwurf. 

Der Zauber bleibt für Stärke Kampfrunden aktiv.

  Zaubern: Kraft
 Arkana: 1
  Reichweite: 0
  Form: Strahl
  Aktionen: 1
  Dauer: Stärke Runden
 Zauberpunkte Kosten: 5
(Benötigt Konzentration)

Astrale Magie
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Stille des Kosmos

Der Zaubernde beschwört die Stille des Kosmos. Diese
Stille lässt sowohl die magischen Handlungen als auch
die Geräusche verstummen. Der Bereich der Stille hat
einen Durchmesser von Magieniveau Schritt und be‐
wegt sich mit dem Zaubernden.

Der Mindestwurf für Zauber und Magiekunde ist im
Kreis um 4 erhöht, dies gilt auch für den Zaubernden.
Alle Geräusche werden von der Stille verschluckt. Der
Zaubernde hört für die Dauer des Zaubers nichts.

Der Zauber dauert Stärke Minuten.

  Zaubern: Charme
 Arkana: 2
  Reichweite: 0
  Form: Kreis
  Aktionen: 1
  Dauer: Stärke Minuten
 Zauberpunkte Kosten: 8

Kristallbarriere

An einer Stelle  in  Reichweite  entsteht  eine Barriere
aus gewachsenen Kristallen, die recht hart und daher
schwer zu überwinden ist. Die Kristalle sehen Berg‐
kristallen gleich,  die  wie  normale  Kristalle  aus  dem
Boden  wachsen.  Die  Kristallbarriere  kann  eine
maximale  Tiefe  von  Stärke cm und eine  Breite  von
Stärke Metern haben. Es dauert etwa  Magieniveau*5
Runden, sich durch die Barriere zu schlagen.

  Zaubern: Charme
 Arkana: 1
  Reichweite: 5
  Form: Wand
  Aktionen: 1
  Dauer: Sofort 
 Zauberpunkte Kosten: 5

Sternenbotschaft

Der  Astrologe  betrachtet  den  Sternenhimmel  und
murmelt  wiederholend  die  zu  übermittelnde  Bot‐
schaft. 

Nach ca. 35 Minuten beginnen einzelne Sterne der Ge‐
stirne heller zu leuchten als andere. Geübte Astrolo‐
gen und Astralmagiker können aus diesen Konstellati‐
onen  eine  ca.  ein  Stärke  des  Zaubers Sätze  lange
Nachricht herauslesen, egal wo sie auf der Welt gerade
stehen.

  Zaubern: Geschick
 Arkana: 1
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: Magieniveau Nächte
 Zauberpunkte Kosten: 3

Licht der Sterne

Nach  ca.  20  Minuten  beginnen  die  Augen  des  Zau‐
bernden matt zu werden, und er sieht sowohl am Tage
als auch in der Nacht. Helles Licht blendet den Zau‐
bernden nicht. Bei völliger Dunkelheit kann der Zau‐
bernde  jedoch  nicht  sehen.  Der  Zauber  dauert
Stärke+Magieniveau Stunden an.

  Zaubern: Attraktivität
 Arkana: 1
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: Stärke+Magieniveau Stunden
 Zauberpunkte Kosten: 5
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Sumpffieber

Das Ziel erleidet an jedem Tag, an dem der Fluch aktiv
ist,  Schaden  in  Höhe  der  Zauberstärke.  Zusätzlich
werden alle körperlichen Attribute um die  Magieni‐
veau verringert.

  Zaubern: Attraktivität
 Arkana: 4
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 3
  Dauer: 1 Wochen
 Zauberpunkte Kosten: 12

Schuppenrüstung

Der  Körper  des  Zaubernden  wird  mit  zusätzlichen
Schuppen bedeckt. Er erhält  Zauberstärke Normalen
Schutz und Magieniveau Blutungsschutz.

  Zaubern: Geschick
 Arkana: 3
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 2
  Dauer: Sofort 
 Zauberpunkte Kosten: 6

Blutopfer-Ritual

In einem grausamen Ritual opfert der Zaubernde ein
kleines Lebewesen, um vorübergehend Boost auf ein
beliebiges Attribut in Höhe der  Zauberstärke zu er‐
halten. Der Boost hält für Magieniveau Stunden an.

  Zaubern: Gewissenhaftigkeit
 Arkana: 3
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 3
  Dauer: Magieniveau Stunden
 Zauberpunkte Kosten: 10

Schattenschritt

Der  Zaubernde  verschmilzt  mit  den  Schatten  und
erhöht seine Heimlichkeit um die Zauberstärke.

  Zaubern: Schnelligkeit
 Arkana: 2
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 2
  Dauer: Magieniveau Minuten
 Zauberpunkte Kosten: 6

Geistesbann

Das Ziel  würfelt  mit seinem Logikwert,  der Wurf ist
um die Zauberstärke erschwert.

Misslingt der Wurf, ist das Ziel gezwungen, den Befeh‐
len  des  Zaubernden  zu  gehorchen,  bis  der  Zauber
abläuft oder aufgehoben wird.

  Zaubern: Willenskraft
 Arkana: 3
  Reichweite: 10
  Form: -
  Aktionen: 3
  Dauer: Magieniveau*5 Stunden
 Zauberpunkte Kosten: 12

Echsenmagie
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Säuredorn

Ein scharfer Säurendorn wird auf das Ziel geschleu‐
dert  und  verursacht  Giftschaden  entsprechend  der
Zauberstärke.  Der  Dorn  hat  einen  Durchschlag  von
Magieniveau.

  Zaubern: Kraft
 Arkana: 2
  Reichweite: 15
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: Sofort 
 Zauberpunkte Kosten: 6

Verwesung

Lässt  das  Fleisch  des  Ziels  verrotten,  was  direkten
Schaden und Attributsverlust entsprechend der  Zau‐
berstärke+Magieniveau verursacht. Das Ziel des Zau‐
bers wählt die Attribute und verteilt die Minuspunkte
darauf.

Die  Mali  auf  den  Attributen  werden  erst  entfernt,
wenn der Schaden vollständig geheilt ist.

  Zaubern: Kraft
 Arkana: 4
  Reichweite: 15
  Form: -
  Aktionen: 2
  Dauer: Sofort 
 Zauberpunkte Kosten: 10

Schlangenblick

Der  Zaubernde  fixiert  das  Ziel  mit  einem  hypnoti‐
schen Blick und lähmt es  für  Runden entsprechend
der Zauberstärke+Magieniveau.

  Zaubern: Willenskraft
 Arkana: 3
  Reichweite: 10
  Form: -
  Aktionen: 3
  Dauer: Zauberstärke Runden
 Zauberpunkte Kosten: 9
(Benötigt Konzentration)

Kriechende Furcht

Alle Lebewesen in Reichweite des Zaubers würfeln auf
ihre Willenskraft,  der Wurf ist  um die  Zauberstärke
erschwert.

Wer  den  Wurf  nicht  schafft,  flieht  panisch  vor  der
Echse.

  Zaubern: Willenskraft
 Arkana: 4
  Reichweite: 15
  Form: -
  Aktionen: 4
  Dauer: Magieniveau Minuten
 Zauberpunkte Kosten: 10
(Benötigt Konzentration)

Echsenruf

Ruft eine Anzahl kleiner Echsen herbei, die einfache
Befehle ausführen. Die Anzahl entspricht der  Stärke
des Zaubers.

  Zaubern: Charme
 Arkana: 3
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 3
  Dauer: Magieniveau Stunden
 Zauberpunkte Kosten: 8

Giftiger Biss

Der Zaubernde erhält für  Magieniveau Kampfrunden
einen  Giftbiss,  der  bei  Treffern  zusätzlichen
Giftschaden in Höhe der Zauberstärke verursacht.

  Zaubern: Kraft
 Arkana: 3
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 2
  Dauer: 3 Runden
 Zauberpunkte Kosten: 7
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Säurehauch

Der Zaubernde spuckt eine Säurewolke, die allen Zie‐
len im Wirkungsbereich Schaden in Höhe der Zauber‐
stärke+Magieniveau zufügt.

  Zaubern: Kraft
 Arkana: 2
  Reichweite: 5
  Form: Wolke
  Aktionen: 2
  Dauer: Sofort 
 Zauberpunkte Kosten: 8

Dunkelsicht

Der  Zaubernde  kann  in  völliger  Dunkelheit  bis  zur
Zauberstärke × Magieniveau Meter sehen.

  Zaubern: Geschick
 Arkana: 1
  Reichweite: 10
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: 8 Stunden
 Zauberpunkte Kosten: 5

Fähigkeit übernehmen

Der  Zaubernde  berührt  ein  Tier  und beginnt  damit
den Vers wiederholend zu murmeln. 

Bei gelungenem Zauber erhält der Begabte für Stärke
Stunden die  Fähigkeit  des  Tieres.  Ihm wachsen z.B.
flugfähige Flügel, oder er erhält die Nase eines Hun‐
des. Die damit verbundene Transformation kann sich
über  mehrere  Minuten  hinziehen  und  mitunter
äusserst schmerzhaft sein.

Der Zaubernde erhält auf ein dem Tier entsprechen‐
des Attribut einen Bonus von Magieniveau.

  Zaubern: Willenskraft
 Arkana: 2
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: Stärke Stunden
 Zauberpunkte Kosten: 8

Unheilige Bindung

Der Zaubernde presst alle Tiere, die er vereinen will,
für  die  ganze  Handlunsgdauer  fest  zusammen  und
wirkt den Zauber. 

Die Tiere vereinen sich für  Stärke*10 Minuten nach
der Vorgabe des Zaubernden zu einer Chimäre. Nach
Ablauf  oder  Abbruch  des  Zaubers  trennen  sie  sich
wieder zu ihrer ursprünglichen Form. Die Chimäre ist
agressiv und nicht unter der Kontrolle des Zaubern‐
den. 

Die  Chimäre  darf  maximal  aus  Magieniveau Tieren
bestehen.

  Zaubern: Geschick
 Arkana: 3
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 30
  Dauer: Sofort 
 Zauberpunkte Kosten: 12

Chimärologie
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Leviathanschaffung

Die  Eier  eines  Krokodils  werden  zuvor  in  schwarze
Tücher gewickelt.

Der Zaubernde umschließt ein oder mehrere Krokodi‐
leier mit seinen Händen und spricht auf sie die Verse
der  Leviathanschaffung.  Anschließend  werden  die
Eier  in  dunkler  und  warmer  Umgebung  bis  zum
Schlüpfen aufbewahrt. 

Aus den Eiern schlüpfen in 10-Stärke Monaten  Ma‐
gieniveau kleine Leviathane.

  Zaubern: Geschick
 Arkana: 4
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 10
  Dauer: 10-Stärke Monate
 Zauberpunkte Kosten: 12
(Benötigt Konzentration)

Madaeus Grippe

Der  Zaubernde  muss  den  Fluch  sprechen  und  das
Opfer dabei berühren.

Das Opfer erkrankt am nächsten Tag an der Madeus
Grippe.  Hals  und Rachenbeschwerden,  neben leich‐
tem  Fieber  und  Hustenreizen  kennzeichnen  das
Krankheitsbild. Das Opfer bleibt solange krank bis er
entweder  auf  magischem  Wege  geheilt  wird,  oder
mindestens  zwei  weitere  Personen  auf  natürlichem
Wege sich bei ihm angesteckt haben. Die Grippe ver‐
läuft nie tödlich, wird jedoch als lästiges, unangeneh‐
mes Ärgernis empfunden. Die "Ansteckungsrate"  be‐
trägt Magieniveau*10 % pro Tag Aufenthalt in Beglei‐
tung eines Verfluchten. 

Der Fluch kann durch Gegenmagie, göttliches Wirken
oder  einen  Segen  gebrochen  werden.  Ebenso  endet
der  Fluch,  wenn  der  Zaubernde  den  Zauber  fallen
lässt oder ohnmächtig wird.

  Zaubern: Geschick
 Arkana: 1
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 3
  Dauer: Sofort 
 Zauberpunkte Kosten: 5

Pech

Der  Zaubernde  muss  den  Fluch  sprechen  und  das
Opfer dabei berühren.

Das Opfer des Fluchs erhält für die Dauer des Fluchs
einen Wert "Pech" in Höhe der Stärke des Zaubers.

Das  Opfer  muss,  nachdem  es  eine  Probe  für  seine
Handlungen vorgenommen hat,  auf  den "Pech"  Wert
würfeln.  Zeigt  der  "Pech"  Wurf  einen  Erfolg,  so
misslingt die Handlung.

Der Fluch kann durch Gegenmagie, göttliches Wirken
oder  einen  Segen  gebrochen  werden.  Ebenso  endet
der  Fluch,  wenn  der  Zaubernde  den  Zauber  fallen
lässt oder ohnmächtig wird.

  Zaubern: Willenskraft
 Arkana: 1
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 2
  Dauer: Stärke+Magieniveau Stunden
 Zauberpunkte Kosten: 5

Verfluchungen
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Fluch des Geistes

Der Zaubernde muss den Fluch sprechen und dabei
den  Namen  des  Opfers  auf  ein  Blatt  Papier  oder
Pergament schreiben.

Der Zaubernde begibt sich in einen Trance ähnlichen
Zustand, in dem er das vorzugsweise betäubte Opfer
ausbluten lässt.  Der Fluch wird auf  den übertragen,
dessen Namen auf dem Papier geschrieben steht, und
auf den der Zaubernde seinen Hass fokusiert hat. Da‐
nach  fällt  der  Zaubernde  in  eine  Ohnmacht  die  in
einen unruhigen Schlaf übergleitet.

Das Opfer blutet fortan, so lange der Fluch anhält, 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, göttliches Wirken
oder  einen  Segen  gebrochen  werden.  Ebenso  endet
der  Fluch,  wenn  der  Zaubernde  den  Zauber  fallen
lässt oder ohnmächtig wird.

  Zaubern: Kraft
 Arkana: 3
  Reichweite: 40
  Form: -
  Aktionen: 10
  Dauer: Stärke Monate
 Zauberpunkte Kosten: 5
(Benötigt Konzentration)

Lähmung des Selbst

Der  Zaubernde  muss  den  Fluch  sprechen  und  das
Opfer dabei berühren.

Die Zunge und Glieder des Opfers fühlen sich schwer
an und möchten nicht mehr richtig ihren Dienst tun.
Alle körperlichen Attribute ausser Resistenz reduzie‐
ren  sich  mit  allen  Konsequenzen  um  1.  Der  Fluch
wirkt Stärke+Magieniveau Stunden.

Der Fluch kann durch Gegenmagie, göttliches Wirken
oder  einen  Segen  gebrochen  werden.  Ebenso  endet
der  Fluch,  wenn  der  Zaubernde  den  Zauber  fallen
lässt oder ohnmächtig wird.

  Zaubern: Willenskraft
 Arkana: 2
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 2
  Dauer: Stärke+Magieniveau Stunden
 Zauberpunkte Kosten: 5

Selbst Schuld

Der  Zaubernde  muss  den  Fluch  sprechen  und  das
Opfer dabei berühren.

Das Opfer spürt nichts von der Verfluchung bis es den
ersten Schlag/Schuss gegen irgendein Ziel ausführt. 

Der Schaden der bei  einem Treffer vom Verfluchten
an einem Ziel verursacht wird kommt 1 zu 1 zu ihm
zurück, hierbei erleidet er die gleichen Treffer wie der
Angegriffene. Der Fluch dauert  Magieniveau Angriffe
vom Verfluchten an.

Der Fluch kann durch Gegenmagie, göttliches Wirken
oder  einen  Segen  gebrochen  werden.  Ebenso  endet
der  Fluch,  wenn  der  Zaubernde  den  Zauber  fallen
lässt oder ohnmächtig wird.

  Zaubern: Willenskraft
 Arkana: 1
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: Sofort 
 Zauberpunkte Kosten: 5

Angst

Der  Zaubernde  muss  den  Fluch  sprechen  und  das
Opfer dabei berühren.

Ein Opfer verfällt in eine regelrechte Panik und denkt
für die nächsten  Magieniveau W6 Minuten nurnoch
an die Flucht. Das Opfer dem Fluch durch einen ge‐
lungenen Tapferkeitswurf entgehen. Der Mindestwurf
dieses Wurfs ist um die Zauberstärke des Zaubers er‐
höht.

Der Fluch kann durch Gegenmagie, göttliches Wirken
oder  einen  Segen  gebrochen  werden.  Ebenso  endet
der  Fluch,  wenn  der  Zaubernde  den  Zauber  fallen
lässt oder ohnmächtig wird.

  Zaubern: Willenskraft
 Arkana: 2
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 2
  Dauer: Magieniveau W6 Minuten
 Zauberpunkte Kosten: 5
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Altern

Der  Zaubernde  muss  den  Fluch  sprechen  und  das
Opfer dabei berühren.

Kurz nach der Verfluchung beginnnen beim Opfer die
ersten  Auswirkungen  einzusetzen.  Der  Verfluchte
fühlt  sich  geschwächt,  dies  äussert  sich  neben dem
unangenehmen Gefühl in der Reduzierung der Werte
für  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 0, so wird das Opfer bett‐
lägerig und kann nicht mehr von alleine aufstehen.

Der Fluch kann durch Gegenmagie, göttliches Wirken
oder  einen  Segen  gebrochen  werden.  Ebenso  endet
der  Fluch,  wenn  der  Zaubernde  den  Zauber  fallen
lässt oder ohnmächtig wird.

  Zaubern: Geschick
 Arkana: 2
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 2
  Dauer: Stärke+Magieniveau Jahre
 Zauberpunkte Kosten: 5
(Benötigt Konzentration)

Shuras Wahn

Der  Zaubernde  muss  den  Fluch  sprechen  und  das
Opfer dabei berühren.

Das Opfer wird unmittelbar von panischer Angst er‐
griffen.  Der  einzige  Gedanke,  der  für  die  nächsten
Magieniveau W6  Sekunden  gefasst  werden  kann  ist
"WEG HIER". Allerdings kann die Angst durch eine Wil‐
lenskraftprobe  abgeschüttelt  werden.  Der  Mindest‐
wurf dieser Probe ist um die Stärke des Zaubers er‐
höht.

Der Fluch kann durch Gegenmagie, göttliches Wirken
oder  einen  Segen  gebrochen  werden.  Ebenso  endet
der  Fluch,  wenn  der  Zaubernde  den  Zauber  fallen
lässt oder ohnmächtig wird.

  Zaubern: Willenskraft
 Arkana: 1
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 1
  Dauer: Magieniveau W6 Sekunden
 Zauberpunkte Kosten: 5

Austrocknen

Der  Zaubernde  muss  den  Fluch  sprechen  und  das
Opfer dabei berühren.

Das Opfer verliert jeden Tag Magieniveau + 5% seiner
Körperflüssigkeit.  Durch  Aufnahme  von  Flüssigkeit
kann er den Effekt auf 3% verlangsamen, jedoch nicht
ganz verhindern. Nachdem der Verfluchte 20% seiner
Körperflüssigkeit verloren hat, sieht man bereits erste
Anzeichen des Mangels. Die Haut wird trockener, es
bilden sich erste wunde Stellen. Bei 40% ist der Ver‐
fluchte bereits so weit geschwächt, dass alle Attribut‐
werte  halbiert  werden.  Ab  einem Flüssigkeitsverlust
von 70% (jetzt scheint die Haut nunmehr einem tro‐
ckenen Stück Leder zu gleichen) ist es dem Verfluch‐
ten kaum mehr möglich, sich aufzurichten. Alles um
ihn herum verschwimmt, und er hat keine Möglich‐
keit,  sich selbstständig zu versorgen.  Erst  wenn alle
Flüssigkeit aus dem Körper entwichen ist,  stirbt der
Verfluchte. Bis zu diesem Zeitpunkt hält ihn der Fuch
am Leben. 

Der Fluch kann durch Gegenmagie, göttliches Wirken
oder  einen  Segen  gebrochen  werden.  Ebenso  endet
der  Fluch,  wenn  der  Zaubernde  den  Zauber  fallen
lässt oder ohnmächtig wird.

  Zaubern: Geschick
 Arkana: 3
  Reichweite: 0
  Form: -
  Aktionen: 2
  Dauer: Stärke Jahre
 Zauberpunkte Kosten: 5
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Anhang - Zauberschablonen

Grundlegend

Einfach auszuführen

Der  Zauber  benötigt  1  Arkana  weniger,  mindestens
jedoch 1.

  Zauberpunkte Kosten: 5
  Arkana: -1

Schnelle Ausführung

Der  Zauber  benötigt  1  Aktion  weniger,  mindestens
jedoch 1.

  Zauberpunkte Kosten: 3
  Aktionen: -1

Wirkungsdauer

Die Wirkunsdauer des Zaubers wird verdoppelt.

  Zauberpunkte Kosten: 3
  Arkana: +1

Zwillingszauber

Der Zauber erfasst ein Ziel zusätzlich. Für alle Ziele
tritt die Wirkung ein.

  Zauberpunkte Kosten: 5
  Arkana: +1

Kraftvoller Zauber

  Zauberpunkte Kosten: 3
  Stärke: +1

Große Reichweite

Die Reichweite des Zaubers ist um 20 erhöht.

  Zauberpunkte Kosten: 2
  Reichweite: +20

Affinität

Affinität zu Feuer

Ändert die Variante des Zaubers auf Feuer.

  Zauberpunkte Kosten: 1
 Affinität: Feuer 
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Affinität zu Arkana

Das Element des Zaubers wird auf Arkana geändert.

  Zauberpunkte Kosten: 1
 Affinität: Arkana 

Affinität zu Licht

Das Element des Zaubers wird auf Licht geändert.

  Zauberpunkte Kosten: 1
 Affinität: Licht 

Affinität zu Erde

Das Element des Zaubers wird auf Erde geändert.

  Zauberpunkte Kosten: 1
 Affinität: Erde 

Affinität zum Geist

Das Element des Zaubers wird auf Geist geändert.

  Zauberpunkte Kosten: 1
 Affinität: Geist 

Affinität zu Blut

Das Element des Zaubers wird auf Blut geändert.

  Zauberpunkte Kosten: 1
 Affinität: Blut 

Affinität zu Wasser

Das Element des Zaubers wird auf Wasser geändert.

  Zauberpunkte Kosten: 1
 Affinität: Wasser 

Affinität zur Natur

Das Element des Zaubers wird zu Natur geändert.

  Zauberpunkte Kosten: 1
 Affinität: Natur 

Affinität zu Luft

Das Element des Zaubers wird auf Luft geändert.

  Zauberpunkte Kosten: 1
 Affinität: Luft 

Affinität zu Dämonen

Das Element des Zaubers wird auf Dämonisch geän‐
dert.

  Zauberpunkte Kosten: 1
 Affinität: Dämonisch 

Affinität zu Energie

Das Element des Zaubers wird zu Energie geändert.

  Zauberpunkte Kosten: 1
 Affinität: Energie 

Form

Kegel

Die Form des Zaubers ist ein Kegel.

  Zauberpunkte Kosten: 3
  Form: Kegel 

Wand

Die Form des Zaubers ist eine Wand.

  Zauberpunkte Kosten: 3
  Form: Wand 

Kreis

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 
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Sphäre

Ändert die Form des Zaubers zu einer Sphäre.

  Zauberpunkte Kosten: 3
  Arkana: +1
  Form: Sphäre 

Schule

Transmutation

Die Schule des Zaubers wird auf Transmutation geän‐
dert.

  Zauberpunkte Kosten: 7
  Schule: Transmutation 

Heilung

Die Schule des Zaubers wird auf Heilung geändert.

  Zauberpunkte Kosten: 7
  Schule: Heilung 

Illusion

Die Schule des Zaubers wird auf Illusion geändert.

  Zauberpunkte Kosten: 7
  Schule: Illusion 

Weissagung

Die Schule des Zaubers wird auf Weissagung geändert.

  Zauberpunkte Kosten: 7
  Schule: Weissagung 

Widerrufung

Die Schule des Zaubers wird auf Widerrufung geän‐
dert.

  Zauberpunkte Kosten: 7
  Schule: Widerrufung 

Beschwörung

Die Schule des Zaubers wird auf Beschwörung geän‐
dert.

  Zauberpunkte Kosten: 7
  Schule: Beschwörung 

Kontrolle

Die Schule des Zaubers wird auf Kontrolle geändert.

  Zauberpunkte Kosten: 7
  Schule: Kontrolle 

Schaden

Die Schule des Zaubers wird auf Schaden geändert.

  Zauberpunkte Kosten: 7
  Schule: Schaden 

Verzauberung

Die Schule des Zaubers wird auf Verzauberung geän‐
dert.

  Zauberpunkte Kosten: 7
  Schule: Verzauberung 
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Anhang - Gegner

A flesh golem is a grisly assortment of humanoid body
parts stitched and bolted together into a muscled bru‐
te  imbued  with  formidable  strength.  Powerful  en‐
chantments protect it, deflecting spells and all but the
most potent weapons.

Sanguine Magie

Fleischgolem
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Ganark ist  ein Wesen, welches in verzauberten Wäl‐
dern anzutreffen ist. Vom Habitus her ähnelt er einem
Kobold, es bereitet ihm Unterhaltung, Fremde zu ver‐
wirren.

Der Schwarmfresser ist vor allem in den flachen Regi‐
onen des großen Binnensees von [[yavon|Yavon]] hei‐
misch.  Doch auch in  anderen Bereichen des  langen
Flusses findet man einzelne Exemplare.  Ausgewach‐
sen erreichen diese Fische etwa die Länge von einem
Schritt. Sie kennzeichnen sich durch eine grün-braun
gestreifte Oberseite und eine silbrige Unterseite. Die
Heckflosse ist oben leicht abgerundet.

Die  Hauptnahrungsquelle  dieser  Tiere  sind  kleine
Schwarmfische. Daher leitet sich auch der Name ab.

Unabhängige Entitäten

Ganark

Tiere

Schwarmfresser
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In der Wildnis leben Druiden, die einen bösen Vampir
anbeten, weil er das Wetter und die Tiere der Region
kontrollieren kann. Die Druiden sind wild und gewalt‐
tätig, und jeder von ihnen kontrolliert eine Schar von
Baumplagen, die bis zur Vernichtung kämpfen.

Magische Wesen

Druide

Tiere
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Eine ausgesprochen großwüchsige, fettleibige Fellbes‐
tie, die sich auf zwei Beinen fortbewegt. Sie kann bis
zu 4 Schritt in die Höhe missen, ist aber auch nicht
minder stark in die Breite gebaut. Ein ausgewachse‐
ner Zwarl wiegt an die 2 Fuhren.

Der humanoid geformte Körper des Zwarl ist bis auf
die Gesichtsfläche von einem dichten, dunkelbraunem
Fell  bedeckt,  der  je  nach  Kältegrad  der  Umgebung
eine  unterschiedliche  Länge  hat.  Seine  klobigen
Hände und Füße weisen jeweils 5 Zehen auf.

Ähnlich wie der Baumreisser kommt der Zwarl in Wäl‐
dern  der  gemäßigten  Zonen vor.  Besonders  aber  in
den Wäldern der [[silkanda|Silkanda]].

In der Regel ist er friedlich und verspielt. Er kann al‐
lerdings, wenn es um den Schutz des eigenen Lebens
geht, aufbrausend und brutal werden. Der Zwarl liegt
die  meiste  Zeit  seines  Lebens  träge  in  der  Gegend
herum und beachtet nahende [[menschen|Menschen]]
oder  Raubtiere  kaum,  da  diese  ihm  normalerweise
nichts anhaben können.

Im Kampf schlägt er um sich wie ein Berserker. Auf‐
grund seiner Größe trifft der Zwarl bis zu drei neben‐
einander stehende Ziele auf einmal.

Magier

Zwarl

Magische Wesen

Mad Mage
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Die Gestalt eines Schleimhüpfers ist am ehesten mit
der eines kleinen Boldes, welcher sich gedrungen und
dem Boden nahe fortbewegt. Der Name rührt von der
Art der Fortbewegung her, der Schleimhüpfer bewegt
sich mit einem hüpfenden, fast taumelnden Gang fort.
Sein dunkler Körper ist  bedeckt mit einem Schleim,
den  der  Schleimhüpfer  selbst  erzeugt.  Der  Schleim
brennt  auf  der  Haut,  und verursacht  eine  deutliche
Rötung.

Überall in den gemäßigten Regionen Tirakans gibt es
Wölfe. Diese Rudeltiere sind in der Regel zurückhal‐
tend, und halten sich von Menschen fern. Wenn sie in
die Enge getrieben oder bedroht werden, werden sie
aggresiv und können auch Menschen angreifen.

Diese bis zu drei Schritt langen Würmer leben in Gän‐
gen  und  Gruben  vornehmlich  unter  der  Oberfläche
Tirakans. Ihre Mäuler sind mit scharfen, langen Zäh‐
nen gespickt. Zwar sind die Würmer blind, doch ver‐
fügen sie  über  einen hervorragenden Geruchs- und
Hörsinn.  [[morgalas|Morgalas]]  Anführer  sind  dafür
bekannt  abgerichtete  Würmer  als  Reittiere  und  im
Kampf  zu  verwenden  und  diese  beim  Graben  von
Tunneln zum Einsatz zu bringen.

Tiere

Schleimhüpfer

Wolf

Grottenwurm
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Ein ausgewachsenes Tier misst etwa drei Schritt Län‐
ge und wiegt etwa fünf Zentner. Seine kräftigen Beine
machen  es  zu  einem  hervoragenden  Kletterer  und
schnellen  Läufer.  Der  Baumreisser  ernährt  sich
hauptsächlich  von  Kleintieren  und  Aas,  schreckt  in
schlechten Zeiten aber  auch nicht  vor  Angriffen auf
andere Kreaturen zurück. Grundsätzlich ist jedes We‐
sen,  das  kleiner  ist  als  es  selbst,  eine  mögliche
Erweiterung des Speiseplans.

Seinen Namen bekam der Baumreisser bei seiner Ent‐
deckung.  Der  Forscher  Asmuth  Wilkossen  flüchtete
vor dem Tier auf  einen Baum. Jedoch half  ihm dies
wenig,  denn das Wesen riss den Baum kurzer Hand
aus  dem  Boden  und  versuchte  ihn  zu  töten.  Seine
Helfer kamen in letzter Sekunde zu Hilfe.

Die Hadidim-Echsen sind große Flugechsen mit bis zu
2 Schritt Spannweite. Sie ernähren sich vor allem von
Fischen,  sind  aber  auch  dem  einen  oder  anderen
Meeresvogel  nicht  abgeneigt.  Hadidim-Echsen kom‐
men  nur  am  schmalen  Küstenstreifen  und  an  den
Seen und Oasen [[al-bah-jira|Al Bah JiRas]] vor. [[men‐
schen|Menschen]] werden sie nur sehr selten gefähr‐
lich,es  sei  denn  jemand ist  so  töricht  und  versucht
einer Hadidim-Mutter die Eier aus dem Nest zu steh‐
len.

Bei  dem  Stamm  der  Kushiiten  die  hauptsächlich  in
der Stadt Kerma leben gelten diese Tiere als fast hei‐
lig.

Baumreisser Hadidim-Echse
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Angeblich,  wenn  man  diesen  neumodischen  jungen
Scholaren  glaubt,  welche  sich  mit  eigenartigen  Fä‐
chern wie Zoologie beschäftigen, ist das dreihörnige
Nashorn ein Verwandter des Elefanten und des Mam‐
muts. Doch seht Euch dieses Tier an! Kein Rüssel! We‐
sentliches Merkmal der Tiere sind die 3 Hörner. Das
vordere Horn entwächst dem Nasenbein, das mittlere
und das hintere dem Vorderschädel.

Dreihörnige Nashörner haben einen massigen Körper
und kurze, dicke Beine. Jeder Fuß hat drei Zehen, die
jeweils in breiten Hufen enden. Die Haut ist dick und
grau oder braun gefärbt. Bei den Arten der Barbaren‐
lande ist die Haut am Ansatz des Halses und der Beine
stark gefaltet, so dass es aussieht, als seien die Tiere
gepanzert. Nashörner haben ein geringes Sehvermö‐
gen,  doch  wird  dieser  Nachteil  durch  einen  ausge‐
prägten Geruchssinn und ein sehr gutes Gehör ausge‐
glichen.  Die  männlichen  Tiere  besitzen  keinen  Ho‐
densack; die Hoden liegen im Leibesinneren.

Nashörner  sind  Einzelgänger  die  sich  aber  auch  in
kleinen Gruppen organisieren können.

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 Walfänger nennen kann der Wal
kaum noch geortet werden. Es handelt sich hier um
ein  Tier,  welches  wohl  instinktiv  Magie  anwenden
kann.

Kein  Wunder  daß  unter  den  Kundigen  der  arkanen
Künste für Teile dieser majestätischen Tiere ein Ver‐
mögen gezahlt wird. Doch es werden pro Jahr höchs‐
tens ein oder zwei Tiere gefangen denn sie scheinen
nicht  nur  magisch  begabt,  sondern  auch  verdammt
schlau zu sein.

Dreihörniges Nashorn

Magische Wesen

Schillerwal
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Dem Pferde der nördlichen Steppen gleich, besiedeln
die Streifenpferde die Steppen der [[die-stamme-der-
barbaren|Barbaren]]. Die Farbe des Körpers unterteilt
sich  in  weisse  und  dunkelbraune  Streifen,  die  dem
Streifenpferd  sein  unverwechselbares  Aussehen  ge‐
ben.

Sie sind friedliche Herdentiere, mit einer guten Porti‐
on Neugier. Die Streifenpferde kämpfen nur, wenn ein
Tier ihrer Herde bedroht wird.

Die Nahrz'gu sind Pflanzenfresser, die in den nördli‐
chen Ebenen und Wäldern vorkommen. Sie erreichen
ein Schulterhöhe von knapp 1,7 Schritt und sind eine
kräftige Abart des Auerochsens. Sie haben ein langes
struppiges Fell und dicke nach vorn gebogene Hörner.

Ihre stämmige Statur und ihre Robustheit hat sie bei
den  [[krotochim|Kroto'Chim]]  sehr  beliebt  gemacht.
Die Bullen können, wenn sie früh daran gewöhnt wer‐
den, einen Reiter tragen, so daß die [[orks|Orks]] die
Nahrz'gul züchten und alles von ihnen verwerten. Al‐
lerdings  gibt  es  nicht  viele  Nahrz'gul-Reiter,  da  die
Zucht schwierig ist, und das Zureiten kein ungefährli‐
ches Unterfangen ist.

Mammut  bezeichnet  eine  Gattung  von  [[elefant|Ele‐
fanten]],  die in den kälteren Regionen Tirakans weit
verbreitet sind. Die Scholaren unter dem jungen leicht
verrückten  Zoologen  Bernhard  von  [[yavon|Yavon]]
nehmen  an  das  sie  sich  aus  einer  Elefantengruppe
über mehrere Zwischenformen entwickelten, die sich
zunehmend auf  Grasnahrung spezialisierten und an
die Kälte anpassten.

Im Allgemeinen meint man mit "Mammut" das Woll‐
haarmammut. Das Wollmammut ist eines der belieb‐
testen Jagdtiere der [[menschen|Menschen]]  im Nor‐
den. Dies ist  durch zahlreiche Höhlenmalereien und
Reisebeschreibungen dokumentiert.

Tiere

Streifenpferd

Nahrz'gu

Mammut
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Dies ist eine außergewöhnlich großwüchsige Variante
der weithin bekannten gemeinen Krähe. Ihre Heimat
sind  die  Sümpfe  im  Osten  [[yadosien|Yadosiens]].
Wanderer, die an diesem Ort unterwegs sind sollten
auf ihr Gepäck achtgeben, denn es kann leicht passie‐
ren, dass in einem unachtsamen Moment eine Sumpf‐
krähe vom Himmel herabgleitet, es an sich reisst und
in ihr Versteck trägt.

Diese riesenhaften Schweine sind eigentlich von gut‐
mütiger  Natur.  Wird  ihr  Lebensraum  jedoch  einge‐
schränkt oder sie in eine Falle getrieben, so wehren
sie sich. Sie sind magische Wesen, und beherrschen
das magische Rammen von Gegnern.

Sumpfkrähe

Magische Wesen

Bork

Tiere
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Diese garstigen Schlangen bewohnen die große Wüste
[[al-bah-jira|Al Bah JiRa]].  Zumeist liegen sie verbor‐
gen im Sand, wo sie vorbeigehenden Tieren oder auch
Menschen auflauern. Wenn dann tatsächlich ein Ung‐
lücklicher  in  Reichweite  einer  lauernden  Sandviper
geraten sollte, so wird er erleben, wie scheinbar aus
dem nichts ein schuppiges, gehörntes Gräuel mit ei‐
ner Länge von 2 Schritt und 1 Fuß Dicke emporschnel‐
len und sich an ihm festbeißen wird. Das hochwirksa‐
me Gift  wird  ihn innerhalb  von vier  Stunden töten,
sollte es ihm bis dahin nicht gelingen ein Gegengift zu
bekommen.

Diese  magischen  Wesen  kommen  vermehrt  in  den
Steppen der [[quitaron|Quitaron]] vor. Der Raubvogel
jagt  hauptsächlich kleine Nagetiere,  mitunter  stehen
allerdings auch größere Tiere auf seinem Speiseplan.

Fel'War treten in Schwärmen von 6-12 Tieren auf. Sie
halten sich über das ganze Jahr in ihrem kühlen Ge‐
biet auf und ziehen nicht in wärmere Regionen.

Wird ein Schwarm Fel'war aufgeschreckt, so verhalten
sich  die  Tiere  abwehrend,  und greifen  in  der  Regel
auch sofort an.

Sandviper

Magische Wesen

Fel'war

155



Die gemeine Flugechse hat zwei Beine und zwei ledri‐
ge Flügel.  Auf dem Boden müßen sie sich mit ihren
Flügeln abstützen, in der Luft aber sind diese schlan‐
ken Echsen flinkge und schnelle Flieger. Ihre mit klei‐
nen grünen Schuppen bedeckte Haut, bietet ihr einen
recht guten Schutz, und besonders kräftigen Flugech‐
sen kann man auch noch eine leichte metallverstärkte
Lederrüstung anlegen.

Ihr  Kopf  ist  lang  und  schlank  mit  einer  kurzen
Schnauze und einem Dorn an der Spitze.  Sie  errei‐
chen eine Länge von ca. 14 Schritt und ein Spannweite
von  knapp  20  Schritt.  Ihre  Lebenserwrtung  beträgt
ungefähr 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 großen Spieltrieb
haben.

Den Flugechsenzureitern der O'Grut ist es gelungen,
diese Tiere zu züchten, aber da sie nur 2 Eier pro Jahr
legen, sind gutausgebildete Flugechsen weiterhin teu‐
er. Dennoch leisten sich die Streitkräfte der O'Grut 4
Staffeln  Flugechsenreiter,  und  die  Anschaffung  2
neuer Staffeln soll im Gespräch sein.

Sowohl in den nördlichen Wäldern nahe des [[tal-des-
vergessens|Tal  des  Vergessens]],  als  auch  im  Süden
unweit der Gebiete der [[xordai|Xordai]]  gibt es Rie‐
sen.  Diese gigantischen, menschenartigen Wesen le‐
ben  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  großen Siedlungen waren  in  den
Bergen  des  Nordens.  Über  die  Jahrhunderte  haben
sich  die  Stämme  immer  weiter  zersiedelt,  und
schließlich findet man nur noch sehr vereinzelt Rie‐
sen nahe den Gebieten der [[menschen|Menschen]].

Riesen sind von natur aus friedlich, ihre vollkommen
andersartige  Sprache  und  Kultur  kann  allerdings
schnell  für  Missverständnisse  sorgen,  die  auch  in
Gewalt enden können.

Gemeine Flugechse Riesen
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Wie sein Name sagt, ist sein Fell zwischen den Streifen
gelblich und heller als das der anderen Tiger. Die tro‐
pischen, von zahlreichen Flüssen durchzogenen Län‐
der  der  [[ancatir|Ancatir]]  und  der  [[ogrut|O'Grut]]
sind seine Heimat.

Den größten Teil seines Lebens verbringt er im Geäst
der Bäume. Hier schläft er, hier frißt er und er fängt
hier Affen und Affenbolde. Sollte er jedoch einmal ein
unvorsichtiges Bodentier entdecken, so wird er auch
nicht zögern, mit einem Sprung aus seinem Heimat‐
geäst in das tiefe Dunkel des Urwaldbodens zu stürzen
um seine Speisekarte zu bereichern.

Ein hungriger gelber Tiger ist ein ernstzunehmender
Gegner.

Schafe sind meist wollige, manchmal bis knapp über
ein Schritt  hohe Nutztiere.  Ihre Farbe schwankt von
weiß  über  grau  bis  schwarz.  Neben  den  Wollrassen
gibt es auch Rassen mit weniger Wolle welche in ers‐
ter Linie zur Fleischproduktion gezüchtet werden.

In ganz Tirakan, von den Eiswüsten des Nordens (das
sogenannte Yeti-Schaf) bis zu den Steppen und sogar
Wüsten des Südens.

Schafe  sind  ruhige  Tiere  und  solange  sie  genug  zu
fressen haben auch nicht agressiv. Die meisten Schafe
sind  extreme  Herdentiere.  Kein  Schaf  verlässt  die
Herde, es sei denn es kommt zurück.

Wenn ein Schaf sich in die Enge gedrängt fühlt kann
es schnappen und treten. Aber aufgrund der geringen
Körperkraft haben Schäfer damit meist keine Proble‐
me.

Tiere

Gelber Tiger

Schaf
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Das Wasserelementar ist ein elementares Wesen wel‐
ches  entweder  unter  der  Gunst  der  Ginae  oder  des
Duglaraan steht. Wasserelementare existieren nur auf
der  Elementarebene  natürlich  und  können  nur  von
Elementarmagier  oder  Dämonologen  auf  diese  Welt
gerufen werden.

Wasserelementare  können  in  Objekten  gebunden
werden,  so  dass  diese  befreit  werden,  sobald  das
Objekt aktiviert wird.

Magische Wesen

Wasserelementar

Tiere
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Dieses Tier, dass die Scholaren in die Familie der so‐
genannten Huftiere eingeordnet haben (erste Erwäh‐
nung im alten Codex Bestiarius im [[viertes-zeitalter-
das-zeitalter-der-menschen|ersten  Jahrtausend  vor
dem neuen Zeitalter]]) ist verwandt mit dem im Nor‐
den  bekannteren  Schaf.  Forschungen  neuester  Zeit
zeigen daß sich die Ziege wohl im Süden Tirakans aus
eben jenen Schafen zu entwickelt haben scheint (eine
These die besonders bei den religiösen Scholaren hart
umstritten ist).

Ziegen sind sehr bescheiden und können leicht gehal‐
ten werden. In vielen Gegenden gelten sie als "Kuh des
Gemeinen". In bergigen Gegenden sind sie dem Schaf
aufgrund ihrer Geländegängigkeit vorzuziehen. Aller‐
dings kommt es ab und zu vor daß Weiden von Ziegen
nach der Weidesaison nicht mehr benutzbar sind und
erst im übernächsten Jahr wieder genutzt werden.

Hauptprodukte sind Käse, Fleisch sowie Leder.

Die Vettel als Gegner ist eine Gestalt, die häufig allein
lebt, und den Charakteren nicht wohl gesonnen ist.

Sie  hat  im Fortgang des  Abenteuers  der  Charaktere
keine besondere Bewandnis, allerdings steht sie ihnen
von Anfang an feindlich gegenüber. Wird sie angegrif‐
fen oder in ihrer Hütte gestört, so wird sie sich ver‐
mutlich gegen die Eindringlinge wehren.

Ziege

Magische Wesen

Vettel
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Eine  widerliche  Schlangenart,  die  vor  allem  an  der
Ostküste, um die [[echsen|Echseninsel]] herum auftritt
und  dort  beinahe  die  komplette  Wasserlandschaft
übernommen  hat.  Sie  ist  etwa  3-6  Schritt  lang  und
schimmert leicht grünlich. Sie hat Kiemen an ihrem
sonst  schlangenartigen  Kopf,  das  Maul  zieren  sich
ineinander verhakende Fangzähne.

Die  Schlange  ist  zwar  im Hochseeraum beheimatet,
kann aber auch mehrere Stunden an Land überste‐
hen. Man sagt diesen widerlichen Wesen eine Verbin‐
dung zu den [[echsen|Echsen]] nach, da sie die Ech‐
seninsel dicht an dicht umschwärmen. Da diese We‐
sen beinahe den kompletten Ostküstenraum Tirakans
zu übernehmen drohen, ernähren sie sich in Erman‐
gelung an Beute  ab dem [[5-jahrhundert|5.  Jahrhun‐
dert]] fast ausschliesslich von ihrer eigenen Rasse. Da
aber jedes  Weibchen alle  2  Wochen 10-15  Nachkom‐
men hat, scheinen sich ihre Zahlen dennoch zu ver‐
mehren.

Tiere

Hochseeschlange

160



Diese Fischart ist extrem selten, einzelgängerisch und
nur auf hoher See anzutreffen. Der Leib dieses Fisches
ist seltsam scheibenartig gestaltet, mit einem Durch‐
messer von bis zu zwei Schritt, die Flossen sind rund.
Seine Schuppen haben eine hellblaue Farbe, sind aber
fast durchsichtig.

Warscheinlich wäre dieser unauffällig gefärbte Fisch
im weiten Ozean niemals auszumachen, gäbe er nicht
des nachts ein sanftes Leuchten von sich. Scharfäugi‐
ge Fischer erkennen den, nahe der Wasseroberfläche
schwimmenden Fisch  und fangen ihn dann.  Da  der
Silbermondfisch gleichsam langsam wie friedlich ist,
bildet Letzteres kein Problem.

Die Begehrtheit des Silbermondfisches rührt von der
Eigenschaft  seines  Fleisches  her,  niemals  zu verwe‐
sen. Weiterhin hält es die Verwesung jeglichen ande‐
ren Fleisches auf, vorrausgesetzt es bleibt mit diesem
in Berührung. Ein frischer, in das Fleisch des Silber‐
mondfisches eingewickelter Leichnam kann so schon
mal mehrere Monate unverändert bleiben. Sogar jegli‐
che Aasfresser  halten sich von Silbermondfisch und
allem,  was  damit  in  Kontakt  ist  fern.  Unter  Trank‐
brauern kursiert zudem das Gerücht, Silbermondfisch
dämpfe den Alterungsprozess seines Essers.  Festge‐
stellt  wird  jedoch immer  wieder,  dass  sich  der  Ge‐
sundheitszustand  nach  Verzehr  des  Fisches  rapide
verschlechtert.  Ein  Grund,  warum  sich  Lehrer  der
Magiergilden  eifrig  der  Bekämpfung  dieses
Aberglaubens widmen.

Im 7. Jahrhundert wird man durch die [[gnome|Gno‐
me]] auf diesen seltsamen Vogel, der auf kleinen In‐
seln im Felsenmeer lebt auch militärisch aufmerksam.
Gelb und grün ist sein Federvieh und seltsam krumm
sein kurzer Schnabel. Das besondere an ihnen ist, das
wenn mehrere von ihnen nebeinander sind und man
dem einen ein Wort zuflüstert, es automatisch alle an‐
deren Vögel mit dem Angesprochenen wiederholen.

Das interessante daran ist jedoch, das dies auch über
grössere  Strecken  funktioniert.  Bis  zu  einer  halben
Meile  auseinander  quasseln  diese  Vögel  alles  ihnen
gesagte in einer Art telepathischen Verbindung nach.
Die Weiterschnatterer werden im Laufe des [[7-jahr‐
hundert|7. Jahrhundert]] vermehrt aufgrund ihrer Fä‐
higkeiten auf dem Schlachtfeld eingesetzt. Scheinbar
hatten die Vögel diese Gabe jedoch nicht immer, erst
aber  dem  [[6-jahrhundert|6.  Jahrhundert]]  wird  von
diesem  vorher  schon  bekanntem  Vogel  und  seinem
neuen Verhalten berichtet.

Silbermondfisch Weiterschnatterer

161



Die Sethlarn sind eine magische Art von drachenarti‐
gen Wesen. Ihre Gestalt ist die von [[die-drachen|Dra‐
chen]], jedoch ist ihre ledrige Haut grob und schwarz.
Ihre Augen schimmern in einem fahlen Gelb. Sie er‐
reichen eine Größe von drei Schritt, und eine Flügel‐
spannweite von fünf Schritt.

Die Sethlarn haben ihre Heimat im Süden des Kontin‐
ents,  im  Gebirge  der  [[xordai|Xordai]].  Der  Legende
nach wurden sie von der Gefallenen, dem [[die-dra‐
chen|Drachen]] [[aspersia-die-gefallene|Aspersia]] ge‐
schaffen,  nachdem diese  in  die  Unterwelt  entglitten
ist. In der Zeit der Diener, als die Zwergenvölker lang‐
sam wieder größer wurden, sandte [[aspersia-die-ge‐
fallene|Aspersia]]  ihre Kinder zur Welt,  das alte Volk
der [[xordai|Xordai]] zu vernichten. Fast gelang ihnen
diese  Aufgabe,  jedoch  zogen  die  [[zwerge|Zwerge]]
sich  zurück  unter  die  Erde,  wo  sie  den  Sethlarn
überlegen waren.

Seither gibt es in diesem Gebirge Sethlarn. Ausserhalb
dessen ist bis zum siebten Jahrhundert nur ein einzi‐
ger Sethlarn gesichtet worden. Und selbst das ist nur
wahr, wenn das Wesen in Hardas Lockheist tatsächlich
ein Sethlarn war. Im [[8-jahrhundert|achten Jahrhun‐
dert]]  bewegt etwas Unbekanntes die Sethlarn dazu,
Richtung Norden aufzubrechen.

Magische Wesen

Sethlarn
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Die  Imps  sind  kleine  30cm  hohe  humanoide  Wesen
von dürrer knorriger Gestalt und kleinen roten fun‐
kelnden  Augen.  Ihre  runzelige  Haut  ist  von  kleinen
Knötchen 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 klei‐
nen Gruppen von bis zu 30 Imps. Sie sprechen ihre ei‐
gene zischelnde Sprache, die zu einem schrillen Krei‐
schen wird wenn sie sich aufregen, und beherrschen
sämtliche andere gesprochenen Sprachen. Imps sind
ständig aggressiv und leicht reizbar, und ihr Blutdurst
macht sie unberechenbar. Sie sind sadistische kleine
Wesen, die an Bösartigkeit fast jeder Diener des Bösen
übertreffen. Sie leben in kleinen Höhlen, alten Kellern,
verlassenen Scheunen oder ziehen umher.

Impfrauen  sind  3  Monate  lang  schwanger,  und  die
durchschnittliche Lebenserwartung eines Imps dauert
150 Jahre.

Sie wirken Elementarmagie,  da jede Sippe stark mit
einem Element verbunden ist.  Mit großem Verhand‐
lunggeschick,  großzügigen  Angeboten  oder  starker
Magie kann man Imps dazu bringen für einen zu ar‐
beiten. Nur sind sie selten zuverlässig, dem ehrgeizi‐
gem Magus sei hier den Homunkulus empfohlen.

Woher  die  Imps  kommen  ist  bislang  nicht  geklärt.
Manche behaupten sie känmen ursprünglich aus der
Höhlenwelt,  in  der  man  sie  sogar  noch  zahlreicher
findet als auf der Öbertfläche. Andere Zungen sagen,
die Imps seien ursprünglich Diener der [[die-titanen|
Titanen]], die von den Verrätern solange gefoltert und
gequält  worden seien,  bis  sie  den Verstand verloren
und irrsinning, bösartig und grausam wurden. Jeden‐
falls läßt sich nicht leugnen, daß sich die Imps nach
den Elementen unterteilen lassen, und somit in einer
zu diesen stehen. Die Frage welcher Natur diese Ver‐
bindung ist, wird wohl nie geklärt werden.

Verbreitete Arten von Imps sind:

Feuerimp

Erdimp
Eisimp
Luftimp
Wasserimp
Erzimp

Eher selten hingegen sind folgende:

Nebelimp
Lichtimp
Magieimp

Nur selten sieht man Bolde in den Wäldern und Städ‐
ten Tirakans. Begabte sprechen ihnen einen Ursprung
in den Feenwelten zu, während das normale Volk Bol‐
de als Unglücksbringer und Scharlatane verächtet. Ob
jemals geklärt wird, wo der Ursprung der Bolde liegt,
mag  bezweifelt  werden.  Tatsächlich  gibt  es  in  der
Feenwelt viele Bolde.

Bolde  gibt  es  in  den  unterschiedlichsten  Arten,  so
dass es schier unmöglich scheint, sie hier alle aufzu‐
zählen.  Die  Liste  beschränkt  sich daher auf  die  be‐
kanntesten und berüchtigtsten der Bolde.

Kobolde
Baumbolde
Affenbolde
Trunkenbolde

Bolde beherrschen eine eigene Form der Magie, wel‐
che  der  Zauberei  und  der  Elementarmagie  nahe
kommt. Sie wenden diese Magie intuitiv an, ohne sich
dessen bewust zu sein.

Imps

• 

• 
• 
• 
• 
• 

• 
• 
• 

Bolde

• 
• 
• 
• 
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Nymphen sind Diener der [[die-titanen|Titanin]] [[gi‐
nae-titanin-des-wassers|Ginae]],  eineinhalb  Schritt
hohe  Frauengestalten,  die  Merkmale  von  Wasserbe‐
wohnern an ihrem Leibe tragen. Ihre liebste Beschäf‐
tigung ist  das Spiel  mit  der Harfe oder der Seemu‐
schelflöte und das Verabreichen von feuchten Küssen.

Ihre Magie lässt sie für das Menschenauge unsichtbar
sein, solange sie im Wasser bleiben. Wenn sie jedoch
ihr  vertrautes  Gefilde  verlassen,  unterscheiden  sie
sich  von  den  Menschenfrauen  ledigleich  durch  ihre
Schwimmhäute, die sie gut zu verbergen wissen und
der Tatsache, dass alles,  was sie tragen nach kurzer
Zeit  aufgrund  ihres  wässerlichen  Ursprungs
vollkommen durchnässt ist.

Des Weiteren ändern sie nach Belieben auch kurzzei‐
tig  ihre  Gestalt  oder  ihre  Körpergröße,  wenn  dies
zweckmäßig  erscheint.  Sie  beherrschen  eine  große
Bandbreite an Wandlungs- und Illusionskünsten.

Eines  der  wohl  seltsamsten  Wesen  Tirakans  ist  das
Ventrikulum.  Wenngleich  Beobachter  der  vergange‐
nen Jahrhunderte es als untotes Wesen klassifizierten
muss es doch eher als rein magische Entität gelten.
Trotzdem  besteht  das  Ventrikulum  aus  den  toten
Überresten  eines  [[menschen|Menschen]],  welche
magisch zum Leben erweckt wurden.

Anders als bei Skeletten sind es jedoch nicht die Ge‐
beine,  welche  zum Leben  erweckt  werden,  sondern
die reinen Nervenbahnen, noch an dem Hirn des be‐
dauernswerten Opfers hängend. Diese Nervenbahnen
zeichnen grob die humanoide Gestalt des Toten wie‐
der, schweben jedoch unter dem fliegenden Hirn hän‐
gend frei  in der Luft.  Das Ventrikulum hat keinerlei
physischen Angriffe oder Möglichkeiten seine Nerven‐
bahnen zu bewegen, es kann nur rein magische Hand‐
lungen vollziehen. Hierbei beherrscht es vornehmlich
kontrollierende Aktionen.

Aufgrund der sehr gefährlichen Art des Ventrikulums
wird dessen Bezwinger besonders viel Reputation zu‐
teil.

Nymphen Ventrikulum
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Dieser  als  [[chronar-gott-der-zeit|Chronars]]  Segen
bekannter 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 schmerzlindernd in das Reich
der Toten.

So  kommt  es  auch,  das  viele  Angehörigen  für  ihre
Kranken um Chronars Segen bitten und das Auftau‐
chen des Falters als Wunder bezeichnen. Ein Erschla‐
gen  dieses  Wesens  gilt  nach  Kirchenrecht  als  eine
hohe Form des Blasphemie und kann in einigen Land‐
strichen,  vor  allem  in  den  späteren  Jahrhunderten,
zur Verurteilung zum Tode führen.

Von allen uns bekannten Wesen und Geschöpfen ist
keines gefährlicher und todbringender als der Basilisk
- anders auch genannt "der König der Schlangen". Je‐
nes  Wesen  wird  aus  einem  Hühnerei  geboren,  dass
von  einer  Krähe  ausgebrütet  wird.  Das  Gift  des
Basiliken ist tödlich.

Wer von dieser Riesenschlange gebissen wird, erleidet
den  sofortigen  Tod,  jedoch  sind  Phönixtränen  ein
wirksames Gegengift gegen diese Attacke. Jedoch be‐
sitzt der Basilisk eine weitere tödliche Eigenschaft: bei
direktem  Augenkontakt  mit  diesem  Geschöpf  stirbt
jedes lebendige Wesen auf der Stelle.  Sollte man je‐
doch die Augen nur als Reflektion, z.B. in einem Spie‐
gel, Wasser oder ähnlichem sehen, so werden die Be‐
troffenen nur versteinert und können mittel eines Ge‐
gengiftes wieder aus dieser befreit werden. Der Bas‐
lisk hat jedoch einen tödlichen Feind: das Krähen des
Hahnes.

Chronars Segen Basilisk
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Das Einhorn (von [[silkanda|silk.]] licorne - das Reine)
ist ein Tier, welches dem Pferd in Gestalt und Größe
ähnelt,  jedoch  schlanker  gebaut  ist  und  auf  seiner
Stirn ein Horn trägt.

Erzählungen  zufolge  kann  man  in  den  nördlichen
Wäldern Meridians und den Gebieten der [[silkanda|
Silkanda]] auf diese scheuen Wesen treffen. Da es je‐
doch keine klaren Berichte über Einhörner gibt, muss
alles,  was über dieses Wesen bekannt ist mit großer
Vorsicht betrachtet werden. Allerdings gelten Einhör‐
ner weithin als Diener Jograns. Der Hermetiker Ilari‐
on 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  müssen.  Nach all  den Ge‐
fahren und Entdeckungen unserer Expedition
sollte uns eine Wesenheit begegnen, welche wir
in dieser Form noch nie gesehen haben.  Ob‐
wohl  es  viele  alte  Berichte  und  Erzählungen
gibt, sind wir in den sagenumwobenen Gebie‐
ten im Norden Meridians auf  das wohl faszi‐
nierenste  Wesen aus Geschichten und Fabeln
gestoßen. Es war ein regnerischer Abend, und
als  wir  unser  Lager  inmitten  einer  kleinen
Lichtung nahe dem Fluß [[tar-der-mutige|Tar]]
aufschlugen, bemerkte Thorn Weldinner einen
Schatten im Wald. Noch bevor wir uns auf das
Unbekannte vorbereiten konnten, trat das We‐
sen in das trübe Licht der Dämmerung. In ei‐
nem  erstrahlenden  Weiss  stand  es  vor  uns,
gleich einem Pferde, welches von unglaublicher
Reinheit und Eleganz geprägt war, und dessen
Anmut uns alle in seinen Bann zog. Auf seiner
Stirn,  etwa  fünf  Finger  über  seinen  Augen,
prangte  ein  langes,  schmales  Horn  in  die
Nacht. Ganz ruhig stand es inmitten des Wal‐
des, kein Huf regte sich, und es blickte uns aus
seinen  klaren  schwarzen  Augen  an.  Ja,  es
schien uns zu beobachten,  so wie wir  es  be‐
trachteten.  Allem Anschein nach war es noch
nie  einem  [[menschen|Menschen]]  begegnet.

Leider  war  es  uns  nicht  gegeben,  dieses  Ge‐
schöpf  der  Natur  näher  zu  betrachten,  denn
alsbald  verschwand  es  lautlos  im  Wald.  Ob‐
gleich die Begegnung nur eine Kurze war,  so
ging  doch  eine  unheimliche  Macht  von  dem
Einhorn aus. Als hätte es unsere Absichten in
diesen Wäldern überwachen wollen.

Einhorn

Tiere
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Der Höllentaipan ist eine schlanke Schlange von bis zu
3 Schritt Länge, von dunkelbrauner, seltener olivgrü‐
ner, Farbe. Er kommt in den südlichen Gebieten von
[[yadosien|Yadosien]],  über  [[al-bah-jira|Al  Bah  JiRa]]
bis  hin zu den Landen der  [[ogrut|O'Grut]]  und den
[[ancatir|Ancatir]] vor.

Eigentlich ist der Höllentaipan ein eher scheues We‐
sen, dass schon durch starke Erschütterung oder laute
Geräusche aus der Ferne verscheucht wird, und sich
in Erdlöcher flüchtet. Normalerweise ernährt sich der
Höllentaipan von Nagetieren und Vögeln.  Sollte man
jedoch dem Tier die Flucht versperren, oder es fangen
und es reizen, so stösst es blitzschnell zu und beisst
zu.  Der  kraftvolle  Biss  dieser  Schlange  durchdringt
jegliche Rüstung unter Schutz 4. Bei jedem Biss inji‐
ziert  die  Schlange  ihr  Gift  in  die  Wunde,  dass  nur
durch Magie oder das richtige Gegenmittel  gestoppt
werden kann.

Kinstarchel werden in [[hadewald|Hadewald]] wild le‐
bende Zwergrinder genannt.  Die größten Exemplare
dieser  Art  erreichen  selten  eine  Schulterhöhe  von
mehr als  2  Ellen.  Die  kleinen stämmigen Tiere  sind
silbergrau bis pechschwarz gefärbt und ziehen in Ru‐
deln durch menschenabgelegene Waldstücke. Kinstar‐
chel  sind  allzeit  beliebte  Jagdziele.  Weil  sie  immer
seltener werden, sind in letzter Zeit Bemühungen ge‐
macht worden, Kinstarchel zu domestizieren. Dies er‐
weist sich jedoch bisher als schwierig, da die gefange‐
nen Exemplare  oft  nach wenigen Monaten an  einer
seltsamen Krankheit sterben.

Höllentaipan Kinstarchel
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Weit  entfernt  von  seinem  Vetter,  dem  gelben  Tiger,
lebt der braune Tiger im höchsten Norden Tirakans.
Ihn unterscheidet vorallem das insgesamt dunkle Fell
von allen anderen Tigern. Weiterhin besitzt er gewal‐
tige  Eckzähne,  welche  die  größten  im  Reich  der
Raubkatzen sind.

Sein Wohnplatz bildet zumeist eine Erd- oder Felsen‐
höhle, hier lagert er auch die Gebeine all der Tiere, die
er in seinem Leben gerissen hat. Dies können sowohl
Hirsche,  Wildschweine,  aber  auch  Wildrinder  und
Mammutjunge sein. Seine gewaltige Größe und Stär‐
ke, gleich der eines Bären, jedoch kombiniert mit ei‐
ner großen Schnelligkeit und Geschmeidigkeit, sowie
sein  scharfer,  böser  Verstand  sind  die  einzigen
Freunde, die er braucht.

Der braune Tiger gilt als äusserst aggressiv und an‐
griffslustig.  Er  ist  weit  mehr  gefürchtet  als  der
artverwandte Gelbe Tiger.

Beim Reitdrachen handelt es sich um keinen echten
Drachen, lediglich um eine große Flugechse mit ge‐
körntem Kopf. Diese seltenen Tiere können, wenn sie
als Jungtier gefangen werden, oder wenn man ein Ge‐
lege  entdeckt  und  es  sichern  kann,  zu  treuen
Reittieren abgerichtet werden.

Die  durchschnittliche  Lebenserwartung  eines  Reit‐
drachens beträgt 65 Jahre, wobei er erst ab einem Al‐
ter von 15 Jahren geritten werden kann, und nur bis zu
einem Alter von 55 Jahren, da er im Alter keine große
Last, wie einen Reiter tragen kann. Sie erreichen eine
Länge von 15 Schritt (mit Schwanz von 5 Schritt Länge)
und  eine  Spannweite  von  knapp  20  Schritt.  Als
Fleischfresser in dieser Größe benötigen sie mindes‐
tens jeden zweiten Tag eine ganze Kuh als Nahrung,
so  daß sich  nur  wenige  den Unterhalt  dieser  Echse
leisten können.

Brauner Tiger Reitdrachen
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Erschaffen vom Schwarzmagier Ortan sind die Schat‐
tenkriecher humanoide Wesen. Sie leben in den nörd‐
lichen  Wäldern  Asgorans,  wo  sie  künstlich  durch
Magie erschaffen wurden. 

In  den  dunklen  Wäldern  des  [[asgoran|Asgoraner]]
Nordens,  unweit  der  Stadt  Thenon,  liegt  ein  Unter‐
schlups eines dunklen Kultes,  der  Order of  the Sha‐
dows. Angeführt vom Schwarzmagier Ortan versuchen
diese, ein Portal zu öffnen, welches "Schatten" in die
Welt bringen soll.

Diese  [[die-schattenwelt|Die  Schatten]]  sind  in  den
frühen Jahrhunderten weitestgehend ein Mytos,  und
so bleibt das Unterfangen des Ortan größtenteills un‐
beachtet.

Die Schattenkriecher sind magische Wesen, in die die
Dunkelheit der Schattenwelt eingeflossen ist. Sie kön‐
nen sich nur bei Dunkellheit frei bewegen, bei hellem
Licht beginnen sie,  sich aufzulösen. Selbst das Licht
einer Fackel verwundet sie.

Ihre meist hagere Gestalt ist von Partikeln umgeben,
welche  anscheinend  eine  Art  von  Dunkelheit
ausstrahlen  und  verbreiten.  Im  Kontrast  dazu  er‐
leuchten ihre Augen in einem fahlen, gelblichen Glim‐
men. Sie geben keinerlei Laut von sich.

Magische Wesen

Schattenkriecher
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Die große Höhlenspinne kommt in allen Gebieten des
zentralen Tirakans vor. Sie erreicht eine Höhe von 3
Schritt, und sie ist trotz ihres Gewichtes äußerst ge‐
schickt dabei, sich durch Gänge zu bewegen.

Die Spinne ist ein Jäger, sie spinnt keine Netze, kann
aber sehr wohl netzartige Fadenbälle spucken, welche
ihre Gegner lähmen.

Das Steinelementar als Diener des [[tador-titan-des-
steins|Tador]] erwächst, so es erwacht, aus einem Fels
oder  Stein.  Steinelementare  treten  in  der  Regel  als
bullige humanoide Gestalten auf,  welche durchaus 4
Schritt  groß werden können.  Steinelementare haben
einen Schutz von 4.

Steinelementare  können  nur  von  Magiern  der  Ele‐
mentarmagie  oder  Priestern  des  [[tador-titan-des-
steins|Tador]] auf die Welt gerufen werden.

Tiere

Große Höhlenspinne

Magische Wesen

Steinelementar
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Zur Erntezeit, wenn der Tod in die dämmernde Welt
zurückkehrt  und die  Sommerblüten ihre verwelkten
Köpfe neigen,  ragen unheimliche Vogelscheuchen in
stiller Wache über leeren Feldern auf. Mit unsterbli‐
cher Geduld halten diese stoischen Wächter ihre Pos‐
ten trotz Wind, Sturm und Flut, gebunden an die Be‐
fehle  ihres  Herrn,  begierig  darauf,  Beute  mit  ihrem
Sackleinengesicht zu erschrecken und Opfer mit ihren
messerscharfen Klauen zu zerreißen.

Erwachte Pflanzen, ausgestattet mit den Kräften der
Intelligenz und der Beweglichkeit, überfallen die von
der  Finsternis  verdorbenen  Länder.  Indem  sie  die
Finsternis  aus  dem  Boden  trinken,  erfüllen  sie  den
Willen  eines  uralten  Bösen  und  versuchen,  dieses
Böse zu verbreiten, wo immer sie können.

Vogelscheuche

Magische Pflanzen

Baumplage

Magische Wesen
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Ein Phantomkrieger ist der untote Geist eines Solda‐
ten oder  eines  anderen fähigen Waffenträgers  (d.  h.
eines Berufskillers), der in einem gewaltsamen Kon‐
flikt oder vor Erledigung einer zugewiesenen Aufgabe
gestorben ist. Obwohl er körperlos ist, trägt ein Phan‐
tomkrieger  eine  geisterhafte  Rüstung,  einen  Schild
und eine Waffe. Die Erinnerung eines Phantomkrie‐
gers an die Tage vor seinem Tod ist bestenfalls ver‐
schwommen.

Die  Dragsberger  Scheunenteufel  sind  wohl  größte
Hauskatzenart  Tirakans  und  stammen  aus  dem
gleichnamigen Herzogtum Dragsberg in [[asgoran|As‐
goran]].  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
gehören  zur  Regel,  und  einen  langen  buschigen
Schwanz.

{{dragsberger-scheunenteufel|image-end}}

Sehr oft sind sogenannte 'Luchspinsel' an den Spitzen
der breiten großen Ohren zu finden, wie auch Fellbü‐
schel  zwischen  den  Zehen.  Ein  ausgewachsener
Dragsberger  Scheunenteufel  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  intelligent
und  sind  dem  rauem  Klima  in  den  Bergen
Nordasgorans gut angepasst.

Dragsberger sind sehr neugierig, verspielt, sehr jagd‐
eifrig  und  selbst  für  Hauskatzen  sehr  intelligent,
sodass die meisten Scheunenteufel Türklinken, Riegel
usw. bedienen können.

Phantomkrieger

Tiere

Dragsberger Scheunenteufel
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Manchmal wird ein Geist oder eine magische Präsenz
in eine Statue gebannt. Diese Statuen sind aus Stein,
von ihrem Schöpfer gemeißelt. Aber der Geist der Ver‐
gangenheit lebt in ihnen und erweckt sie zu geister‐
haftem Leben. Die Seele ihres Vorbildes verbindet sich
mit dem steinernen Körper und wird lebendig.

Beseelte  Statuen  enthalten  einen  Geist,  der  ruhelos
nach Erfüllung sucht. Sobald ihr Lebenszweck erfüllt
ist, werden sie zu einfachen Steinstatuen.

So werden 2 Schritt große, gelbäugige Kröten genannt.
Diese mystischen Tiere sind genauso selten wie ge‐
fährlich. In ihrem unersättlichem Hunger stürzen sie
sich auf jegliche Lebensform, die ihnen über den Weg
läuft und nicht doppelt so massig wie sie selbst ist. Um
sein Opfer zu töten bespeiht der Sumpfturtoll es mit
einer dickflüssigen, stark ätzenden Säure,  welche es
selbst vermag das Eisen der Rüstungen zu zerstören.

Die Sumpfturtolle vermehren sich nicht und scheinen
auch  nie  des  Alters  zu  sterben.  Sie  sind  fast  allen
Völkern bekannt und fast jedes von ihnen erklärt sich
ihre Herkunft anders. Unter den Menschen ist die Ge‐
schichte am meisten verbreitet, sie seien einst Diener
eines  mächtigen  Hexers  gewesen,  der  sie  aber  am
Ende  seines  Lebens  zu  einem  ewigen  Dasein  als
Monster verfluchte, auf dass sie für immer sein unter‐
irdisches Schloss bewachen mögen.

Sollte diese Geschichte wahr sein, so scheinen diese
Diener ihren Auftrag nicht gerade ernst zu nehmen.
Schließlich leben die einzelnen Sumpfturtolle, es sind
allesamt  gerade  ein  Dutzend  an  der  Zahl,  auf  der
ganzen Welt verteilt.

Magische Wesen

Beseelte Statue

Sumpfturtoll

173



Ein ausgewachsenes Löwenmännchen kann im ausge‐
wachsenen Zustand gut 1,5 Schritt Schulterhöhe errei‐
chen und sein Maul zieren zwei mächtige Säbelzähne.

Der Löwe ist das dominierende Landtier in den Step‐
pen  der  [[die-stamme-der-barbaren|Barbaren]]  und
in den Wüstengebieten der [[al-bah-jira|Al Bah Jira]].

Baba baute eine Hütte auf dem verrottenden Baum‐
stumpf eines riesigen Baumes, der vor langer Zeit ge‐
fällt wurde. Erst nachdem sie einen magischen Edel‐
stein in die Hütte eingebettet hatte, wurde das Ganze
mit  einem Anschein  von  Leben erfüllt.  Wenn sie  es
will,  reißt  die  Hütte  ihre  riesigen  Wurzeln  aus  der
Erde  und  schlurft  wie  ein  spinnenartiges  Ungetüm
umher,  wobei  sie  bei  jedem  Schritt  den  Boden  er‐
schüttert.  Die Hütte greift  mit  ihren um sich schla‐
genden  und  stampfenden  Wurzeln  an.  Mit  seinen
Wurzeln kann er auch große Steine schleudern.

Tiere

Löwe

Magische Wesen
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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 groß werden kann und äußerst aggressiv
ist. Jeder kann ein Werwolf werden, sobald er von ei‐
nem bereits infizierten Werfolf gebissen wird.

Wenn  das  Opfer  nun  gebissen  wurde,  gbt  es  keine
Möglichkeit dies umzukehren und die Person wird ihr
Leben lang ein Werwolf bleiben müssen und sich je‐
den Monat bei Vollmond der schmerzhaften Prozedur
der Verwandlung in einen riesigen 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 möglich ihm
bekannte  Personen  zu  identifizieren,  d.h.  auch  ihm
nahestehende  Personen  werden  attakiert,  wenn  sie
ihm zu nahe kommen.

In seinem normalen Leben als Mensch wirkt sich die‐
ses  Zweitleben  jedoch  nur  geringfügig  aus:  manche
Quellen behaupten infizierte Personen könnten nach
einem Biss nichts anderes mehr zu sich nehmen als
blutiges,rohes Fleisch. Hinzu kommt, dass in manchen
Fällen der Alterrungsprozess früher einsetzt.

Werwolf
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