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Einleitung



Willkommen bei Phase Six!

Phase Six ist ein Rollenspiel. Diese Regeln und alle
zugehorigen Materialien reichen aus, um Aben-
teuer in der Welt Phase Six zu spielen. Du kannst
diese Regeln frei verwenden, und mit Freunden
Abenteuer in der Welt bestreiten.

Oder du erschaffst dir eine eigene Welt auf der Ba-
sis der in diesem System verftigbaren Epochen.

Ihr wifst, auf unsren deutschen Biibnen
Probiert ein jeder, was er mag;

Drum schonet mir an diesem Tag
Prospekte nicht und nicht Maschinen
Gebraucht das grofS” und kleine Himmelslicht,
Die Sterne diirfet ibr verschwenden;
An Wasser, Feuer, Felsenwdinden,

An Tier und Vigeln feblt es nicht.

So schreitet in dem engen Bretterbaus
Den ganzen Kreis der Schopfung aus
Und wandelt mit beddicht ger Schnelle
Vo Himmel durch die Welt zur Holle.

Johann W. von Goethe, Faust

Dieses Rollenspiel lasst sich komplett ohne elek-
tronische Hilfsmittel spielen. Der Fokus des Sy-
stems liegt allerdings in unseren modernen Zeiten
darauf, iiber eine Internetplattform wie Discord,

Teamspeak oder Ahnlichem gespielt zu werden.

Die zugehorige Plattform https://phasesix.org bie-
tet alle moglichen Werkzeuge zur Verwaltung von

~__ Charakteren und Kampagnen. Zudem kann hier

gewiirfelt werden, Wiirfelergebnisse konnen optio-
nal an einen Discord Chat weitergegeben werden.

Was ist Rollenspiel?

Um genau zu sein, reden wir hier von Pen and Pa-
per Rollenspiel, also keinem Computerspiel. Tradi-
tionell spielt man ein Rollenspiel mit 2-4 Spielern
und einer Sprelleiterin am Tisch, wobei gegentiber
einem Brettspiel das Spielbrett durch Charakter-
bogen und Wiirfel ersetzt werden. Das Rollenspiel
erzihlt immer eine Geschichte, die von allen Mit-
spielern getragen und weitergesponnen wird.

Die Spieler erschaffen fiir eine Rollenspielrunde

Charaktere, also fiktive Figuren, welche auf Cha-
rakterbdgen festgehalten werden. Der Charakter-
bogen enthilt die Beschreibung des Charaketers,
seine Herkunft, seine Interessen und seine Fihig-
keiten. Letzte sind in Zahlenwerten festgehalten,
denn das Handeln im Rollenspiel erfordert soge-
nannte Proben oder Wiirfe, welche den Ausgang
einer Aktion bestimmen.

Beispiel

Tom hat sich entschlossen, in einer Rollenspiel-
gruppe mit Spielleiterin Julia mitzuspielen. Julia
hat fiir ihre Runde ausgesucht, dass es ein Aben-
teuer auf der Erde des Jahres 1982 geben wird.
Da es eine Geschichte im Stil der Retro-Science
Fiction Mystery geben soll, gibt Julia die Epoche
“Der kalte Krieg und die 80er” sowie die “Horror
Erweiterung” vor.

Tom beschliefit also, als Charakter den Journali-
sten Jamie mit Abitur zu erstellen. Er wihlt die
Charakterschablonen “Journalist” und “Abitur”,
und stellt mit diesen seinen Charakter fertig. Er
addiert alle Werte der Schablonen und verzeichnet
diese auf seinem Charakterbogen.

Durch den gewihlten Hintergrund hat Jamie be-
sonders hohe Anfangswerte in Fertigkeiten wie
Untersuchen, Kommunikation und Politik. Beim
SchiefSen oder der Akrobatik ist sein Kénnen je-
doch allenfalls rudimentir.

Niheres zu der Erschaffung eines Charakters fin-
dest du in Kapitel 3 und Kapitel 4.

Wihrend die Spieler jeweils einen Charakter fir
das Spiel erstellen, bereitet die Spielleiterin eine Ge-
schichte vor. Diese wird oft auch Abentener oder
Plot genannt. Diese Geschichte ist nicht, wie in
einem Roman, bis ins Letzte ausformuliert. Statt-
dessen ist s ein grobes Script, bestehend aus einem
moglichen Ablauf, der Beschreibung von Orten,

sowie sogenannten Nichtspielercharakteren (auch
NSC oder NPC).

Sobald das Spiel beginnt, agieren alle in der Rol-
le ihrer Charaktere. Die Spielleiterin beschreibt
Situationen mit Worten, Karten oder Zeichnun-



https://phasesix.org

gen. Die Spieler sprechen fiir ihre Charaktere in
der ersten Person (“Ich schleiche die Treppe hin-
auf.”). Kommt es zu Handlungen der Charaktere
mit ungewissem Ausgang, so wird auf Proben zu-
riickgegriften, und es wird gewiirfelt.

Beispiel

Nachdem die Vorbereitungen abgeschlossen sind,
, trifft sich die Gruppe um Spielleiterin Julia. Dann
* geht es endlich los, und Julia beschreibt die erste
Szene.

1982 . Thr befindet
euch in einem Pub in dem beschaulichen Stidt-
chen Lindfield im Stiden Englands. Es ist nun be-
reits spit am Abend, und vor der Ttir hat der leich-
te Nieselregen dafiir gesorgt, dass die Schneedecke

Julia: “Es ist der 2. Januar

der letzten Tage von einer diinnen Eisschicht be-
deckt ist. Es wird kalt heute Nacht, und glatt. Der
Pub ist gut gefiillt, und ihr hort Tainted Love aus
einer Jukebox, wihrend ihr auf ein neues Pint war-
tet. Mit einem Knarren 6ffnetsich die Eingangstiir,
und eine Wolke feinen Regens kommt in den Pub.
Direkt gefolgt von einer Gestalt in einer viel zu
kleinen, gelben Plastikregenjacke.”

Dies ist also der Auftakt, und Tom entschlief3t sich,
dass sein Charakter Jamie einmal einen Blick auf
den Neuankémmling werfen méchte. Er sagt die

___ Handlungen fiir Jamie an:

Tom: “Ich betrachte den Fremden da mal sehr ge-
nau, diese schlecht sitzende Jacke ist mir ja schon

aufgefallen.”

Julia: “Du erkennst, dass unter der Kapuze nasse,
schwarze Haare in das Gesicht eines alten Mannes
fallen. Wirf doch einmal Wahrnebmung, um mehr
zu erkennen.”

Es geht also um ein kooperatives Weiterentwickeln
der Geschichte durch das Handeln der Charak-
tere. Die Spielleiterin hat einen Plan, wohin sich
die Geschichte entwickeln konnte, welche Perso-
nen auftreten kénnen, und was diese eigentlich
fiir eine Motivation haben. Irgendein Geschehen

entwickelt sich um die Charaktere der Spieler her-

um, und sie werden mit in diese Handlung hinein
gezogen.

Wohin diese Geschichte fiihrt, ist ungewiss. Es mag
sein, dass etwas Schlimmes verhindert wird, oder
dass ein Geheimnis aufgedeckt wird. Die Spiellei-
terin hat einen groben Plan, die Spieler bestimmen

jedoch hauptsichlich den Fortgang.

Es geht um das Erzahlen

Denkt man an Computerrollenspiele, so ist die
strategische Weiterentwicklung des Charakters der
wichtigste Punkt. Er muss zukiinftige Kimpfe be-
stehen kénnen und méglichst optimale Werte fiir
mogliche Herausforderungen haben. Im Pen and
Paper Rollenspiel geht es um den Fortgang der
Geschichte, um gemeinsame Erlebnisse und Er-
innerungen. Das méoglichst optimale Ausrichten
auf “starke” Eigenschaften (sogenanntes Power-
Gaming) sollte hier nicht im Vordergrund stehen.
Dadurch, dass die Geschichte immer gemeinsam
weitergetragen wird, gibt es fiir alle Herausforde-
rungen schr flexible Lésungen.

Ein Wort zum Power-Gaming: Das Regelwerk von
Phase Six unterbindet bewusst nicht die Moglich-
keit, einen relevanten Wert (z.B. SchiefSen) in astro-
nomische Hohen zu treiben. Es sollte in der Spiel-
gruppe Einigkeit dariiber bestehen, welchen Stil
man beim Spiel haben méchte. Die Regeln ermég-
lichen solche Konstruktionen bewusst, um bei der
Erschaffung von Charakteren und Abenteuern al-
le Freiheiten zu lassen.

Ebenso kommt hier die alte Rollenspielregel zum
Tragen, dass das Wort der Spielleiterin immer mehr
wiegt als die Regeln. Natiirlich sollte es der Nor-
malfall sein, dass die Regeln so angewendet wer-
den, wie sie geschrieben sind, denn es geht fiir die
Spieler auch um einen Rahmen, auf den sie sich
verlassen kénnen. Kommt es jedoch zu einer un-
klaren Regelsituation, so entscheidet die Ansage
der Spielleiterin.




KampF im Rollenspiel

Auch wenn der Fokus im Pen and Paper Rollen-
spiel weniger auf der Auseinandersetzung mit Fiu-
sten oder Waffen liegt, spielt der Kampf doch ei-
ne wichtige Rolle. Nicht jede Situation lisst sich
ohne Waffengewalt 16sen. Schnell kommt es zu ei-
ner Schligerei, oder die Charaktere planen, einen
Hindler zu iiberfallen.

Kampfim Rollenspiel wird anders behandelt als
das freie Spiel. Die Zeit liuft in Runden ab, und
man veranschaulicht die Situation auf einer Kar-
te auf dem (eventuell virtuellen) Tisch. Spieler
agieren nacheinander, die Spielleiterin steuert ihre
NSC. Wunden zeigen an, wie gut es den Charak-
teren noch geht. Niheres zum Ablauf des Kampfs
findest du in Kapitel 5.

Im Spiel sollte sich beides die Waage halten. Es
mag auch Abenteuer geben, die nur aus einem
Kampf bestehen, Phase Six ist jedoch keine realisti-
sche Kampfsimulation. Hier geht es darum, einen
Konflikt méglichst unterhaltsam, cineastisch, und
trotzdem spannend auszutragen.

Bei einem Kampf im Phase Six System sollten auf-
grund der Besonderheiten (Reaktionen, Aktionen
stehlen etc.) allerdings immer folgende Dinge ein-
gehalten werden:

¢ Verwendet immer eine Karte. Eine Grund-

—— risskarte der Situation sorgt dafiir, dass es

keine Missverstindnisse bei der Positionie-
rung gibt, egal wie kurz der Kampf ist. Eine
Karte kann eine vorgefertigte, aufwindige
Karte, aber auch ein schnell gezeichneter
Grundriss sein.

* Verwendet immer einen Massstab. Die Cha-
raktere haben unterschiedliche Bewegungs-
reichweiten, und bei einigen ist es auch ihre
Stirke, dass sie sich besonders weit bewegen
konnen. Diesen Charakteren und Gegnern
wird ohne Massstab ihre Stirke genommen.

Benutzt einen Initiative-Tracker. Initiative
bestimmt im Kampf die Reihenfolge der Be-
teiligten. Initiative-Tracker bedeutet, dass

diese Reihenfolge fiir alle sichtbar aufge-

schrieben ist. Es ist bei Phase Six fiir die Spie-
ler wichtig zu wissen, wann sie selbst wieder
an der Reihe sind (denn dann verfallen u.A.
aufgehobene eigene Handlungen).

Besonderheiten

Phase Six hat in einigen Bereichen andere Ansitze
als andere Rollenspielsysteme. Teilweise wurden
diese so gestaltet, um die Flexibilitit bei den mogli-
chen Szenarien zu erreichen. Auch legt das System
einen groflen Fokus darauf, méglichst schnell spiel-
bar zu sein, und z.B. im Kampf heldenhafte Aktio-
nen ausfiithren zu kénnen.

Fiir Wiirfe und Proben werden normale, sechsseiti-
ge Wiirfel verwendet. Es werden Wiirfel in der An-
zahl des jeweiligen Wertes geworfen. Jeder Wiirfel,
der nach dem Wurf eine S oder héher zeigt, stelle
einen Erfolg dar. In der Regel reicht ein einzelner
Erfolg aus, um eine Probe als bestanden gelten zu
lassen.

Charakterschablonen

Charaktere werden in Phase Six nicht durch das
Verteilen von Punkten auf Fertigkeiten, Attribute
oder andere Werte erstellt oder gesteigert. Stattdes-
sen werden Charakterschablonen verwendet, die
jeweils kleine Stationen in der Vergangenheit des
Charakters darstellen.

Charakterschablonen sind unterteilt in Abstam-
mung, Beruf, Bildung, Charakter, Talent und Le-
bensumstinde. Wihrend die Schablonen in den
ersten beiden Kategorien viele Eigenschaften mit
sich bringen (Ein Heiler bekommt Gewissenhaftig-
keit, Erste Hilfe und Medizinkenntnisse), kann ei-
ne Schablone aus dem Bereich Talent zum Beispiel
“Guter Redner” sein, welche Punkte auf Kommu-
nikation bringt.

Charakterschablonen werden fiir Reputation er-
standen, dies sind die Erfahrungspunkte, welche
die Charaktere fiir bestandene Abenteuer erhal-
ten.




Besondere Mdglichkeiten im KampFf

Der Kampf ist so gehalten, dass das Geschehen
méglichst eindrucksvoll ist, die Mechanik aber gut
von der Hand geht. Die in Rollenspielen iibliche
Reihenfolge der Teilnehmer ist hier auch zu finden,
jedoch ist der ganze Ablauf ein wenig dynamischer.
Reaktionen sind in das Kampfsystem eingebaut,
jede Aktion kann bis zum erneuten Beginn der

I eigenen Kampfrunde aufgespart werden, und als
Reaktion verwendet werden.

Zudem ist es moglich, durch das Ausgeben von
Bonuswiirfeln, welche Charaktere durch Schablo-
nen erhalten kénnen, spontan eigene Aktionen
im Kampf zu erzeugen oder durch Schicksalswir-
fel sogar Gegnern Aktionen zu stehlen. Obwohl
Schicksalswiirfel sehr selten sind, kann dem Geg-
ner so eventuell der tddliche Schlag gestohlen und
zur eigenen Aktion gemacht werden. Was even-
tuell etwas unrealistisch klingt, sorgt so fiir einen
sehr dynamischen Ablauf des Kampfes, es kann
oft zu kinoreifen Szenen kommen, die auch die
Spielleiterin nicht vorhersehen kann.

Waffen sind in Phase Six erweiterbar gestaltet. Es
gibt eine Liste von Waffenmodifikationen. Unter-
schiedliche Munition wird auch als Waffenmodifi-

- ———kation abgebildet.

So bringt die Horrorerweiterung zum Beispiel
Silbermunition mit, welche gut gegen Werwdolfe
wirkt. Durch den modularen Aufbau lisst diese
sich sowohl im Mittelalter bei Bogen, als auch in
der Moderne in einem Sturmgewehr nutzen.

Niheres zu den Kampfregeln und Waffenmodifi-
kationen findest du in Kapitel 5.

Epochen und Erweiterungen

Phase Six ist als Regelwerk darauf ausgelegt, mog-
lichst flexibel zu sein. Es kann fiir viele Szenari-
en verwendet werden, egal ob es sich um Fanta-
sy, Science Fiction, Horror oder Geschichten in

der “echten” Welt handelt. Dabei bietet es einen
Grundstock an fertigen Waffen, Charakterschablo-
nen, Gegenstinden und Riistungen, die in irdische
Epochen eingeteilt sind. Zudem ist es natiirlich
mdglich, dass eine Spielgruppe eigene Inhalte er-
schafft und verwendet.

Um zu erreichen, dass jedes Szenario mdglich ist,
unterscheidet Phase Six drei Arten von Erweite-
rungen.

B Die Grundregeln

Einige Elemente sind immer und iiberall giiltig.
Sie gelten unabhingig davon, welche Epoche oder
Erweiterung gewihlt ist. Viele Charakterschablo-
nen wie “Gewissenhaft”, “Waffennarr”, “Tratsch-
tante”, aber auch Waffen und Gegenstinde sind
unabhingig von Epoche oder Erweiterung immer
verfugbar.

B Epochen

Epochenssind irdische Zeitriume, welche die Vorla-
ge fiir alle Szenarien (auch Fantasy) sind. Sie geben
einen technologischen Stand bei Waffen und Ge-
genstinden vor und bestimmen, was fiir die Spieler
verfigbar ist. Die irdische Geschichte ist in 8 Epo-
chen eingeteilt.

* Die klassische Antike - 800 v.Chr-600
n.Chr.

Mittelalter, Vikinger und Kreuzziige - 500-
1500

Viktorianisches Zeitalter und der Wilde We-
sten - 1700-1900

Imperialismus und Weltkriege - 1900-1950
Der kalte Krieg und die 80er - 1950-1990
Moderne Zeit - 1990 und danach

* Science Fiction - eine ferne Zukunft

Die Inhalte der Epochen richten sich nach der irdi-
schen Technologie der jeweiligen Zeit. Ein Aben-

teuer findet immer in einer der Epochen statt.




Zudem sind die Inhalte der Epochen sind mog-
lichst frei von speziell irdischen Elementen gehal-
ten, damit sie auch in einer eigenen Fantasywelt
verwendet werden konnen. Natiirlich hat zum Bei-
spiel die Moderne Zeit bekannte moderne Waffen,
und der Zweihinder ist auch eine irdische Erfin-
dung. Es ist jedoch mdéglichst generisch gehalten,
sodass es auch in ein Szenario passt, das nicht auf
der Erde spielt.

R Erweiterungen

Zusitzlich zu den Epochen konnen bestimmte Er-
weiterungen gewihlt werden, um einem Abenteu-
er etwa Magie oder das Wirken von Géttern hin-
zuzufiigen. Diese Erweiterungen kénnen von der
Spielleiterin beliebig ausgewihlt werden und sind
optional.

* Magie - fiigt die magische Resource “Arka-
na” fur die Charaktere hinzu und bringt
Zauber und Artefakte mit sich.

Hortror - definiert Regeln far den Umgang
mit Horrorelementen, Stress und Eigenar-
ten

Pantheon - bietet Regeln fiir die Interakti-
on mit Géttern: Anrufungen, Gebete und
Gunst

Korpermodifikationen - bringt einen Kata-
log von biomechanischen Elementen mit,
die nach bestimmten Regeln in den Korper
integriert werden kénnen.

Durch die Kombination von Epoche und Erweite-
rungen kann so also ein beliebiges Szenario geschaf-
fen werden. Eine Cthulhu Geschichte im Wilden
Westen ist ebenso moglich wie eine magische Welt

in der Moderne. Eine klassische, eigene Fantasy-
welt konnte sich der Mittelalter-Epoche und der
Erweiterung “Magie” bedienen.

Einige bestehende Welten fassen diese Kombina-
tion aus Epochen und Erweiterungen zusammen,
und bringen zudem noch die Beschreibung einer
ganzen Welt mit sich. Sie stehen als ganzes zur Ver-
fiigung und sind direkt benutzbar.

R Tirakans Reiche

Die Welt Tirakan ist eine komplette Fantasywelt,
in der zu einem beliebigen Zeitpunkt in einer 1000-
jahrigen Geschichte gespielt werden kann. Eine
ausgearbeitete Geschichte von Menschen, Elfen,
Gnomen und vielen anderen Volkern erzihlt den
Kampf der Zivilisationen gegen Minotauren, Ech-
sen und eine namenlose Finsternis.

* Epoche: Mittelalter
* Erweiterungen: Magie, Pantheon

* Weltbeschreibung: tirakans-reiche.de

B Die Abenteuer des Abteilung V des
NEXUS

Die Geschichte der Abteilung V des NEXUS spielt
in der Moderne. Es ist eine fiktive Geheimorgani-
sation, die gegriindet wurde um die Menschheit
vor auflerirdischen und paranormalen Gefahren
zu schiitzen. Die Spieler spielen Agenten der Abtei-
lung V des NEXUS, und erleben durch die Fihig-
keit des Zeitreisens Abenteuer in allen méglichen
Epochen und Welten.

* Epoche: Moderne

* Erweiterungen: Horror, Kérpermodifika-
tionen, Fahrzeuge

* Weltbeschreibung: phasesix.org
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Der Charakter



Um die Welt von Phase Six zu betreten, benétigst
du einen Charakter — eine fiktive Person, der du
Leben einhauchst und deren Schicksal du lenkst.
Auf dem Charakterbogen werden all die Werte
und Eigenschaften festgehalten, die deinen Hel-
den einzigartig machen.

Dieses Kapitel gibt einen Uberblick {iber die

grundlegenden Eigenschaften eines Charakters.
, Der Prozess der Charaktererschaffung wird in Ka-
' pitel 3 genau beschrieben.

Persona

Die Werte unter Persona beziehen sich auf die men-
talen Eigenschaften des Charakters. Jeder Wert
entspricht einer Personlichkeitseigenschaft. Die
Persona-Eigenschaften haben jeweils einen eige-
nen Wert und bilden auch die Grundlage fur die
Fertigkeiten.

Bildung

Bildung misst das angeeignete Allgemeinwissen
und die Fihigkeit eines Charakters, auf erlernte
Informationen zurtickzugreifen. Ein hoher Wert
deutet auf eine Person hin, die viel gelesen hat, eine
gute Schule besuchte oder eine unstillbare Neu-

e —gierbesitzt. Folglich glinzt ein solcher Charakter in

allen theoretischen Fertigkeiten wie Naturkunde
oder Historie.

Logik

Wihrend Bildung das gespeicherte Wissen eines
Charakters darstellt, ist Logik seine Fihigkeit, die-
ses Wissen anzuwenden und neue Schliisse zu zie-
hen. Logik ist immer dann entscheidend, wenn
es darum geht, aus vorhandenen Hinweisen ein
stimmiges Gesamtbild zu erschaffen oder komple-
xe Probleme zu analysieren. Ein Charakter mit ho-
her Logik ist daher in Fertigkeiten wie Untersuchen
tiberlegen, um an einem Tatort die entscheiden-
den Details zu verkniipfen, oder in Mechanik, um

den Aufbau einer Falle zu durchschauen und sie
zu entschirfen.

Gewissenhaftigkeit

Gewissenhaftigkeit beschreibt die Sorgfalt, Diszi-
plin und Verlisslichkeit eines Charakters. Ein ho-
her Wert steht fir methodisches Vorgehen und
verhindert Fliichtigkeitsfehler, was bei Fertigkei-
ten wie Erste Hilfe oder Heimlichkeit entscheidend

1St
Willenskraft

Willenskraft ist die mentale Stirke und Entschlos-
senheit, mit der ein Charakter seine Ziele verfolgt
und Widrigkeiten widersteht. Sie reprisentiert die
innere Zihigkeit, sich weder von duflerem Druck
noch von inneren Zweifeln von seinem Weg ab-
bringen zu lassen. Ein hoher Wert ist daher die
Grundlage fiir Fertigkeiten wie Tapferkeit, um
auch in aussichtslosen Lagen standhaft zu bleiben,
oder Einschiichtern, um den eigenen Willen auf
andere zu projizieren.

Auffassungsgabe

Die Auffassungsgabe beschreibt, wie schnell und
prizise ein Charakter seine Umgebung mit allen
Sinnen erfasst und verarbeitet. Sie ist das Maf fiir
die angeborene Aufmerksamkeit und das Bewusst-
sein fir die Umgebung, vom kleinsten Gerdusch
bis zur weitesten Landschaft. Ein hoher Wert ist
daher die Grundlage fiir Fertigkeiten wie Wabr-
nebmung, um versteckte Details oder Gefahren zu
entdecken, und Orientierung, um sich in fremdem
Terrain nicht zu verirren.

Charme ist die Fihigkeit, durch Wortwahl, Auftre-
ten und Personlichkeit eine positive Verbindung
zu anderen herzustellen und sie fiir sich zu gewin-
nen. Im Gegensatz zur rein duflerlichen Attraktivi-
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tit ist Charme ein Attribut, das auf sozialer Intelli-
genz beruht. Ein hoher Wert in diesem Bereich ist
die Basis fiir Fertigkeiten wie Politik, um Verbiin-
dete zu gewinnen und Verhandlungen zu fihren,
sowie Empathie, um die Stimmungen anderer zu
verstehen und darauf zu reagieren.

Alle Physis-Attribute beschreiben die korperlichen
Fihigkeiten des Charakters. Jedes Attribut hat ei-
nen Wert, der die Anzahl der Wiirfel angibt, die
fur dieses Attribut geworfen werden.

Geschick umfasst sowohl die allgemeine Korper-
beherrschung als auch die feine Hand-Augen-
Koordination eines Charakters. Es ist das Maf fiir
Reflexe, Balance und die Fihigkeit, prizise und
kontrollierte Bewegungen auszufithren. Ein hoher
Wert in diesem Attribut erméglicht einem Cha-
rakter, in Fertigkeiten wie Akrobatik zu brillieren,
um Hindernissen auszuweichen und das Gleich-
gewicht zu halten, sowie im SchzefSen, um ein Ziel

~auchauf grof8e Entfernung sicher zu treffen.

Kraft ist das Maf fiir die rohe Muskelkraft und
die korperliche Stirke eines Charakters. Sie repri-
sentiert die Fihigkeit, tiberwiltigende korperliche
Gewalt auszuiiben, sei es, um schwere Objekte zu
bewegen oder um im Kampf verheerenden Scha-
den anzurichten. Ein hoher Kraftwert ist daher
entscheidend fiir den Nabkampf, um mit Hieben
eine Ristung zu durchschlagen, sowie fiir das IWer-
fen, um Objekte mit grofler Wucht auf ein Ziel zu
schleudern.

Attraktivitat

Attraktivitit misst die unmittelbare Wirkung der
korperlichen Erscheinung und Prisenz eines Cha-
rakters auf andere. Dieser Wert beschreibt nicht
zwangsldufig klassische Schonheit, sondern viel-
mehr, wie einprigsam oder fesselnd das Auflere
einer Person ist - sei es durch anmutige Ziige, eine
einschiichternde Statur oder markante Merkma-
le. Eine hohe Attraktivitit sorgt dafiir, dass ein
Charakter aus der Masse heraussticht und einen
starken ersten Eindruck hinterlisst, noch bevor er
ein Wort gesprochen hat.

Ausdauer

Ausdauer beschreibt die rein korperliche Wider-
standsfihigkeit und Zihigkeit eines Charakters.
Sie bestimmt, wie lange jemand anstrengenden Ti-
tigkeiten wie einem Gewaltmarsch, einem Dauer-
lauf oder einem Kampf nachgehen kann, bevor
Erschépfung einsetzt.

Resistenz ist die angeborene Zihigkeit und Konsti-
tution des Korpers, die es einem Charakter erlaubr,
Schaden und feindlichen Einfliissen zu widerste-
hen. Sie reprisentiert die Fihigkeit, die Wirkung
von Giften zu mindern oder den Strapazen extre-
mer Hitze und Kilte zu trotzen. Ein Charakter mit
hoher Resistenz kann Krankheiten und anderen
schidlichen Effekten besser widerstehen.

Schnelligkeit

Schnelligkeit misst sowohl die reine Bewegungs-
geschwindigkeit als auch die Reaktionsgabe eines
Charakters. Sie bestimmt, wie rasant sich eine Per-
son fortbewegen kann, um Distanzen zu tiber-
briicken, aber auch, wie schnell sie auf plotzliche
Ereignisse oder Gefahren reagieren kann.




Der Mindestwurf ist ein zentrales Merkmal des
Charakters. Er gibt an, welches Ergebnis ein Wiir-
fel haben muss, um einen Erfolg darzustellen. Der
Mindestwurf wird von der Abstammung tiber-
nommen und liegt bei den meisten Charakte-
ren bei 5+. Die Schablone “Meisterliche Prisenz”

; senkt den Mindestwurf um 1, ansonsten kann er
nur durch besondere Ereignisse oder seltene Ge-
genstinde und oft nur fiir kurze Zeit verindert
werden.

Ausweichen

Ausweichen wird im Kampf verwendet und erlaubt
es, einem Nahkampfangrift auszuweichen. Der
Wert ist gleich dem Ausweichwert der Abstam-
mung plus dem Durchschnitt von Schnelligkeit
und Geschick (aufgerundet). Riistung und Waf-
fen reduzieren diesen Wert. Charakterschablonen
konnen diesen Wert verindern.

Schutz

Hat ein Charakter aufgrund seiner Abstammung
Schutz, so gilt dieser als “angeborener Schutz”. Im

—— Gegensatz zu den anderen Schutzarten bleibt die-

ser nicht bis zum Ende des Kampfes aufgebraucht,
sondern wird zu Beginn jeder Kampfrunde des
Spielers erneuert (siche Kapitel 5).

Zusatzwiirfel

Jeder Charakter kann eine Anzahl von Bonuswdir-
feln, Schicksalswirfeln oder Wiederbolungswiir-
feln haben. Alle drei haben unterschiedliche An-
wendungen (siche Kapitel 4), stellen aber immer
einen Vorteil fiir den Charakter dar, der wihrend
des Spiels genutzt werden kann.

Der Charakter kann verbrauchte Wiirfel wihrend
der Rast zuriickerhalten (siche Kapitel 7).

Fertigkeiten

Komplexere Handlungen oder Kenntnisse werden
durch Fertigkeiten beschrieben. Alle Charaktere
haben die gleichen Fertigkeiten mit unterschied-
lichen Werten, so dass die Spielleiterin sicher sein
kann, dass ein Spieler auf jeden Fall eine Fertigkeit
wiirfeln kann.

Jede Fertigkeit besteht aus einem Basisattribut und
einem Fertigkeitswert. Zum Beispiel ist der Basis-
wert fiir die Fertigkeit Eznschiichtern der Attributs-
wert Auffassungsgabe.

Zum Basisattributwert werden die Boni der ge-
wihlten Charakterschablonen addiert.

Einschiichtern

Die Fertigkeit Einschiichtern stellt die Fihigkeit
des Charakters dar, andere einzuschiichtern. Diese
Fertigkeit kann z.B. eingesetzt werden, um Infor-
mationen aus einem Gegner herauszupressen oder
Gegner dazu zu bringen, sich aus einem Kampf
zuriickzuziehen.

Attribut: Auffassungsgabe

Empathie

Empathie ist die Fihigkeit, Geftihle und Stimmun-
gen eines Gegeniibers zu deuten, und vielleicht
Intentionen zu erkennen. Hierbei konnen keine
Gedanken gelesen werden.

Attribut: Charme

Heimlichkeit

Heimlichkeit ist die Kunst des Verborgenen. Diese
Fertigkeit wird sowohl fiir das heimliche Bewegen
(Schleichen) verwendet, als auch um zu priifen
wie verschlossen der Charakter ist. Sie kann bei-
spielsweise angewendet werden wenn der Charak-
ter verhort wird oder versucht ist, ein Geheimnis
auszuplaudern.
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Attribut: Gewissenhaftigkeit

Magiekunde

Diese Fertigkeit ist nur in Kampagnen mit Magie
verftigbar.

Magiekunde ist das theoretische und akademische
Wissen tiber die Natur der Magie. Sie erméglicht es
einem Charakter, die Struktur eines fremden Zau-
bers zu analysieren, arkane Schriften zu entziffern
oder die Geschichte und Rituale alter magischer
Kulte zu kennen. Im direkten Gegensatz zum prak-
tischen Zanbern ist Magiekunde die Fertigkeit des
Verstehens und Identifizierens, nicht des Anwen-
dens.

Attribut: Charme

Diese Fertigkeit dient der Orientierung, sowohl
in der Landschaft, als auch in uniibersichtlichen
Situationen. So kann sie im uniibersichtlichen Ge-
dringe der Stadt angewandt werden, aber auch
wenn der Charakter zum Beispiel durch einen Was-
serstrudel durchgewirbelt wird.

Attribut: Auffassungsgabe

Politik

Immer wenn es darum geht, politisches Han-
deln abzuschitzen, wird diese Fertigkeit verwendet.
Dies kann in der realen Politik der Fall sein, aber
auch auf das sichere Bewegen in grofien Konzer-
nen darstellen.

Attribut: Charme

Religion

Diese Fertigkeit umfasst die Kenntnis von religio-
sen Lehren, aber auch die Sicherheit bei der Durch-
fithrung religiéser Zeremonien.

Attribut: Gewissenhaftigkeit

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

Attribut: Willenskraft

Tduschen und Betriigen

Wenn der Charakter ein Gegeniiber tiuschen, oder
zum Beispiel beim Spiel betrtigen mochte, kann
auf diese Fertigkeit geworfen werden.

Attribut: Charme

Uberzeugen

Will der Charakter sein Gegeniiber argumentativ
tiberzeugen, so kommt diese Fertigeit zur Anwen-

dung.
Attribut: Willenskraft

Diese Fertigkeit wird verwendet, wenn der Charak-
ter einen Gegenstand, eine bestimmte Szene oder
ein Objekt auf bestimmte Eigenschaften untersu-
chen mochte.

Attribut: Auffassungsgabe

Wahrnehmung

Wahrnehmung stellt die Fihigkeit 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 Gegeniibers sein.

Attribut: Auffassungsgabe




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

Attribut: Geschick

Darbietung

Darbietung ist das kiinstlerische Auftreten. Dies
kann Schauspiel, aber auch der musikalische Vor-
trag eines Stiicks sein. Eine imposante Liigenge-
schichte kann auch mit Hilfe der Darbietung er-
zihlt werden.

Attribut: Charme

Erste Hilfe

Die Erste Hilfe muss mit ausreichend Verbands-
material durchgefithrt werden, um erfolgreich zu
sein.

Bei einem erfolgreichen Wurf werden die Wun-
den des Verletzten um die Hilfte (aufgerundet)
der Erfolge des Wurfes geheilt. Durch die Erste
Hilfe werden Blutungen gestillt.

 Attribur: Gewissenhaftigkeit

Fahren

Die Fertigkeit Fahren beschreibt das Fithren von
Fahrzeugen aller Art. Hierbei trifft die Fertigkeit
auf alle fahrbaren Objekte wie etwa Schifte, Fahr-
zeuge oder Kutschen zu.

Attribut: Geschick

Historie

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

tertiimer konnen mit dieser Fertigkeit eingeschitzt
werden.

Attribut: Bildung

Kommunikation

Die Fihigkeit zur gesellschaftlichen Unterhaltung
wird mit der Fertigkeit Kommunikation beschrie-
ben. Sie beschreibt wie geschicke sich der Charak-
ter in Unterhaltungen verhilt.

Attribut: Bildung

Mechanik

Mechanik fasst alle handwerklichen Titigkeiten,
sowie die Kenntnis um mechanische Abliufe zu-
sammen. Das Bearbeiten eines Holzstiicks oder
das Verstehen einer mechanischen Uhr kénnen
mit dieser Fertigkeit abgebildet werden.

Attribut: Logik

Nahkampf

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

Attribut: Kraft

Naturkunde

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

Attribut: Bildung
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Der Wert dieser Fertigkeit stellt die Grundlage far
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 Gegenstinde wirft. Dies kon-
nen einfache Gegenstinde wie Steine, aber auch
Brandsitze oder Netze sein.

Fir genaue Regeln fiir das Werfen von Gegenstin-
den siche Kapitel 5.

Attribut: Kraft

Zaubern

Diese Fertigkeit ist nur in Kampagnen mit Magie
verftigbar.

Die Fertigkeit Zaubern ist das Maf fiir die Beherr-
schung roher magischer Energien und die Fihig-
keit, diese gezielt zu formen und zu lenken. Mit
ihr werden michtige Zauber gewirkt, magische
Duelle ausgetragen oder Artefakte erschaffen. Im

- entscheidenden Gegensatz zur rein theoretischen

Magiekunde beschreibt Zaubern somit den akti-
ven und praktischen Einsatz von Magie.

Attribut: Willenskraft

Wissen

Wissen funktioniert dhnlich wie Fertigkeiten, aller-
dings ist hier die Liste nicht vorgegeben. Charakte-
re konnen aufgrund ihres Werdegangs verschiede-
ne Wissensfertigkeiten haben, die sie frei einsetzen

kénnen. Wissen wird jeweils einer Fertigkeit zuge-
ordnet. Der effektive Wert, auf den gewiirfelt wird,
setzt sich aus dem Wissenswert und dem Fertig-
keitswert zusammen.

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

Schatten

Ein Charakter kann besondere Eigenschaften ha-
ben, die ihn auferhalb seiner korperlichen oder
psychischen Eigenschaften beeinflussen. Jeder
Schatten hat seine eigene Beschreibung oder Regel.
So kann ein Charakter z.B. einen Rivalen haben
oder obrigkeitshorig sein. Schatten haben keine
Werte, kénnen aber ihre eigenen Regeln mitbrin-
gen.

Schatten sind auf Charakterschablonenen angege-
ben. Enthilt eine Charakterschablone eine ausge-
schriebene Regel, so ist dies ein Schatten.

Ein Charakter kann eine bestimmte Anzahl von
Sprachen entsprechend der Summe seiner Attri-
bute Bildung und Logik erlernen. Dies kénnen
beliebige Sprachen der entsprechenden Welt sein.
Betrigt die Summe der Attribute 0 oder weniger,
beherrscht der Charakter selbst seine Mutterspra-
che nur eingeschrinkt.

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

Charakterschablonen,
oder magische Gegenstinde kénnen die Anzahl
der erlernbaren Sprachen erhéhen.

Kontakte

Kontakte sind Verbindungen des Charakters zu
anderen Menschen oder Wesen, auf die er sich ver-
lgssen kann. In der Regel sind dies Kontakte au-

Kérpermodifikationen




Berhalb der Spielrunde, beispielsweise ein Adliger,  Artraktivitit richtet.
ein Kontakt in der Regierung oder ein Arzt.

Bei der Charaktererschaffung kann der Charakter Natiirlich kann diese Anzahl iberschritten wer-
eine bestimmte Anzahl an Kontakten haben, die den, wenn im Spiel neue Kontakte geschlossen
sich nach der Summe der Attribute Charme und werden.

Charakterbogen

{

BAGE den folgenden Seiten befindet sich der Charakterbogen fiir Phase Six. Drucke ihn aus, um deinen
Charakter festzuhalten. Jede Seite ist dafiir gedacht, auf ein eigenes Blatt Papier gedruckt zu werden.
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Empathie (Charme) Orientierung (Wachsamkeit)
Erste Hilfe (Gewissenhaftigkeit) Politik (Charme)
Fahren (Geschick) Religion (Gewissenhaftigkeit)
Geschichte (Bildung) Schusswaffen (Geschick)

Heimlichkeit (Gewissenhaftigkeit) Tziuschung (Charme)

Kommunikation (Bildung) Uberzeugung (Willenskraft)

Magiekunde (Charme) Wahr nehmung (Wachsamkeit)
Mechanik (Logik) Werfen (Stirke)
Mut (Willenskraft) Zauberwirken (Willenskraft)
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€ Waffen

Phase Six Kampf & Ausriistung ' B

Waffe / Typ Modus & Wiirfel Schaden Kapazitat Reichweite  Notizen

© Riistung

Gegenstand Schutz Behinderung Notizen Getr.

& Gegenstande

Geld Wahrung

B Kontakte

OB Sprachen

Z Beschreibung & Hintergrund

GroBe

Gewicht Geburtsdatum Aussehen




Arkana ‘ ’

Zauberpunkte Magieniveau

Zauber Typ / Variante Arkana Starke Reichweite  Aktionen Dauer Konz. Notizen

Gottheit

Glaubensniveau Gesinnung (1--100) Gunst

Anrufung Gunst Wirkung

Religuien




Biolast Energie +

Energie --

Energie in mA. Eine tiberlastete Kérperregion verdoppelt
die Biolast a//er Modifikationen.

&b Kopf

Punkte D

| Phase Six Kérper & Geist
3 @ Korpermodifikationen

& Linker Arm

Punkte D

® Torso

Punkte D

& Rechter Arm

Punkte D

@ Linkes Bein

Punkte D

@ Rechtes Bein

Punkte D

Stress

[ JVom Grauen erfasst
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Charaktererschaffung



Zur Erstellung eines Charakters werden Charak-
terschablonen ausgewihlt, die dessen Lebenssta-
tionen, Talente und Interessen abbilden (siehe Ka-
pitel A). Jede Schablone kann die Attribute und
Fertigkeiten des Charakters verindern und Wissen
sowie Schatten mit sich bringen.

Reputation

Die Reputation verdeutlicht die Bekanntheit des
Charakters. Jedes Abenteuer bringt dem Charak-
ter eine gewisse Menge an Reputation ein. Neue
Charaktere starten ihre Laufbahn in der Regel mit
20 Punkten Reputation. Dies kann jedoch von der
Spielleiterin festgelegt werden.

Reputation wird verwendet, um Charakterscha-
blonen hinzuzuftigen. Jede Schablone kostet eine
bestimmte Anzahl an Reputationspunkten.

Charakterschablonen kénnen negative Reputati-
onskosten aufweisen. In diesem Fall erhilt der Spie-
ler die Punkte, wenn er die Schablone auswihlt.
Dies ist beispielsweise bei der Schablone Séiufer
der Fall.

Vor Beginn der Kampagne oder des Abenteuers
legt die Spielleiterin fest, in welcher Epoche und
mit welchen Erweiterungen gespielt wird. Diese
Auswahl legt fest, welche Charakterschablonen,
Waffen, Riistungen und Gegenstinde verwendet
werden kénnen und ob Magie, Kérpermodifika-
tionen oder Priesteraktionen méoglich sind.

Maégliche Epochen sind:
Die klassische Antike @
Mittelalter, Wikinger und Kreuzziige ) ¢

Viktorianisches Zeitalter und der Wilde We-
sten I

Imperialismus und Weltkriege |

Der kalte Krieg und die 80er »

* Moderne Zeit

* Science Fiction §=
Optionale Erweiterungen sind:

. Magiez

. Horror?‘*

* Pantheon §

* Ko6rpermodifikationen ra

Bei allen Schablonen, Gegenstinden und Waffen
sind die Epochen und Erweiterungen aufgelistet,
in denen sie giiltig sind. Bei den Charakterschablo-
nen, Gegenstinden etc. im Anhang werden daftr
die Symbole verwendet, die in der Auflistung oben
stehen.

Schablonen wahlen

Eine Charakterschablone stellt eine bestimmte Le-
bensstation eines Charakters dar. Jede Schablone
ist einem der folgenden Bereiche zugeordnet: Bil-
dung, Beruf, Talent, Interessen, Charakter oder
Lebensumstinde.

Jede Schablone verindert eine kleine Anzahl von
Eigenschaften und Fertigkeiten des Charakters po-
sitiv oder negativ und kann Wissen oder Schatten
mit sich bringen. Dartiber hinaus kénnen Scha-
blonen eigene Regeln enthalten, die der Charakter
dann Gbernimmt.

Gelehrter

Reputation: 10
Bildung
Naturkunde
Historie
Kommunikation

Jede Schablone ist eine bestimmte Anzahl an Re-
putationspunkten wert. Dies ist die Anzahl der
Reputation, die aufgewendet werden muss, um
die Schablone in den eigenen Werdegang zu tiber-
nehmen.




Die Liste der Schablonen ist in Kapitel A zu finden.

Basiswerte

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

¢ Aktionen: 2
Mindestwurf: S+

Bonus-, Schicksals- und Wiederholungs-
wiirfe: 0

Attribute: 1

* Fertigkeiten: 0

* Angeborener Schutz: 0

* Maximale Wunden: 10
Arkana: 0
Zauberpunkte: 0
Maximaler Stress: 10
Basisstress: 0

Biolast: 0

Abstammung

Zunichst wihlst du bei der Charaktererschaftung
die Abstammung deines Charakters. Diese Her-
kunft beschreibt nicht nur die Kultur, aus der
dein Charakter stammt, sie bringt auch die Ab-
stammungsschablone mit sich, die dem Charakter
die tiblichen Stirken eines Vertreters deines Volkes
gibt.

Es kann nur eine Abstammungsschablone gewihlt

werden, diese kostet keine Reputation.

Die verfiigbaren Abstammungsschablonen sind
im Kapitel A aufgelistet.

Die Abstammungsschablone wird beim Werde-
gang notiert, und die angegebenen Modifikatio-
nen werden auf die Werte des Charakters addiert.

Weitere Schablonen

Nun konnen nach Belieben weitere Schablonen
ausgewihlt werden, bis keine Reputation mehr ver-
tiigbar ist. Es kénnen Schablonen aus allen Kate-
gorien beliebig zusammengestellt werden. So kann
der Charakter einen oder mehrere Berufe haben
oder auch gar keinen.

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

Dabei kénnen alle Werte auch negativ werden (sie-
he Kapitel 4).

Ubrige Reputation

Ist der Spieler mit der Zusammenstellung der Scha-
blonen zufrieden, kann er den Charakter einfach
als fertig deklarieren. Sollte noch nicht ausgege-
bene Reputation iibrig sein, so werden diese der
Reputation des Charakters hinzugefugt (siche Ka-
pitel 8). Es geht also keine Reputation verloren.

Kontakte und Sprachen

Nachdem die Charakterschablonen festgelegtsind,
konnen Sprachen und Kontakte des Charakters
festgelegt werden.

Kontakte

Kontakte sind Bekanntschaften oder Verbindun-
gen, die der Charakter bereits vor der Kampagne
hatte. Kontakte werden mit Namen und Beschrei-
bung festgehalten, und kénnen nach Belieben aus-
gedacht werden.

Ein neuer Charakter kann eine bestimmte Anzahl
an Kontakten haben, die sich nach der Summe der
Attribute Charme und Attraktivitit richtet.




Die Kontakte werden auf dem Charakterbogen
festgehalten.

Ein neuer Charakter kann eine bestimmte Anzahl
von Sprachen entsprechend der Summe seiner At-
tribute Bildung und Logik erlernen. Dies kénnen
| beliebige Sprachen sein. Betrigt die Summe der At-
tribute 0 oder weniger, beherrscht der Charakter
selbst seine Muttersprache nur eingeschrinke.

Die Sprachen werden auf dem Charakterbogen
festgehalten.

Nachdem die Charakterwerte durch die Schablo-
nen festgelegt wurden, kann der Charakter noch
mit Ausriistung ausgestattet werden. Die Spiellei-
terin legt fiir die Kampagne oder das Abenteuer
ein Startkapital fiir die Charaktere fest.

Das Startkapital betrigt tiblicherweise 2.000 Ein-
heiten der tiblichen Wihrungseinheit, beispielswei-
se Euro.

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

- L_Kapitel Kapitel 6.

Ausristungsgegenstande

Kapitel B, Kapitel D und Kapitel E kénnen nun
fir das Startkapital erworben werden. Beliebige
Ausrtstungsgegenstinde kénnen mit thren Wer-
ten auf dem Charakterbogen notiert, und der Preis
vom Startkapital abgezogen werden.

Vermdgen

Alles Startkapital, das nicht fiir Waften, Ristun-

gen und Ahnliches ausgegeben wurde, wird zum

Vermogen des Charakters.

Wird im Abenteuer oder der Kampagne die Magie-
Erweiterung verwendet, so kann der Charakter
auch Zauber erlernen.

Charakterschablonen bieten Zauberpunkte und
ermoglichen das Erlernen von Zaubern eines be-
stimmten Ursprungs.

Hat der Charakter nun durch die Wahl von
Charakterschablonen beides erhalten, so kann er
tiir die Zauberpunkte Zauber wihlen, die er be-
herrscht.

Zauber werden ihnlich wie Schablonen fiir Punk-
te erworben. Hierfiir werden Zauberpunkte ver-
wendet. Jeder Zauber hat bestimmte Kosten, fiir
die er dem Charakterbogen hinzugefiigt werden
kann (siche Kapitel F). Es kénnen nur Zauber
der Urspriinge gewihlt werden, die der Charak-
ter durch Charakterschablonen freigeschaltet hat.
Niheres dazu findet sich im Kapitel 22.

Kérpermodifikationen

Wird mit der Erweiterung Korpermodifikationen
gespielt, so konnen fiir das Startkapital Kapitel |
erworben und eingebaut werden.

Kéoperermodifikationen kénnen zu Beginn fiir das
Startkapital erworben werden. Hierbei sind die
Regeln (siche 2?) fiir Korpermodifikationen zu be-
riicksichtigen, so muss beispielsweise gentigend
Energie fir die Verbraucher verfiigbar sein.

Der Vorgang der Integration durch einen Arzt ent-
tillt bei der Charaktererschaffung, die Kérpermo-
difikationen kénnen einfach auf dem Charakter-
bogen vermerkt werden.




Wurfe und Proben



Immer wenn ein Charakter eine Aktion mit unge-
wissem Ausgang durchfiihrt, wird auf einem ent-
sprechenden Wert gewiirfelt, der in der Regel vom
Spielleiter festgelegt wird. Das Ergebnis des Wurfes
zeigt an, ob und wie gut die Handlung gelungen
ist. Dies wird als Wurf oder Probe bezeichnet.

Alle Wiirfe werden mit sechsseitigen Wiirfeln
durchgefiihrt. Die Anzahl der Wiirfel richtet sich
nach dem Wert des Charakters in der jeweiligen

'r Eigenschaft, hinzu kommen eventuell Bonus- oder
Schicksalswiirfel.

Eine Probe ist also ein Wurf mit einer Anzahl von
Wiirfeln, wobei ein Mindestwurf erreicht werden
muss, der durch einen Schwierigkeitsgrad modifi-
ziert werden kann. Im Folgenden werden die Ele-
mente niher erliutert.

Diese Art von Proben wird iiberall aufferhalb des
Kampfes verwendet. Im Kampf gelten besonde-
re Regeln fiir die Bestimmung von Treffern und
Verletzungen.

Die Anzahl der Wiirfel

Die Anzahl der Wiirfel fiir eine Probe entspricht
exakt dem Gesamtwert der geforderten Fertigkei.
Dieser Gesamtwert ist die Summe aus dem Basis-
attribut der Fertigkeit und allen Boni, die durch

Charakterschablonen hinzugefiigt wurden.

Beispiel

Ein Charakter mit einem Gesamtwert von 4 in
“Einschiichtern” (z.B. durch Auffassungsgabe 1 +
Schablone 3) wiirfelt mit 4 sechsseitigen Wiirfeln.

Die Wissenseigenschaften haben einen Wert, der
die Anzahl der Wiirfel bestimmt. Zusitzlich ist
aber noch eine zugehéorige Fertigkeit angegeben,
deren Wert zum Wissenswert addiert wird. Ein
Charakter mit der Fertigkeit “Kommunikation”
2 und dem Wissen “Etikette (Kommunikation)”
3 hat also insgesamt S Wiirfel auf Etikette.

Ist der Gesamtwert 0 oder negativ, kann der Cha-
rakter den Wurf nicht ohne weitere Hilfe durch-

tithren, er ist einfach zu schlecht in dieser Fertig-
keit. Bonuswiirfel oder Schicksalswiirfel kénnen
jedoch verwendet werden, auch wenn der Wert
negativ ist.

Der Mindestwurf

Der Mindestwurf eines Charakters ist S+. Dieser
kann durch die Abstammung, weitere Charakter-
schablonen oder besondere Umstinde verindert
sein.

Beispiel

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

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

Der Mindestentwurf wird in der Form “X+” ange-
geben, um anzuzeigen, dass es sich um das Wiirfel-
ergebnis handelt, das mindestens erreicht werden
muss.

Schwierigkeitsgrade

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

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

Ubliche Schwierigkeitsgrade sind:
e -2:sehr leicht
e _1: leicht




0: normal

+1: schwer

+3: sehr schwer
+6: extrem schwer

+12: unmoglich

Beispiel

'r Zwei Schlosser sind zu knacken, ein einfaches Vor-
hingeschloss und ein komplexes Zylinderschloss.
Hagen hat eine Fertigkeit von 3 in “Schlosser
knacken”. Der Spielleiter verlangt fiir das Vor-
hingeschloss eine Probe von -1, fiir das Zylinder-
schloss eine Probe von +6.

Hagen wiirfelt mit 3 Wiirfeln auf 4+ fiir das Vor-
hingeschloss, mit 3 Wiirfeln auf 11+ fiir das Zy-
linderschloss.

Explodierende Wiirfel

In Phase Six ist es moglich, dass die Mindestwiirfe
héher als 6+ sind, manchmal sogar deutlich héher.
Hier gilt fir jeden Wurf die Regel der explodieren-
den Wiirfel.

Wiirfel, die nach dem Wurf eine 6 ergeben, diir-
fen noch einmal geworfen werden. Das Ergebnis

iﬁ‘*"g  —wird dann addiert. So kann z.B. auf einen Wiir-

fel eine 9+ gewiirfelt werden, indem zuerst eine 6
und dann mindestens eine 3 gewiirfelt wird. Eine
14+ kann nur erreicht werden, wenn auf einem
Wiirfel zuerst eine 6, dann eine weitere 6 und dann
mindestens eine 2 gewtirfelt wird.

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

Beispiel

Hagens Spielleiter verlangt von ihm eine Tapfer-
keitsprobe +9, da er allein gegen die Riuberbande
kiampft. Er muss also mit mindestens einem seiner

Tapferkeitswiirfel eine 14 wiirfeln. Gliicklicherwei-
se hat er einen Tapferkeitswert von 5, so dass ihm
S Wiirfel zur Verfugung stehen.

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

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

Kritische Erfolge

Ahnlich wie bei kritischen Treffernim Kampfkann
es auch bei anderen Wiirfen zu kritischen Erfolgen
kommen. Erreicht ein Wiirfel beim Weiterwiirfeln
mindestens eine 11, so ist dies ein kritischer Erfolg.
Dies entspricht einem “weiter gewtirfelten” Explo-
dierenden Wiirfel, der danach wieder ein Ergebnis
von S+ zeigt. Anderungen am Mindestwurf des
Charakters werden hier nicht angewendet.

Kritische Wiirfelerfolge ergeben einen zusitzli-
chen Erfolg fiir jedes Mal, wenn nach einem wei-
teren Wiirfelwurf eine S+ erreicht wird. Daraus
ergeben sich folgende Grenzen fiir zusitzliche Er-

folge.
* Wurf 5+: normaler Erfolg

* Wurf 11+: kritischer Erfolg - ergibt einen
zusitzlichen Erfolg

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

e Wurf 23+: megakritischer Erfolg - ergibt
drei zusitzliche Erfolge

* Wurf 29+: megakritischer Erfolg - ergibt
vier zusitzliche Erfolge

¢ usw.




Ein Charakter kann eine bestimmte Anzahl von
Bonuswiirfeln haben. Diese werden durch die
Schablonen festgelegt (siche Kapitel 3). Bonuswiir-
fel konnen in beliebiger Anzahl zu den Wiirfeln
eines Wurfes hinzugefiigt werden. Dies kann auch
geschehen, wenn der eigentliche Wurf bereits fehl-

; geschlagen ist. So kann ein Bonuswiirfel nach dem
anderen geopfert werden, um eventuell doch noch
einen Erfolg zu erzielen.

Auf diese Weise kann eine Probe auch gewtirfelt
werden, wenn die Wiirfelzahl 0 oder weniger be-
tragt.

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

Wiederholungswiirfe

Die Anzahl an Wiederholungswiirfen eines Cha-
rakters ist eine Charaktereigenschaft, die durch
Charakterschablonen erlangt werden kann.

Fiir jeden Wiederholungswurf kann ein komplet-
ter Wurf erneut geworfen werden. Es ist also nicht
moglich, einen Wurf mit einem Wert von 0 oder
weniger zu bestehen.

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

Schicksalswiirfel

In der Regel erhilt der Charakter Schicksalswiirfel
mit seinem Werdegang, der Spielleiter kann aber
auch einzelne Schicksalswiirfel fiir besondere Ak-
tionen oder zu besonderen Anlissen vergeben.

Schicksalswiirfel konnen sowohl als Bonuswiirfel
als auch fiir Wiederholungswiirfe verwendet wer-
den. Auf einem Schicksalswiirfel ist ein Ergebnis
von 4+ immer ein Erfolg, unabhingig vom Schwie-
rigkeitsgrad der Probe. Wird der Schicksalswiirfel

als Wiederholungswurf verwendet, gilt dies fiir alle
Wiirfel, die in diesem Wurf geworfen werden.

Die Schicksalswiirfel miissen immer getrennt von
den normalen Wiirfeln geworfen werden, um fest-
zustellen, ob sie eine 4+ erreicht haben.

Beispiel

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

Schicksalswiirfel frischen sich bei jeder Rast auf
ihr Maximum auf.

Gruppenwirfe

Immer wenn es darum geht, dass die Gruppe als
Ganzes eine Probe bestehen muss, werden Grup-
penwiirfe verwendet. Anstattz.B. von jedem einzel-
nen Spieler eine Achtsamkeitsprobe zu verlangen,
kann der Spielleiter eine Achtsamkeitsprobe von
der ganzen Gruppe verlangen. Wenn diese Probe
erfolgreich ist, gilt der Eftekt fiir alle Charaktere
der Gruppe.

Ein erfolgreicher Gruppenwurf erfordert immer
eine bestimmte Anzahl von Erfolgen. Der Spiellei-
ter sagt an, wie viele Erfolge erzielt werden miissen,
damit ein Gruppenwurf erfolgreich ist. Dann wiir-
felt jeder Spieler auf das geforderte Attribut oder
die geforderte Fertigkeit.

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

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




Verborgenheit

Ein besonderer Wurf ist der Wurf auf die Verbor-
genheit. Dieser kommt zum Tragen, wenn eine
Person einen Charakter beobachtet und nach be-
stimmten auffilligen Ausriistungsgegenstinden

sucht. Jeder Ausriistungsgegenstand hat einen Ver-
borgenheitswert. Je hoher dieser Wert ist, desto
, auffilliger ist dieser Gegenstand zu sehen oder zu

erkennen.

Beobachtet nun eine Person einen Charakter oder
die ganze Gruppe, so gilt fiir den Verborgenheits-
wurf der Gegenstand mit dem hochsten Verborgen-
heitswert.

Der Beobachter wiirfelt mit einer Anzahl von Wiir-
feln, die seinem Wahrnehmungswert plus dem er-
mittelten Verborgenheitswert entspricht. Bei Er-
folg kann der Beobachter ein auffilliges Objekt
ausmachen.







Beginn des Kampfes

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

Dazu wiirfelt jeder Teilnehmer auf W6 entspre-
chend dem Schnelligkeitswert. Auch hier gile die
Regel der explodierenden Wiirfel. Die Wiirfeler-
gebnisse werden addiert. Der Teilnehmer mit dem
héchsten Ergebnis beginnt den Kampf, alle ande-
ren folgen in der Reihenfolge ihres Ergebnisses.

Beispiel

Eine Schurkin mit Schnelligkeit 4 wirft auf ihre
Schnelligkeit und erhilt 4, 5, 1 und 17. Thr Ergeb-
nis ist 27.

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

Blitzreaktion

Vor Beginn des Kampfes macht jeder Teilnechmer
eine Probe auf seine Auffassungsgabe. Diese Pro-
be symbolisiert die Fihigkeit des Charakters, blitz-
schnell auf neue Bedrohungen zu reagieren. Bei
Erfolg erhilt der Teilnehmer eine “Blitzreaktion”,
die es ihm ermdglicht, noch vor Beginn seiner er-
sten Kampfrunde zu reagieren. Diese Blitzreaktion
gilt als normale Aktion (siche unten), darf aber nur
fiir Reaktionen verwendet werden.

Misslingt diese Probe, so erhilt der Teilnehmer erst
zu Beginn seiner ersten Kampfrunde seine Aktio-
nen, und kann vorher nicht handeln.

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

Ablauf der Runden

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

* Rundenbeginn

* Fir jeden Teilnehmer wird in Reihenfol-
ge der Initiative die “Spielerkampfrunde”

durchgefiihrt
Beginn der Spielerkampfrunde

Die Aktionen des Spielers werden auf-

gefrischt
Der Spieler fiihrt seine Aktionen aus
Ende der Spielerkampfrunde

* Rundenende

Der Teilnehmer kann fiir jede seiner verfigbaren
Aktionen eine Handlung ausfithren (s. Aktenr und
Aktionen) oder die Aktion fiir eine Reaktion in der
Gegnerrunde aufheben (s. Reaktionen).

Hat der letzte Teilnehmer agiert, beginnt die nich-
ste Kampfrunde mit dem ersten Teilnehmer.

Sowohl “Rundenbeginn” als auch “Rundenende”
sind Phasen, in denen Reaktionen ausgefiihrt wer-
den kénnen. Dazu miissen die Teilnehmer Aktio-
nen aufheben und den letzten Aktenr direkt wahr-
nehmen. Einige Effekte, wie z.B. Zauberspriiche,
konnen auch in diesen Phasen ausgefithrt werden.

Akteur und Aktionen

Wenn ein Teilnehmer an der Reihe ist, ist er der
Akteur. Der Aktenr ist der Teilnehmer, der aktiv
handelt und seine Aktionen nach Belieben einset-
zen oder zuriickhalten kann.

Zu Beginn der Spielerkampfrunde werden die 4k-
tionen des Spielers aufgefrischt. Die Anzahl der
Aktionen des Charakters ergibt sich aus den Cha-
rakterschablonen. Der Basiswert fiir alle Charakte-
reist 2.

“Auflrischen” bedeutet also, dass alle Aktionen wie-
der zur Verfiigung stehen. Hat der Teilnehmer be-




reits Aktionen verbraucht, z.B. durch Handlun-
gen in der vorherigen Kampfrunde, setzt er seine
verfiigbaren Aktionen auf das Maximum zurtick.

Sind die Aktionen aufgefrischt, kann der Teilneh-
mer im Kampf handeln. Dazu fiihrt er nachein-
ander Handlungen aus, wobei jede Handlung ei-
ne gewisse Zahl an Aktionen in Anspruch nimmt.
Handlungen kénnen u. A. folgende sein:

Mit einer Waffe angreifen

Mit einer Wafte oder einem Gegenstand pa-
rieren

Eine Waffe nachladen
Einen Gegenstand benutzen
Einem Nahkampfangrift ausweichen

Mit einer Nahkampfwaffe oder beim Ein-
zelschuss zielen

Eine beliebige Aktion ausfiihren (s.U.)

Hinhocken oder auf den Boden legen (Der
“In der Hocke” Status Effekt ist aktiv, siche
Kapitel 7)

Aufstehen

Schnelligkeit + 1 Meter gehen (und dabei ei-
ne weitere Handlung ausfiihren, ohne dass
sie eine Aktion verbraucht, jedoch ist der

Mindestwurf um 1 erhoht)

Schnelligkeit + S Meter rennen

Schnelligkeit / 2 + 1 Meter robben (aufge-
rundet), der Charakter muss Iz der Hocke
sein. (siche Kapitel 7: Zustinde des Charak-
ters)

Aktionen sollten nicht zusammen, sondern immer
nacheinander ausgefiihrt werden, da es mégliche
Reaktionen gibt.

B Beliebige Aktionen

Ein Charakter kann auch beliebige Aktionen aus-
fithren, die nicht auf der Liste stehen. In die-
sem 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 Mogliche sein, z.B. das Anztinden einer Pfeife,
das Zusammenschlagen der K6pfe zweier Gegner
oder das Werfen eines Gegenstandes. Die Spiellei-
terin entscheidet, welcher Wurf erforderlich ist.

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

Um auf eine Aktion reagieren zu kdnnen, missen
folgende Bedingungen erfullt sein:




* Der reagierende Teilnehmer muss den Ak-
teur direkt wahrnehmen, d.h. er muss des-
sen Aktion horen, sehen oder auf andere
Weise zur Kenntnis nehmen.

* Der reagierende Teilnehmer hat noch un-
verbrauchte Aktionen.

Die Reaktion wird unmittelbar nach der Aktion
des Aktenrs angesagt und ausgefiihrt, findet aber in

i der Spielzeit davor statt. Auf eine Aktion kann im-
mer nur eine Reaktion eines Teilnehmers folgen. Es
konnen aber beliebig viele Teilnehmer auf den Ak-
teur reagieren, wenn sie seine Aktion wahrnehmen.
In der Praxis bedeutet dies, dass der reagierende
Teilnehmer seine Reaktion ansagt, nachdem der
Aktenr seine Aktion ausgefiithrt und eventuell ge-
wiirfelt hat. Dies kann von Situation zu Situation
variieren.

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

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

Beispiel

Hagen ist in einen Kampf mit einem Riuber ver-

~ —wickelt. Hagen hat in seiner Kampfrunde zuge-

schlagen, sich aber eine Aktion aufgehoben, um
reagieren zu kénnen. Die Kampfrunde des Riu-
bers beginnt. Der Riuber schligt zu. Die Spielleite-
rin wiirfelt mit vier Wiirfeln drei Erfolge, also drei
Treffer. Hagens Spieler entscheidet, dass Hagen
mit einer Schildparade reagieren soll. Er sagt die
Reaktion auf den Angriff des Riubers an, nach-
dem die Spielleiterin den Angriff ausgefiihre hat.
Er kann dies tun, da er noch eine Aktion tibrig hat
und den Angriff des Gegners direkt wahrnimmt.
Die Reaktion findet nun im Spiel vor dem Angrift
des Rdubers statt. Durch die Regel der Schildpara-
de erhilt Hagen einen Deckungswurf von 5+ fiir
seinen Rundschild. Er wiirfelt fir jeden der drei
Treffer des Riubers. Zweimal wiirfelt er eine 5 und
verhindert damit zwei Treffer. Der dritte Treffer

trifft ihn.

Aktionen durch
Bonuswdirfel

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

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

Wird ein Schicksalswiirfel ausgegeben, kann einem
Gegner eine Aktion gestohlen werden. Diese Akti-
on steht dem Gegner in dieser Runde nicht mehr
zur Verfugung. Hat der Gegner eine Aktion fur
eine Reaktion aufgehoben, wird diese Aktion ent-
fernt. Der Spieler, der den Schicksalswiirfel ausge-
geben hat, hat die Aktion sofort zur Verfiigung,
auch als Reaktion.

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

Ablauf eines Angriffs

Angriffe mit Waffen werden im Nahkampfund im
Fernkampf genau gleich gehandhabt. Der einzige
Unterschied ist, dass Angriffe mit Nahkampfwaf-
fen auf die Fertigkeit Nabkampf geworfen wer-
den, Angriffe mit Schusswaffen auf die Fertigkeit
SchiefSen und Angriffe mit Wurfwaften auf die Fer-
tigkeit Werfen.

Ein Angriff hat folgende Phasen:

* Der Trefferwurf ermittelt, wie viele Treffer
ein Charakter im Angriff mit einer Waffe er-
reicht. Hier wird auf die jeweilige Waffenfer-
tigkeit gewtirfelt, und zwischen Kritischen
Treffern und Treffern unterschieden.

Der Deckungswurf steht dem Angegriffe-

nen zur Verfiigung, wenn er Deckung hat.




Hier ist es bereits vor dem Einschlag der
Treffer in die Riistung moglich, Schaden
abzuwenden. Schilde kénnen Deckung ge-
ben.

* Das Umwandeln von Treffern in Wun-
den unter der Berticksichtigung von Schutz,
Durchschlag und kritischen Treffern.

8 Der Trefferwurf

Um einen Angrift durchzufthren wird ein Wurf
mit der entsprechenden Fertigkeit gemacht (Schie-
8en, Nahkampf oder Werfen). Die Anzahl der
Wiirfel wird um das Schadenspotential der Waffe
erh6ht. Der Mindestwurf dieses Wurfs entspricht
dem Mindestwurf des Charakters.

Hierbei ist ein moglicher Riickstossmalus zu be-
riicksichtigen, wenn der Charakter bereits in der-
selben Kampfrunde geschossen hat.

Die Anzahl der Wiirfel entspricht zunichst dem je-
weiligen Fertigkeitswert des Charakters (Schiefen,
Nahkampf, Werfen) zuziiglich des Schadenspoten-
tials der Waffe.

Der Trefferwurf kann auch durch weitere Umstin-
de verindert werden. Unterschiedliche Angriffs-
modi und Schiisse bei falscher Distanz sorgen u.U.

fiir eine Anderung der verftigbaren Wiirfel.

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

R Riickstoss

Automatische Waffen verursachen beim Angriff
in der Regel einen Riickstoss, welcher das erneute
Anvisieren eines Ziels bei einem direkt folgenden
Angriff erschweren.

Folgt innerbalb einer Kampfrunde auf einen An-
griff mit einer Schusswaffe direkt ein weiterer An-
griff vom selben Charakter, so sind der Mindest-
wurf und die Schwelle fiir kritische Treffer um 2

erhoht. Dieser Malus erh6ht sich fiir jeden darauf-
folgenden Angriff in derselben Kampfrunde. Ein
dritter Angriff hat also einen Malus von +4 auf
den Mindestwurf und die Schwelle fiir kritische
Treffer.

Der Riickstoss kann verhindert werden, wenn in
einer Kampfrunde z.B. eine andere Aktion zwi-
schen zwei Angriffe eingeftigt wird. So kommt der
Riickstoss zum Beispiel mit Bégen nicht zum Tra-
gen, da zwischen den Angriffen ein neuer Pfeil auf
die Sehne gelegt werden muss.

Waffen kénnen eine Riickstosskompensation ha-
ben. Dieser Wert senkt den Malus pro Angriff. So
wird der Mindestwurf bei einem folgenden An-
grift mit einer Waffe mit Riickstosskompensation
1 nur um 1 angehoben. Eine Riickstosskompen-
sation von 2 sorgt dafiir, dass Riickstoss fiir die
Wafte nicht mehr relevant ist.

Riickstoss wird nicht ber Kampfrunden hinweg
berticksichtigt, nur innerhalb einer Kampfrunde.

Kritische Treffer

Beim Trefferwurf verursachte Treffer werden zu
kritischen Treffern, wenn sie beim Wurf den Wert
11 erreichen. Das entspricht einem “weiter gewor-
tenen” Explodierenden Wiirfel, der danach erneut
ein Resultat von 5+ zeigt. Verdnderungen des Min-
destwurfs des Charakters werden hier nicht ange-
wandt.

Kritische Treffer kénnen nur von Nahkampf- und
Einzelschussangriffen sowie Wurfwaften verur-
sacht werden, niemals durch Feuerstof§ Angriffe.

Werden beim Angrift kritische Treffer erreicht, so
werden diese getrennt von den normalen Treffern
angesagt. Ein Einzelschuss eines Bogens kénnte
so zu dem Ergebnis “2 Crits, 3 normale Treffer”
fihren.

Kritische Treffer werden wie normale Treffer be-
handelt, durchdringen jedoch immer normale Rii-
stung. Fr kritische Treffer kann nur Schutz vom
Typ “Schutz vor kritischen Treffern” schiitzen, al-
le anderen Schutzarten kénnen keine kritischen




Treffer verhindern.

Kommt es zu einem Deckungswurf, so miissen kri-
tische Treffer von normalen Treffern getrennt be-
handelt werden. Der Angegriffene wirft also zwei-
mal auf seine Deckung, einmal fiir die Anzahl der
kritischen Treffer, und einmal fiir die Anzahl der
normalen Treffer.

Beispiel

Der Séldner Maragas wiirfelt und erhilt 4, 5, 5 und
14. Er hat also 2 normale Treffer und einen kriti-
schen Treffer. Der kritische Treffer durchschligt
die Riistung, die normalen Treffer kénnen durch
den Schutz des Angegriftenen reduziert werden.

R Megakritische Treffer

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

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

Fir jedes Weiterwiirfeln mit einer 5+ wird hierbei

-~ die Zahl der Wunden erhoht. Ein megakritischer

Treffer kann also sehr viele Wunden verursachen.
Aus der Regel der 5+ ergeben sich folgende Gren-
zen fiir Wunden:

e Wurf 5+: normaler Treffer

* Wurf 11+: kritischer Treffer - ignoriert Rii-
stung

* Wutf 17+: megakritischer Treffer - ignoriert
Riistung, +1 Wunde

e Wurf 23+: megakritischer Treffer - ignoriert
Riistung, +2 Wunden

* Wurf 29+: megakritischer Treffer - ignoriert
Riistung, +3 Wunden

Und so weiter.

R Zielen

Bei Nahkampfwaften und beim Einzelschuss ist
es moglich mit der Waffe zu zielen. Im Feuerstof8
Modus ist dies nicht méglich.

Der Charakter kann Aktionen investieren, um sein
Ziel genauer anzuvisieren. Fiir jeweils 1 Aktion
wird hierbei fiir den nichsten Angriff die Grenze
tur kritische Trefter um 2 verringert. Dieser Bonus
auf kritische Treffer darf den Wahrnehmungswert
des Charakters nicht iiberscheiten.

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

Angriffsmodi

Bei der jeweiligen Waffe ist angegeben, mit welchen
Angriffsmodi der Triger der Waffe sie verwenden
kann. Der Spieler wihlt fiir jeden Angriff beliebig
aus den verfigbaren Modi. Das Umschalten des
Feuermodus bei modernen Waffen erfordert keine
Aktion.

B Nahkampf

Alle Nahkampfwaffen haben ausschliellich die-
sen Angriffsmodus. Der Charakter schlidgt mit der
Wafte im Nahkampf zu.

* Der Angriff kann pariert werden.
* Dem Angrift kann ausgewichen werden.

* Der Angrift kann kritische Treffer verursa-
chen.

* Fir den Angriff kann der Charakter zuvor
zielen.

R Einzelschuss

Es wird ein Schuss pro Aktion abgegeben. Dies
trifft auf viele moderne Waffen, aber auch auf Bo-
gen, Schleudern und Armbriiste zu.

* Der Angriff verbraucht 1 Munition.

* Der Angriff kann nicht pariert werden.




* Dem Angrift kann nicht ausgewichen wer-
den.

* Der Angrift kann kritische Treffer verursa-
chen.

* Fir den Angriff kann der Charakter zuvor
zielen.

| B FeuerstoB

Die Waffe wird im Feuerstof§ Modus verwendet,
es wird ein kurzer Feuerstofd abgegeben, welcher
etwas ungenauer als ein Einzelschuss ist.

* Dem Angriffswurf werden 2 Wiirfel hinzu-
gefligt.

Der Angriff verbraucht 3 Munition.
Der Angriff kann nicht pariert werden.

Dem Angriff kann nicht ausgewichen wer-

den.

Der Angriff kann keine kritischen Treffer

verursachen.

Fiir den Angriff kann der Charakter nicht
zielen.

Falsche Distanz

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

Wenn die wirkliche Schussdistanz geringer ist als
die angegebene Distanz der Waffe, wird der An-
griff normal durchgefiihrt. Ist die Distanz bis zum
Doppelten der Wafte erhoht, ist der Mindestwurf
des Angriffs um 2 erhoht.

Wenn die Entfernung des Ziels mehr als das Dop-
pelte der Waffenreichweite entfernt ist, ist es nicht
moglich auf das Ziel zu schieflen oder anzugreifen.

Sind Teile des Angegriftenen aus der Sicht des An-
greifers verborgen, so gilt die Regel der Deckung.
Hierbei kommt es darauf an, wie sehr der Ange-
griffene verborgen ist. Die Deckung ist hierbei in
3 Stufen eingeteilt:

* 4+ Deckung: Das Meiste des Angegriffenen
ist verborgen

* 5+ Deckung: Der Angegriffene ist halb ver-
borgen

* 6+ Deckung: Es ist etwas schwerer den An-
gegriffenen hinter leichter Deckung zu tref-
fen. Dieser Effekt wird u.A. durch den “In
der Hocke” Zustand erreicht.

Hat der Angegriffene mindestens eine 6+
Deckung, so steht ihm nach dem Trefferwurf ein
Deckungswurf zu. Hierfiir wirft er so viele Wiirfel,
wie der Angreifer Treffer hatte. Fiir jeden Erfolg
(auf dem Mindestwurf gemif8 der Deckung) wird
ein Treffer entfernt.

Wenn der Angreifer kritische Treffer erzielt hat,
muss der Deckungswurf getrennt fiir kritische und
normale Treffer gewiirfelt werden, um festzustel-
len, welche Treffer verhindert wurden.

B Schilde

Schilde kénnen verwendet werden, wenn der Cha-
rakter eine Einhandwaffe fiihrt.

Schilde kénnen auf zwei unterschiedliche Arten
verwendet werden.

* Fiir den Schildblock wird das Schild in
der eigenen Runde mit zwei Aktionen be-
reit gemacht. In den folgenden Kampfrun-
den bietet das Schild die unten genannte
Deckung fiir alle Angrifte gegen den Cha-
rakter. Wihrend der Schildblock aktiv ist,
ist die Bewegungsreichweite des Charakters
halbiert. Der Schildblock ist so lange ak-
tiv, bis der Charakter ihn aufhebt, also das
Schild senkt.




* Die Schildparade kann spontan als Reak-
tion verwendet werden. Sie bietet den u.g.
Deckungswurf fiir einen einzelnen Angrift
und kostet eine Aktion.

Schilde haben im Gegensatz zu anderen Riistun-
gen einen besonderen Wert, den Deckungswert.
Dieser wird in der Form X+ angegeben, was be-
deutet, dass Schilde Deckung in dieser Hohe bie-
, ten. Ein Rundschild bietet S+ Deckung, nach ei-
' nem Angrift kann der Angegriffene also fiir jeden
Trefter S+ wiirfeln, um ihn vor der Anwendung
von Schutz und Wunden zu verhindern. Dies ist
sowohl mit Schildparade als auch mit Schildblock

moglich.

Schutz und Durchschlag

Jeder Erfolg des Trefferwurfs, welcher nicht durch
Deckung verhindert wurde, ist ein Treffer beim
Ziel des Angriffs. Auch andere Umstinde kénnen
Treffer verursachen, so kann eine Explosion z. B.
“3 Trefter mit je 2 Wunden” verursachen. Hier kon-
nen 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 Rtstung und eventuellen anderen Effek-
ten zusammensetzt. Fiir jede eingesetzte Schutz-

g inheit wird ein Treffer verhindert, eventuell mit

weiteren Effekten (siche Schutzpool).

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

Der Schutzpool

Jeder Charakter hat einen Schutzpool, der sich aus
allen Riistungsteilen zusammensetzt. Jedes Ri-
stungsteil hat einen bestimmten Schutz, der in
Form von Schutzeinheiten angegeben wird. Ni-
heres zu den den Schutzeinheiten findet man im
Kapitel Kapitel 6.

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

Der Schutzpool stellt die Riistung dar, die ein Cha-
rakter im Kampf trigt. Wihrend des Kampfes ver-
rutscht diese, vielleicht reiflt ein Riemen und ein
Teil der Riistung fillt ab. So wird der Pool wihrend
des Kampfes kleiner, was durch das Ausgeben von
Schutz dargestellt wird. Nach dem Kampf werden
alle Schutzeinheiten im Pool wiederhergestellt.

Der Schutzpool steht nur im Kampf zur Verfi-
gung. Erleidet ein Charakter auflerhalb des Kamp-
fes Trefter, so liegt es an ihm und der Spielleitung,
die mégliche Schadensminderung durch Riistung
zu bewerten.

Beispiel

John ist gerade aus dem Krankenhaus geflohen. Er
trigt ein OP-Kleid mit einem “B” Schutz, also ei-
nem Schutz vor Blutungen. Auf der Strasse wird er
mit einem Messer angegriffen. Der Angreifer wirft
“1 Crit, 1 Wunde”. John kann den kritischen Tref-
fer nicht verhindern, verwendet jedoch den “B”
Schutz um den normalen Treffer zu verhindern.
Er streicht fiir diesen Kampf den “B” Schutz aus
seinem Schutzpool und nimmt eine Wunde vom
kritischen Treffer hin.

Eine Wunde wird direkt zu den vom Charakter

hingenommenen Wunden hinzugefiigt. Sie kann
nur verhindert werden, wenn eine Schablone, Aus-
riistung oder anderes explizit eine Regel enthilt,
welche Wunden verindert.

Waffenloser Nahkampf

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




Ist der Wert K7aft des Charakters hoher als 2, so
hat der Nahkampfangrift Durchschlag 1.

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

Die Reichweite eines waffenlosen Nahkampfan-
griffs betrigt 1 Meter.

Ausweichen

Der Angegriffene kann einem Nahkampfangrift
als Reaktion ausweichen. Voraussetzung hierfiir
ist, dass der angegriffene Charakter eine Aktion ver-
fiigbar hat und den Angreifer wahrnehmen kann.
Einem Angriff von hinten kann also nicht ausge-
wichen werden.

Der Wert ist gleich dem Ausweichwert der Charak-
terschablonen plus dem Durchschnitt von Schnel-
ligkeit und Geschicklichkeit (aufgerundet). Die
Belastung durch Riistung und Waften verringert
diesen Wert.

Um einem Angriff auszuweichen, wirft der Cha-
rakter einen Wurf auf seinen Wert in Ausweichen.
Der Mindestwurf hierfiir ist um die Anzahl an
Treftern des Gegners erhoht. Erzielt der Angegrif-

© ——fene mindestens einen Erfolg, so ist er dem Angriff

komplett ausgewichen.

Nahkampfangriffe parieren

Nahkampfangrifte konnen pariert werden, wenn
der Angegriftene eine passende Nahkampfwaffe
bereithilt und eine Aktion iibrig hat.

Hierzu wird als Reaktion wie auf einen Angrift
mit der Waffe geworfen. Fiir jeden Erfolg bei die-
sem 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 ver-
indern kann.

Genauer Angriff

Beim genauen Angriff zielt der Charakeer linger,
um einen besseren Treffer zu landen. Das Tausch-
verhiltnis ist dabei 1 Aktion fiir die Reduktion des
Mindestwurfes um 1. Das Tauschen kann auch
tber 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 Ak-
tion gemacht werden. Danach wird mit den verin-
derten Werten ein normaler Angriff gemacht.

Der K.O. Angrift hat nur die Absicht, einen Geg-
ner K.O. zu schlagen, ohne ihm jedoch Schaden
zuzuftigen. Dabei muss der Angreifer eine stumpfe
Wafte fithren, oder zumindest mit einem stumpfen
Gegenstand zuschlagen. Ist der Angriff erfolgreich,
so wiirfelt der Gegner auf seine Resistenz. Erreicht
er dabei nicht genauso viele Erfolge wie es Treffer

gibt, gehter K.O.

Der Angrift macht keine Wunden. Deckung und
Riistung werden wie gewohnt berticksichtigt.

Gewaltiger Angriff

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




Entwaffnender Angriff

Mit einem entwaffnenden Angrift versucht der
Angreifer, dem Gegner die Waffe aus der Hand
zu schlagen. Dazu muss ihm ein Angriff auf den
Waffenarm gelingen, dessen Mindestwurf um 2
angehoben ist. Der Angegriffene muss nach dem
Angriff auf seine Kraft oder sein Geschick werfen,
und mindestens so viele Erfolge erreichen wie der
! Angreifer Trefter hatte.

Gelingt dem Angegriffenen dies nicht, so wurde er
entwaffnet.

Der entwaffnende Angriff verursacht keinen Scha-
den.

Beidhandiges Kampfen

Ist der Charakter besonders geschickt im Umgang
mit einer Wafte, so kann er zwei Waffen der glei-
chen Art gleichzeitig, also beidhindig fithren. Das
beidhindige Kimpfen ist nur mit Einhandwaf-
fen moglich. Waffen, die sowieso mit beiden Hin-

den gefiihrt werden (Schwere Axte, Stangenwaf-
fen etc.) kénnen nicht im beidhindigen Kampf
gefithrt werden.

Fihrt ein Charakter zwei Waften der gleichen Art
gleichzeitig, erhilt der Charakter eine Aktion mehr
pro Kampfrunde. Die Waffe, die er mit der Sekun-

___dirhand fiihrt, greift mit einem um 1 erhéhten

Mindestwurf an.

Waffe abstiitzen

Wenn dies mit der verwendeten Waffe méglich ist
(in der Regel Schusswaffen ausser Bégen) kann der
Charakter die Wafte vor der Benutzung an einer
geeigneten Stelle auflegen. Das Abstiitzen dauert
eine Aktion. Wird mit einer abgestiitzten Waffe
geschossen, so ist der Mindestwurf um 1 verrin-
gert. Es kostet keine Aktion eine abgestiitzte Waffe
wieder aufzunehmen.

Coup de gréce

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

Misslingt der Angrift, so wird ein schlafendes Op-
fer vermutlich erwachen.

Werfen von Gegenstdnden

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

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

Abweichung

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

Zunichst werden 2W6 geworfen, um die Rich-
tung der Abweichung zu ermitteln. Das Resultat
des Wurfes ergibt die Richtung in Form der “Uhr-
zeit”, geschen von dem werfenden Charakter mit
Blick auf das Ziel. Eine 3 weicht somit, gesechen
vom Werfenden, nach rechts vom Ziel ab.

Danach wird ein W6 geworfen, welcher die Ent-
fernung der Abweichung in Metern ermittelt.

Das geworfene Objekt landet somit an dem ermit-
telten Ort.




Ausrustung



Einen wesentlichen Teil des Abenteurerlebens
macht die Ausriistung aus. Bei einem neuen Cha-
rakter kann das Startkapital daftir verwendet wer-
den, Ausriistung zu kaufen. Dieser Teil beschreibt
die verschiedenen Ausriistungsarten, ihre Eigen-
schaften und ihre Werte.

Gegenstande

Die einfachste Form der Ausriistung sind Gegen-
stinde. Hierbei kann es sich um alles handeln, was
der Charakter in seinem Leben ansammelt. Zel-
te, Fackeln und Bandagen sind Ausriistungsgegen-
stinde. Auch Tiere und Fuhrwerke fallen unter die
Ausriistung. Erwirbt oder erlangt der Charakter
einen Gegenstand, so wird dieser einfach auf dem
Charakterbogen vermerkt.

Gegenstinde werden in die folgenden Kategorien
einsortiert:

* Erste Hilfe
Fahrzeuge
Gefifle
Kuriosititen
Lichter
Musikinstrumente
Tierbedarf
Trekking Ausriistung
Trinke
Werfbares
Werkzeuge

Zutaten

Uberwachung

Eigenschaften

Gegenstinde konnen verschiedene spielrelevante
Eigenschaften haben. Alle Gegenstinde haben die
folgenden Eigenschaften:

* Preis: dies ist der durchschnittliche Kauf-
preis des Gegenstands, wenn er erworben
wird. Dieser Preis istin der Haupteinheit
der verwendeten Wihrung angegeben.

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

* Verborgenheit: die Verborgenheit gibt an,
wie einfach ein Gegenstand zu finden ist,
falls ein Beobachter gezielt danach sucht.
Ein hoherer Wert steht hier fiir einen einfa-
cher zu findenden Gegenstand.

Ein Gegenstand ist immer einer oder mehreren Er-
weiterungen zugeordnet. So gibt es zum Beispiel
Gegenstinde, die nur verfiigbar sind, wenn die Ma-
gieerweiterung fiir das Spiel gewihlt wurde.

Gegenstandsregeln

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

Gegenstinde kénnen Ladungen enthalten. Ist dies
der Fall, so wird bei einer erfolgreichen Verwen-
dung eine Ladung abgestrichen.

Ein professioneller Notfallkoffer hat zum Beispiel
S Ladungen.

Sind alle Ladungen verbraucht, so kann der Ge-
genstand nicht mehr gemif seiner Bestimmung
benutzt werden, bis er evtl. aufgeftllt wird.

Waffen werden von Alltagsgegenstinden unter-
slchieden, sie haben andere Spielwerte und andere




Mechaniken. Wie Gegenstinde werden Waffen auf
dem Charakterbogen vermerkt, wenn sie erstan-
den oder auf anderem Wege erlangt werden.

Waffen sind unterschiedlichen Waffengattungen

zugeordnet. Im Spiel ist hierbei nur der Unter-

schied zwischen Nahkampf-, Fernkampf- und

Wurfwafte wichtig, da auf den jeweiligen Wert

(SchiefSen, Nahkampf, Werfen) gewiirfelt wird. Es
, gibt folgende Waffengattungen:

o Axte

* Bégen

* Hiebwaffen
Klingenwaffen
Schleudern
Stangenwaffen
Wurfwaffen
Gewehre
Maschinengewehre
Maschinenpistolen
Pistolen
Schrotflinten

* Schwere Waffen

* Sturmgewehre

~ In unterschiedlichen Epochen konnen unter-

schiedliche Waffengattungen verfiigbar sein. Gra-
naten zihlen zu Gegenstinden, und nicht zu den
Waffen.

Eigenschaften

Waffen haben die folgenden Eigenschaften:

* Preis: Wie bei Gegenstinden ist dies der
Preis, fiir den die Waffe im Durchschnitt
erstanden werden kann

¢ Seltenheit: Die Seltenheit beschreibt, wie
verfiigbar die Waffe ist. Diese kann Ge-
wobnlich, AufSergewobnlich, Selten, Legen-
dér oder Einmalig sein.

* Gewicht: Das Gewicht der Waffe dient wie
bei den Gegenstinden dazu, einen groben
Uberblick iiber die Traglast des Charakters

zu erhalten

Verborgenheit: Die Verborgenheit der Waf-
fe gibt an, wie leicht sie zu erkennen ist,
wenn nach ihr gesucht wird. Ein hoherer

Wert bedeutet ein leichteres Erkennen der
Waffe

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

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

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

Wafte betrigt.

* Aktionen zum Bereitmachen: Waffen kén-
nen eine unterschiedlich lange Zeit benéti-
gen, um sie bereitzumachen. In der Regel
dauert es eine Aktion, eine Waffe zu wech-
seln oder zur Hand zu nehmen. Es gibt je-
doch auch sehr schnelle Waffen, auf die oh-
ne Verzégerung gewechselt werden kann,
und auch sehr aufwindige Waften.

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. Nahkampf-
waffen mit einer R eichweite tiber einem Me-
ter kdnnen auf die angegebene Reichweite
benutzt werden, wie etwa Stangenwaften.

Fernkampfwaften haben zusitzlich folgende Eigen-
schaften:

* Kapazitit beschreibt, wie viel Munition die
Wafte gleichzeitig halten kann, also z.B. die




Magazingrofie bei modernen Waffen.

Nachladeaktionen gibt an, wie viele Kampf-
aktionen der Charakter investieren muss,
um die Waffe vollstindig neu zu laden.

Riickstosskompensation: bei einem direkt
auf einen Schuss folgenden weiteren Schuss
in derselben Kampfrunde kommt ein Riick-
stossmalus zum Tragen. Die Riickstosskom-
pensation wird von diesem Malus abgezo-
gen, eine Waffe mit hoher Riickstosskom-
pensation macht direkt aufeinander folgen-
de Schiisse also einfacher.

R Angriffsmodi

Waffen haben immer mindestens einen Angriffs-
modus. Diese sind in der Waffentabelle bei den
Waffen angegeben. Gibt es mehr als einen Angriffs-
modus, so kann der Charakter diesen bei jeder Ver-
wendung der Wafte wihlen, ohne eine Aktion fiir
das Umschalten zu verwenden. Die Angriffsmodi
sind (siehe Kapitel 5):

¢ Einzelschuss: kann kritische Treffer verursa-
chen.

* Feuerstof3: gibt zwei Wiirfel zusitzlich zum
Trefferwurf, kann keine kritischen Treffer
verursachen.

3 * Nahkampf: die Waffe wird im Nahkampf

verwendet, kann kritische Treffer verursa-
chen.

In zusitzlichen Erweiterungen oder Welten kann
es auch weitere Angriffsmodi mit besonderen Re-

geln geben.

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

Zusitzlich zu austformulierten Regeln gibt es auch
die Angabe besonderer verursachter Zustinde (sie-
he Kapitel 7). In der Regel werden diese mit einem

Wert angegeben. Dies ist der Wert, den der getroffe-
ne auf den entsprechenden Zustand addiert, wenn
die Waffe Wunden verursacht. Mogliche Zustinde
sind:

Blutend X
Vergiftet X
Geschockt X

Brennend X

Beispiel

Hagen wird von einem Kultisten mit einem Dolch
mit aufgerauhter Klinge angegriften. Dieser Dolch
verurachst Blutend 1, wenn er eine Wunde verur-
sacht.

Hagen pariert den Angriff nicht und erhilt 2 Wun-
den. Durch den Effekts des Dolches erhilt er zu-
dem den Zustand “Blutend 1”.

Waffenmaodifikationen

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

Soistesin der Moderne méglich, ein Visier an einer
Waffe anzubringen. Aber auch besondere Muni-
tion wird als Waffenmodifikation dargestellt, so
bringt die Horror-Erweiterung zaum Beispiel Silber-
munition mit.

Waftenmodifikationen sind in die folgenden Kate-
gorien eingeteilt:

* Klinge: etwa cine gehirtete Klinge oder eine
besondere Gravur

Munition: besondere Munitionstypen,
aber auch Kécher

Griffe: Lederumwickelte Griffe fiir Schwer-
ter und dhnliches

Lauf: Schalldimpfer fiir moderne Waffen

Visiere: Visiere fiir moderne Waffen




Sondervorrichtung: Lichter, Dreibeine und
ihnliches

In der Regel verindert diese Waftenmodifikatio-
nen einen oder mehrere Werte der Waffe. Sie kon-

nen jedoch auch eigene Regeln mitbringen.

Charaktere konnen im Spiel bereits modifizierte
Waffen finden oder erwerben, aber natiirlich auch
eine Modifikation in Auftrag geben.

Riistungsgegenstinde werden wie auch Waffen
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von den normalen Gegenstinden getrennt auf
dem Charakterbogen vermerkt. Riistung bietet
Schutz, welcher im Kampf Wunden verhindern

kann. Zusitzlich zu tragbarer Riistung werden in
dieser Liste auch Schilde aufgefiihrt, die dem Cha-
rakter Deckung bieten kénnen.

Riistungen werden in Kategorien eingeteilt:

Kleidung
Leichte Riistung
Mittlere Riistung

Schwere Riistung

Schild

G Eigenschaften

Riistungsgegenstinde haben die folgende spielre-
levanten Werte:

Typ: die Riistungsart, also z.B. “Leichte Rii-
stung”

Preis: der durchschnittliche Kaufpreis der
Riistung

Gewicht: das Gewicht der Riistung

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

Belastung: Schwere Ristung behindert den
Charakter bei korperlichen Handlungen.

Die Belastung wird vom Ausweichen-Wert
des Charakters abgezogen.

R Schutz

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

* Normaler Schutz (N): Dieser Schutz kann
verwendet werden, um einen normalen
Treffer zu verhindern.

Schutz vor kritischen Treffern (K): Dieser
Schutz kann einen kritischen Treffer oder
einen normalen Treffer verhindern.

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

Blutungsschutz (B): Verhindert einen Tref-
fer, und dass ein Angrift den Blutend Status
verursacht.

Giftschutz (G): Verhindert einen Treffer
und dass ein Angriff den Status Vergiftet

verursacht.

Feuerschutz (F): Verhindert einen Treffer
und dass ein Angriff den Status Brennend
verursacht.

Reflektionsschutz (R): Verhindert einen
normalen Treffer und verursacht einen Tref-
fer beim Angreifer.

Schutz vor Schock (S): Verhindert einen
Trefter, und dass der Angriff den Zustand

Geschockt verursacht.

Schutz vor dimonischem Wirken (D): Ver-
hindert einen Treffer, oder drei Treffer di-
monischen Ursprungs.

Der Schutz aller Ristungsteile wird zu einem
Schutzpool zusammengefasst, der im Kampf ein-
gesetzt werden kann. Niheres siche Kapitel 5.
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In unterschiedlichen Szenarien und Welten kann
es unterschiedliche Wihrungen geben. Jedem Cha-
rakter und jeder Kampagne wird eine Wihrungsta-
belle zugeordnet, die die verschiedenen Einheiten
der Wihrung vorgibt. Charaktere konnen ihr Ver-
mogen auf dem Charakterbogen notieren. Wih-
rungstabellen sind z.B.

Euro

Dollar

Taler

Gulden (Tirakans Reiche)
* Yuan

Ob im Spiel Wihrung eine Rolle spielt, liegt allein
in der Hand der Gruppe und des Spielleiters, sie
ist optional.







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

Wunden und Boosts

/ Betrachtet man den Charakterbogen eines unver-
sehrten Charakters, so sicht man eine Leiste von
gefiillten Herzen:

L4444 4444 J 4

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

Die Herzen werden abgestrichen oder geleert, so-
bald der Charakter Wunden hinnimmt. So kann
sich die Lebensanzeige nach einem Treffer einer
Wafte folgendermafien entwickeln:

L A 4 4 AVAVAVAVIVAV

Diese leeren Herzen kénnen durch Heilung wie-
der gefullt werden.

Anders verhilt es sich mit Boost. Einige Gegen-
stinde verleihen bei Anwendung Boosts. Boosts
werden als andersfarbige Herzen dargestellt und
konnen ebenso Wunden absorbieren, wenn sie ab-
gestrichen werden.

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

Nimmt der Charakter Schaden, wird immer von
rechts abgestrichen. Zunichst werden die Boosts
verbraucht, danach die noch vollstindigen Herzen.

Bei folgender Anzeige ist der Boost also nach der
Verwundung (die leeren Herzen) eingetreten.

L4 4 4 4 A 4 AVIVIV] 4

Ohnmacht und Tod

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

Heilung

Es gibt unterschiedliche Arten der Heilung. Cha-
raktere konnen durch Anwendung von Erster Hil-
fe, durch einen Zauber oder durch besondere Ge-
genstinde mogliche Wunden zuriickerhalten. Er-
ste Hilfe heilt, wenn es mit passenden Utensilien
wie Bandagen ausgefithrt wird, die Hilfte der Er-
folge des Wurfes (aufgerundet).

Die Rast

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

Bei einer Rast hat der Charakter die Mglichkeit
Wunden zu heilen. Hierzu werden die Werte Resi-
steng, Ausdaner und Willenskraft addiert. Es wer-
den Wiirfel entsprechend der Summe geworfen,
tir jeden Erfolg heilt der Charakter eine Wunde.

Alle Bonuswiirfel, Schicksalswirfel und Wiederho-
lungswiirfe frischen auf, werden also auf das Maxi-
mum des Charakters gesetzt.

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

Wird die Magie Erweiterung verwendet, wirft der
Charakter auf die Summe der Werte Charme, Ge-
wissenbaftigkeit und Willenskraft. Fiir jeden Er-
folg wird ein Arkana wiederhergestellt.




Wenn die Horrorerweiterung verwendet wird,
kann Stress abgebaut und mégliches Grauen auf-
gelost werden.

Der Stresslevel des Charakters wird dabei auf das
Minimum, also entweder 0 oder den Basisstress,
gesetzt.

Ist der Charakter Von Grauen erfasst, wird dieser
Zustand aufgelost. Hierzu wird ein Stresstest ge-

I worfen. Gelingt der Wurf, wird der Zustand auf-
gehoben. Misslingt der Wurf, wird der Basisstress
des Charakters um eins erhoht und der Charakter
erhilt eine Eigenart. In jedem Fall wird der aktuelle
Stress reduziert.

Ein Charakter kann verschiedene Zustinde haben.
Diese haben verschiedene Auswirkungen auf das
Handeln des Charakters, aber auch Effekte iiber
Zeit. Die Zustinde werden auf dem Charakterbo-
gen mit einem Zihler vermerkt.

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

Sterbend

Dieser Zustand wird verursacht, wenn die Wun-
den des Charakters die maximalen Wunden tiber-
steigen, die Herzen also auf 0 sinken. In diesem
Moment wird der Wert dieses Zustands auf 1 ge-
setzt.

Erhilt ein Charakter den Zustand Sterbend, so wer-
den alle anderen Zustinde entfernt.

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

Erreicht der Wert des Zustands 6, so stirbt der Cha-
rakter.

Fiir das Stabilisieren sind Erfolge entsprechend
dem “Sterbend” Wert des Charakters erforderlich.
Hierbei kann es sich um einen Wurf auf Erste Hil-
fe, Medizin oder etwas ihnlich hilfreichem han-
deln. Sind genug Erfolge erreicht, wird der Zu-
stand sterbend entfernt.

Wird ein Charakter mit dem Zustand sterbend an-
gegriffen, wird der Wert Sterbend um die Anzahl
der zugeftigten Wunden erhoht (siche Kapitel 5).

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

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

Geschockt

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

Zu Beginn jeder Runde kann der Charakter auf
seine Ausdauner werfen. Er kann den Wert des Zu-
stands um die Anzahl der Erfolge verringern. Er-
reicht der Zustand dabei einen Wert von 0, so wird
er entfernt.

Brennend

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

Dieser Zustand endet, wenn der Charakter ge-
I6scht wurde.
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Blutend

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

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

Vergiftet

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

Zu Beginn jeder Runde kann der Charakter auf
seine Resistenz werfen. Er kann den Wert des Zu-
stands um die Anzahl der Erfolge verringern. Er-
reicht der Zustand dabei einen Wert von 0, so wird

er entfernt.

In der Hocke

Der Charakter hat 6+ Deckung (siehe Kapitel 5).

Alle Aktionen, welche korperliches Handeln erfor-
dern (Physis Attribute, Angriffe und Fihigkeiten)

haben einen um +1 erhéhten Mindestwurf.

Es kostet eine Aktion, sich hinzulegen oder aufzu-
stehen.
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Charakterentwicklung
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Im Laufe der Zeit sammelt der Charakter Erfah-
rung und entwickelt sich weiter. Diese Weiterent-
wicklung erfolgt, ebenso wie die Charaktererstel-
lung, auf Basis von Charakterschablonen.

Reputation

; Die Reputation eines Charakters gibt an, wie be-
kannt er ist und wie viel Erfahrung er im Leben
gesammelt hat.

Die Reputation wird in verbrauchte und ge-
sammelte Reputation unterteilt, die durch einen
Schrigstrich getrennt sind. Die erhaltenen Repu-
tationspunkte stehen hinter dem Schrigstrich, die
fur den Aufstieg verwendeten Reputationspunkte
davor. Fiir nicht verbrauchte Reputationspunkte
kénnen Charakterschablonen erworben werden.

Reputation erlangen

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

Reputation kann auch direkt fir einzelne Aktio-

nen vergeben werden. Eine gelungene Aktion oder
Szene im Spiel kann dazu fithren, dass der Spiellei-
ter eine bestimmte Anzahl an Reputationspunk-
ten vergibt.

Den Charakter
weiterentwickeln

Die Weiterentwicklung findet jeweils nach einer
Spielsitzung statt, so dass der Charakter auch wih-
rend eines Abenteuers um weitere Schablonen er-
weitert werden kann.

Die Schablonen werden wie bei der Charakterer-
schaffung ausgewihlt und fiir Reputation gekauft.
Anschliefend werden sie eingetragen. Anderun-
gen der Werte werden direkt auf dem Charakter-
bogen verrechnet und sind sofort wirksam.

Erhilt der Charakter durch Charakterschablonen
neue Zauberpunkte, kénnen diese sofort verwen-
det werden, um neue Zauber zu erlernen oder Zau-
bermodifikationen zu wihlen. Das Erforschen ei-
ner Thesis im Spiel ist hierzu nicht notwendig.







Deine Kampagne soll Magie enthalten? Also ver-
steht mich nicht falsch, verwechselt Magie nicht
mit géttlichem Wirken oder gar mit Kérpermodi-
fikationen. Magie ist eine sonderbare Macht, wel-
che je nach Universum ganz anders dargestellt sein
kann.

In der Antike oder im Mittelalter kann das Hin-
zuftigen von Magie dazu fithren, dass die Kam-
| pagne sich eher wie eine Fantasywelt anfiihlt. In
der Moderne mag Magie zu einer Cthulhuiden
Geschichte beitragen, in der Zukunft kann es zu ei-
ner Szenerie wie im in verschiedenen Geschichten
beschriebenen Seattle des Jahres 2052 fiihren.

Die Magie Erweiterung ist unabhingig von Epo-
chen oder anderen Erweiterungen. Sie kann zu je-
der beliebigen Zeit dazu gewihlt werden, um in
der Kampagne Magie zu erméglichen.

Magieniveau

In der Welt herrscht ein gewisses Magienivean vor.
Dieses verdeutlicht die Stirke der Magie, welche
die Charaktere umgibt. In der Regel ist dieses Ma-
gieniveau 3. Besondere Orte konnen ein davon
abweichendes Magieniveau haben, so kann zum
Beispiel ein magischer Ort an einer alten Eiche in

einem verwunschenen Wald ein hoheres Magieni-

veau haben. Auch ist es méglich, dass in einer Welt
gespielt wird, in der Magie einen weitaus héheren
Einfluss hat.

Das aktuelle Magienivean hat Einfluss auf den je-
weils ausgefiihrten Zauber. Die Beschreibung des
Zaubers enthilt in der Regel eine Angabe dariiber,
wie das Magienivean bei dem Zauber berticksich-
tigt wird.

Liegt das Magieniveau tiber 5, so dufSert sich die
gewirkte Magie vollkommen chaotisch und unzu-
verlissig. Der Spielleiter entscheidet hierbei, wie
ein Zauber genau ausgefithrt wird. Zudem verur-
sacht jeder bei einem Magieniveau von 6 oder hé-
her gewirkte Zauber auf jeden Fall Nebeneffekte.

Grundlegende Attribute

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

Arkana

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

Arkana regeneriert sich durch eine Rast.

Zauberpunkte

Zauberpunkte werden verwendet, um Zauber zu
etlernen. Zauberpunkte kann der Charakter auch
durch Schablonen erlangen. So gibt die Schablone
“Arkane Schule” zum Beispiel 10 Zauberpunkte.

Sind Zaunberpunkte einmal fir einen Zauber ausge-
geben, so sind sie verbraucht und kénnen nicht er-
neut verwendet werden. Im Gegensatz zu Arkana
ist dies kein Wert, der sich durch Rast auffrischt.

Fertigkeiten

Mit der Magie Erweiterung erhilt jeder Charakter
zwei neue Fertigkeiten, welche er fir das Handeln
in der magischen Welt verwenden kann.

Zaubern

Die Fertigkeit Zanbern wird zum Ausfthren von
Zaubern und Ritualen verwendet. Sie setzt sich
aus den Attributen Willenskraft und Charme zu-
sammen und kann durch Schablonen gesteigert
werden.




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

8 Zauber erlernen

Um einen Zauber zu erlernen, benétigt ein Cha-
rakter zwei Dinge: Ruhe (es kann nur zwischen
den Spielsitzungen ein Zauber erlernt werden) und
verfiigbare Zauberpunkte. Zudem benétigt er eine
Thesis, eine Moglichkeit auch an das Wissen tiber
diesen Zauber zu gelangen. Letzteres ist Sache der
Kampagne, oder des Spielleiters.

Zauberpunkte sind dann verfiigbar, 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 vermerke.

Ein Zauber kann mehrfach gelernt werden. Dies
ist moglich, da man Zauber durch Zauberschablo-
nen verindern kann. So kann man zum Beispiel
einen Energieblitz einmal als Energiezauber und

einmal als Lichtzauber gestalten.

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

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

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

Die Stirke des Zaubers beschreibt, wie effektiv
der Zauber wirkt. Bei neu erlernten Zaubern ist
die Stirke in der Regel 1, kann aber durch Zau-
berschablonen gesteigert werden. Zudem wird die
Stirke beim Ausfithren durch die Erfolge des Zau-
berwurfs gesteigert.

Jeder Zaubert hat eine bestimmte Rezchwerte. Hier-
bei handelt es sich um die maximale Entfernung
vom Zaubernden, in der ein Zauber wirken kann.
Dies ist nicht zu verwechseln mit einer méglichen
Fliche, auf der der Zauber wirkt. Diese ist dann in
der Zauberbeschreibung erwihnt. Ist die Rezchwer-
te eines Zaubers 0, so wirkt der Zauber nur bei/an
dem Zaubernden selbst.

Die Form des Zaubers bestimmt den Wirkungs-
bereich. Es kann eine geometrische Form, etwa
eine Linie oder eine Sphire sein, oder auch keine
bestimmte Form. Letzteres ist der Fall, wenn der
Zauber Bertihrung erfordert oder direkt beim Zau-
bernden wirkt.

Die Aktionen eines Zaubers geben an, wie viele
Aktionen das Ausfithren des Zaubers benétigt.

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

Zauber in Phase Six sind verschiedenen Urspriin-
gen zugeordnet. Um Zauber erlernen zu konnen,
muss der Charakter eine Charakterschablone wih-
len, die den entsprechenden Ursprung freischaltet.

Beispielsweise ermoglicht die Schablone Waldliu-
fer das Ausiiben Schamanischer Zauber.

Die Quellen der Magie sind folgende:

» Zauberei




Weisse Magie
Schwarze Magie
Elementarismus
Schamanismus
Sanguine Magie
Nekrologie
Mystizismus
Hermetik
Geisterbeschworungen
Dimonologie
Astrale Magie
Echsenmagie
Chimirologie

* Verfluchungen

Magieakademien widmen sich tiblicherweise einer
oder mehreren der Urspriinge und grenzen sich
gegeniiber anderen ganz klar ab.

Echsenmagie wird ausschlieflich vom Volk der
Echsen praktiziert und iiberall sonst verachtet.

| Zauberschablonen

Zauberschablonen verindern die Werte eines Zau-

bers, kénnen zudem Effekte hinzuftigen oder das
Verhalten des Zaubers komplett indern. Zauber-
schablonen sind in vier Kategorien eingeteilt:

* Grundlegend: Grundlegende Anpassungen

von Zaubern

— Kraftvoller Zauber (3 Zauberpunkte):
Die Stirke des Zaubers wird um eins

erhoht.

- Einfach auszufiihren (S Zauberpunk-
te): Der Zauber ben6tigt 1 Arkana we-
niger, jedoch mindestens 1 Arkana.

— Zwillingszauber (5 Zauberpunkte):
Der Zauber erfasst ein Ziel zusitzlich.
Fir alle Ziele tritt die Wirkung ein.

— Grofie Reichweite (2 Zauberpunkte):
Die Reichweite des Zaubers ist um 20
Meter erhoht.

— Schnelle Ausfithrung (3 Zauberpunk-
te): Der Zauber benétigt eine Aktion
weniger, jedoch mindestens 1 Aktion.

e Affinitit (1 Zauberpunkt): Das Element des
Zaubers wird geidndert. Dies hat zunichst
keine Auswirkung in der Spielmechanik, je-
doch kann so z.B. ein Siurezauber zu einem
Feuerzauber werden.

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

Zauberschablonen konnen zu jedem gelernten
Zauber hinzugefiigt werden. Hierzu wird auf dem
Charakterbogen beim Zauber vermerkt, dass er
die spezielle Schablone enthilt, z.B. “Einfache Hei-
lung (Kraftvoller Zauber)”

Jede Zauberschablone kann auch 6fter als ein mal
zu einem Zauber hinzugefiigt werden.

Zauber vergessen

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

Zauber ausfihren

Ein Zauber kann ausgefithrt werden, wenn der
Charakter noch mindestens die beim Zauber an-
gegebenen Arkana verfgbar hat.

Um einen Zauber zu wirken, wirft der Spieler auf
den Zaubern Wert, welcher beim Zauber angege-
ben ist. Dieser Wert setzt sich aus der Zaubern-




Fertigkeit des Charakters und dem beim Zauber
angegebenen Attribut zusammen.

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

Der Effekt des Zaubers tritt, wie in der Beschrei-

bung angegeben, ein. Die angegebenen Arkana-

Kosten werden beim Charakter abgestrichen, auch
/ wenn der Zauber misslungen ist.

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

Sie wirft ein Ergebnis von 3,4,5,5,3,1.
Somit hat sie 2 Erfolge erreicht, wel-
che zur Stirke des Zaubers addiert
werden. Sie heilt somit 3 plus Magie-
niveau Wunden.

Nebeneffekte

Die Magie ist instabil, es konnen Nebeneffekte auf-
treten. Immer dann, wenn ein Zauberwurf genau
zwei Einsen zeigt treten Nebeneftekte auf, egal ob

I " derZauber gelungen ist, oder nicht.

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

Nebeneftekte wirken auf Magiespeicher.
Diese haben eine Chance zu explodieren,
wenn es in ihrer Nihe zu Nebeneffekten
kommt. Wenn in direkter Nihe eines Ma-
giespeichers Nebeneftekte auftreten, wird
fir jedes im Magiespeicher gespeicherte Ar-
kana ein W6 geworfen. Der Magiespeicher
verliert fiir jede 1, welche geworfen wird, ein
Arkana. Die Explosion verursacht an allen
Charakteren im Umbkreis von 3 Schritt fiir
jedes Arkana 3 Treffer mit je 2 Wunden und

Durchschlag 1. Deckung und Riistung gel-

ten wie gewohnt.

Magisches Duell

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

Wenn das Duell von einem Magier initiiert wird,
muss der aufgeforderte Magier dem Duell zustim-
men, sonst kommt es nicht dazu. Es hat keine Aus-
wirkungen, wenn ein Duell abgelehnt wird. Das
Duell findet ausschlieSlich im Geist statt, es sind
keinerlei kérperlichen Handlungen erforderlich.

Um Zauber zu iibernehmen, bedarf es keiner Zu-
stimmung zu einem magischen Duell, es wird ein-
fach die Probe geworfen.

Um ein magisches Duell auszutragen, werfen bei-
de Kontrahenten auf ihre Zaubern-Fihigkeit. Der
Teilnehmer mit den meisten Erfolgen gewinnt das
Duell. Der Unterlegene nimmt die Differenz der
Erfolge direkte Wunden hin. Schutz und Deckung
verhindert hierbei keine Wunden.

Ubernehmen fremder
Zauber

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

Umlenken von Zaubern

Eigene Zauber kénnen umgelenkt werden, solange
sie aktiv sind. Das Umlenken eines Zaubers beno-
tigt eine Aktion, und einen Wurf auf die Zaubern-
Fihigkeit. Es kostet 1 Arkana, einen Zauber auf ein




anderes Ziel umzulenken. Das Ziel muss hierbei
ein giltiges Ziel fiir den Zauber sein. So kann ein
Zauber mit einer Reichweite von 0 (Berithrung)
nicht auf ein entferntes Ziel umgelenkt werden.

Magie und Ristungen

, Das Tragen von Riistungen behindert die Aus-

' tbung von Magie nicht direkt. Weder das Ma-
terial der Riistung, noch die Ausgestaltung der
Riistungsform haben einen Einfluss auf das Wir-
ken von Zaubern. Bei Riistungen, die die Bewe-
gungsfreiheit sehr einschrinken, kann es jedoch
zu Schwierigkeiten bei notwendigen Gesten der
Ausfithrung kommen.

Riistungen vom Typ Schwere Riistung erhchen
den Mindestwurf beim Zaubern um ihre Bela-
stung.

Magische Artefakte

Die Magieerweiterung bringt neben Zaubern auch
die Moglichkeit von magischen Gegenstinden,
Waffen, Ristungen oder Waftenmodifikationen
mit sich. Zudem konnen 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, be-
notigt nur den Gegenstand, in den der Zauber hin-
einfliessen soll. Um ein Artefakt zu erstellen, fiihrt
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 ausgelost wer-
den soll. Das kann eine komplexe Handlung oder
auch nur ein gesprochenes Wort sein.

Nach normaler Ausfithrung des Zaubers be-
stimmt die Anzahl der Erfolge, wie stark ein Arte-
fakt ist. Ist der Wurf misslungen, so ist auch die

Erschaffung des Artefakts misslungen. Gelingt der
Wurf, so ist das Artefakt so oft zu benutzen, wie
der Wurf Erfolge zeigt. Die Kosten fur die Erschaf-
fung eines Artefaktes ergeben sich aus den Arka-
nakosten fiir den Zauber multiplizert mit den An-
wendungen des Artefaktes. Ubersteigen diese die
maximalen Arkanapunkte des Charakters, so wer-
den so viele Anwendungen im Artefakt gebunden,
wie der Charakter mit seinem Arkana bezahlen
kann.

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

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

Bei einem unendlichen Artefakt wird die Zahl
der Erfolge fiir die Ermittlung der Kosten verdop-
pelt. Uberschreiten diese das verfiigbare Arkana
des Charakters, so werden iiberschiissige Kosten
durch Wunden abgedeckt.

Bei der Erschaffung des Artefaktes wird die Ma-
giekunde des Charakters, der das Artefake erstellt,
in einem Wert festgehalten, der Artefaktstufe ge-
nannt wird. Diese Artefaktstufe gibt an, wie mich-
tig der Ersteller zu dem Zeitpunkt war, als er das

Artefakt geschaffen hat.

Artefakte benutzen

Um ein Artefakt zu benutzen, gentigt es, die be-
schriebene Handlung auszuftihren. Ist ein Zau-
ber in dem Gegenstand gesichert, dann wird er
so ausgefiihrt, den Ausfithrenden kostet das kein
Arkana. Die Wirkung des Zaubers tritt so in Er-
scheinung, als wihre er direkt von einem Magier
ausgesprochen worden.

Um ein Artefakt benutzen zu konnen, muss die
Magiekunde der Person, die das Artefakt benut-
zen will, gleiche oder héher der Artefaktstufe des
Artefakes sein. Ist die Magiekunde des Anwenders




niedriger, so muss er bei einem Zaubern-Wurf be-
stehen, dessen Erfolge mindestens der Differenz
zwischen seiner Magiekunde und der Artefaktstu-
fe entsprechen.

Das Speichern von Arkana

Die Magie ist ein nicht einfach fassbares Element.

' Doch wenn es einem Wesen gegdnnt ist, mit ihr
umzugehen (ein Charakter also Arkana besitzt), so
kann der Charakter sie problemlos in allen nicht-
magischen Materialien speichern, um spiter wie-
der auf sie zurtickzugreifen. Doch dieses Speichern
ist nicht ganz gefahrlos.

Speicher erstellen

Um einen magischen Speicher zu erstellen, gentigt
es, den Gegenstand, in dem Arkana gespeichert
werden soll, zu beriihren und die Kraft einfach in
den Gegenstand hineinfliefen zu lassen. Die Pro-
zedur dauert so viele Stunden, wie der Charakter
an Arkana in den Speicher fliessen lassen will und
ist vollig ungefihrlich. Das Arkana des Charakters
wird anschliessend vom Arkana des Charakters
abgezogen und bei dem Speicher notiert.

Magische Speicher erhalten, wie Artefakte eine Ar-
tefaktstufe, welche der Magickunde des Erstellers

B —cnspriche.

Speicher benutzen

Ein Charakter entlidt einen Speicher, indem er
ihn berithrt und die gespeicherte Kraft in sich auf-
nimmt. Dabei darf er nicht iiber seine maximales
Arkana kommen. Er muss nicht das ganze gespei-
chete Arkana auf einem Mal entnehmen, die Kraft
kann auch dosiert werden.

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

Gefahren der Speicher

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

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




Die Kunst der
Synthese und




Das Mischen von Chemikalien, das Sieden von
Tinkturen und das Herstellen experimenteller Se-
ren ist ein exaktes und oft gefihrliches Handwerk.
Um diesen Vorgang am Spieltisch dynamisch abzu-
bilden, wird ein strukturierter Ablauf genutzt, bei
dem Umstinde, Ausriistung und fehlende Kom-
ponenten direkten Einfluss auf den Herstellungs-
wurf haben.

, Das Vorgehen wird in folgenden Schritten ermit-
telt:

* Boni und Mali ermitteln: Fertigkeit, Schwie-
rigkeitsstufe der Formel und gegebenenfalls
Modifikatoren durch Umgebung, Ausrii-
stung und ersetzte Komponenten bestim-
men.

Herstellungswurf: Mit dem errechneten
Wiirfelpool gegen den ermittelten Mindest-
wurf wiirfeln.

Erfolge auswerten: Priifen, ob die bendtigte
Anzahl an Erfolgen erreicht wurde.

Qualitit oder Patzer: Optional hohe Quali-
tit, Fehlschlige und gefihrliche Nebenwir-

kungen auswerten.

Die Fertigkeit

Das Herstellen von Substanzen basiert auf der Fer-
tigkeit, die zum Setting und zur konkreten Sub-
stanz passt. In der Regel wird auf Chemie oder
Alchemie gewiirfelt.

In Fantasy-Settings kann eine Formel hiufig mit
Alchemie oder Naturkunde hergestellt werden. In
modernen oder futuristischen Settings kommen
meistens Chemie, Naturkunde oder Medizin in
Frage.

Wer tiber die primir geforderte Spezialkenntnis

nicht verfiigt, kann auf eine verwandte Fertigkeit

ausweichen, sofern die Spielleitung diese zulisst.
Der Charakter erhilt dann einen Malus von -2
Wiirfeln. Die Spielleitung entscheidet, ob eine al-
ternative Fertigkeit logisch anwendbar ist.

Beispiel

Der StrafSendoc Patch besitzt keine Fertigkeit in
Chemie oder Naturkunde, hat aber einen Wert von
S in Medizin. Er versucht, aus Haushaltsmitteln
eine provisorische Rauchbombe herzustellen, um
vor einem Konzerntrupp zu flichen.

Die Spielleitung ldsst Medizin zu, da Patch rudi-
mentire Kenntnisse chemischer Reaktionen be-
sitzt. Da er fachfremd improvisiert, erhilt er einen
Malus von -2 Wiirfeln. Statt mit S Wiirfeln wirft
Patch fiir diesen Herstellungswurf also nur mit 3
Wiirfeln.

Formeln und Rezepte

Jedes Vorhaben setzt eine Anleitung voraus: ein Re-
zept, eine chemische Formel, einen Bauplan oder
vergleichbare Notizen. Werden die Vorgaben nicht
eingehalten, sind Misserfolge mdéglich. Alle For-
meln sind in Schwierigkeitsgrade eingeteilt, die den
Mindestwurf und die benétigten Erfolge bestim-
men.

Da der iibliche Mindestwurf in Phase Six bei S+
liegt, erfordern hohere Stufen oft explodierende
Wiirfel und kritische Erfolge.

Stufe MW  Erfolge

Einfach S+ 1
Mittel 8+ 2
Schwer 4

Beispiel

Die Agentin Bettina versucht sich an der Synthe-
se eines schweren Wahrheitsserums. Die Tabelle
gibt dafiir einen Mindestwurf von 11+ vor und
verlangt 4 Erfolge.

Bettina wiirfelt mit 5 Wiirfeln. Mit normalen Wiir-
fen kann sie maximal eine 6 erzielen. Sie ist also
darauf angewiesen, dass mehrere ihrer Wiirfel ex-
plodieren, um Ergebnisse von 11 oder héher zu
erreichen und die benétigten Erfolge zu sammeln.




Ausristung und Umgebung

Ein Experte wird auch durch seine Umgebung und
sein Werkzeug definiert. Ausriistung verindert den
Mindestwurf und teilweise den Wiirfelpool.

* High-End Labor (-3 MW): Modernste Ana-
lytik, perfekte Werkzeuge oder ein magi-
scher Nexus. Hier gelingt das Unmaogliche.

Standard-Labor (-2 MW): Solide, stationi-
re Grundausstattung, etwa Tiegel, Zentri-
fugen oder Abziige.

Mobiles Feld-Kit (-1 MW): Kompaktkoffer
fir Agenten, Feldforscher oder Abenteurer.

Basisausriistung (+/-0 MW): Morser, klei-
ner Kocher oder einfache Reagenzgliser.
Das absolute Minimum.

Improvisiert (+1 MW, -2 Wiirfel): Behelfs-
gliser, hohle Rohre, blofle Hinde. Ein si-
cheres Rezept fiir ein Desaster.

Die Umgebung verindert den Wiirfelpool:

* Labor-Idylle (+1 Wiirfel): Absolute Ruhe,
kein Zeitdruck.

* Normaler Alltag (+/-0 Wiirfel): Sauberer
Arbeitsplatz, stabiler Tisch.

* Widrige Umstinde (-1 Wiirfel): Knietief im
Schlamm, im fahrenden Fluchtauto oder in
Eile.

* Chaos (-2 Wiirfel): Aktiver Schusswech-
sel, einstiirzende Ruine oder extremer Zeit-

druck.

Beispiel

Toria versucht hastig, ein experimentelles Gegen-
gift zu mischen, wihrend Feinde bereits die verbar-
rikadierte Ttr einschlagen. Sie nutzt ein mobiles
Feld-Kit und senkt den Mindestwurf um 1.

Die Spielleitung wertet die Situation jedoch als
Chaos und zieht 2 Wiirfel von Torias Wiirfelpool
ab. Ein eigentlich mittelschweres Rezept (MW 8+,

2 Erfolge) wird so mit einem MW von 7+ und
einem um 2 Wiirfel reduzierten Pool gewiirfelt.

Substitution

In der Wildnis oder auf der Flucht ist man selten
mit perfekt sortiertem Equipment gesegnet. Wenn
eine benotigte Komponente fehlt, kann der Cha-
rakter nach einer Alternative suchen.

Jede Komponente in einer Formel erfiillt eine be-
stimmte Funktion und besitzt einen oder mehrere
inhdrente Effekte. Typische Effekte sind zum Bei-
spiel Reinigung, Bindung, Erhitzung oder Stabili-
sierung. Anhand dieser Effekte entscheiden Spiel-
leitung und Spieler, wie gut sich eine alternative
Zutat in den Prozess einftigt.

* Passender Ersatz (+1 MW): Die Effekte und
Eigenschaften der Stoffe decken sich gut.
Der Prozess bleibt stabil, der Mindestwurf
erhoht sich lediglich um einen Punkt.

* Riskanter Ersatz (+2 MW): Die Alternative
erfiillt grob denselben Zweck, ist aber fliich-
tig, unberechenbar oder besitzt storende Zu-
satzeftekte. Das sensible Gleichgewicht ge-
rit in Gefahr.

Das Gesetz der Instabilitat

Sobald in einem einzigen Rezept drei oder mehr
Zutaten substituiert werden, wird die Substanz
unberechenbar. Bei einem Misserfolg unter dieser
Bedingung gilt die Probe nicht mehr als einfaches
Scheitern. Die Spielleitung wiirfelt automatisch
auf der Tabelle fiir Fehlschlige und Katastrophen.

Beispiel

Der Alchemist Kael benétigt fiir einen Heiltrank
eigentlich stiffe Mondbeeren, da diese den Brau-
effekt Bindung besitzen und toxische Beikrauter
neutralisieren. Da er tief in den Katakomben fest-

stecke, greift er auf siuerliche Hohlenpilze zuriick.
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Die Pilze besitzen ebenfalls den Eftekt Bindung,
bringen aber eine unberechenbare Eigenschaft mit
sich. Die Spielleitung wertet dies als riskanten Er-
satz. Kaels Mindestwurf steigt um 2 Punkte. Hitte
er insgesamt drei Zutaten ersetzt, hitte das Gesetz
der Instabilitit gegriffen.

Qualitat und Patzer

Das Herstellen von Substanzen ist kein steriles
Handwerk. Nuancen entscheiden iiber Meister-
werke, nutzlose Schlimme oder tédliche Gifte.

Hohe Qualitat

Wurden mindestens doppelt so viele Erfolge erzielt,
wie die Schwierigkeitsstufe verlangt, bestimmt ein
W6-Wurf die besondere Eigenschaft des Meister-
stiicks:

* 1-2, Verstirkung: Die Wirkung hilt doppelt
so lange an oder ist um 50% effektiver.

3-4, Reinheit: Die Substanz hat keine Ne-
benwirkungen und belastet den Organis-
mus nicht.

5, Effizienz: Die Wirkung tritt sofort und
ohne Verzégerung ein.

6, Meisterstiick: Maximale Wirkung. Der
Konsument erhilt zusitzlich einen dauer-
haften Bonus von +1 Wiirfel auf seinen
nichsten relevanten Wurf.

Fehlschlag und Katastrophe

Zeigt der Wurf mehr Einsen als tatsichliche Er-
folge, gilt die Probe als gepatzt, selbst wenn die
benétigten Erfolge rechnerisch erreicht wurden.
Die Spielleitung wiirfelt 1W6 fiir das Ausmafd des
Fehlschlags:

1-2, Instabilitit: Die chemische oder mysti-
sche Bindungl6st sich. Die Substanz verliert
spitestens nach 24 Stunden ihre Wirkung
und wird toxisch oder unbrauchbar.

3-4, Nebenwirkung: Unsaubere Arbeit. Ein
einsetzendes Unwohlsein verursacht fiir ei-
ne Stunde einen Malus von -1 Wiirfel auf
alle Proben des Konsumenten.

5, Invertierung: Die Substanz wirkt exakt
gegenteilig. Ein Heilserum verursacht Wun-
den, ein Sprengstoff friert die Umgebung

€in.

6, Katastrophe: Explosionsartige Ausdeh-
nung. Der Behilter explodiert sofort beim
Abfiillen oder Bewegen und verursacht
Schaden im direkten Umkreis, zum Beispiel
1W6 Schaden.

Beispiel

Der Uberlebenskiinstler Garik mischt ein einfa-
ches Elixier (MW S+, 1 Erfolg) und wiirfelt mit
4 Wiirfeln. Das Ergebnis zeigt eine S und damit
einen Erfolg. Die restlichen drei Wiirfel landen
jedochauf'1,1und 1.

Da Garik drei Einsen, aber nur einen Erfolg gewtir-
felt hat, gilt die Probe als gepatzt. Die Spielleitung
wiirfelt 1W6 auf der Patzer-Tabelle und erzielt eine
3. Der Trank ist zwar fertig und wirke, verstromt
beim Offnen aber eine itzende Gaswolke, die Ga-
rik eine Stunde lang einen Malus von -1 Wiirfel
auf alle Proben gibt.

Die Goldene Regel

Alle Modifikatoren, Tabellen und Substitutions-
regeln dienen der Atmosphire. Sie sind optional.
Wenn eine Improvisation der Spieler brillant ist,
kann die Spielleitung den Malus ignorieren. Wenn
ein Patzer erzihlerisch keinen Sinn ergibt, kann
das Experiment einfach harmlos fehlschlagen. Die
gemeinsame Fantasie steht immer tiber der Tabelle.
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Diese Erweiterung bringt das Wirken von Géttern
in deine Kampagne. Charaktere kénnen in der La-
ge sein, Gottliches Wirken zu erbitten, und haben
eine Gesinnung und Gunst bei ihrer Gottheit. Es
gibt verschiedene Formen der Anrufung, welche
von einem Gliubigen ausgefithrt werden kénnen.

Das Regelwerk verzichtet hier bewusst auf das Ab-
bilden irdischer Gétter oder Glaubensformen, es

; sind jedoch der Fantasie keine Grenzen gesetzt. So
kann etwa fir einen Kultisten auch ein Wesen aus
dem Cthulhu Mythos eine Gottheit sein.

Glaubensniveau

Die Macht géttlichen Wirkens richtet sich nach
dem Glaubensnivean. Dies ist ein globaler Wert,
welcher die Stirke von gottlichem Wirken verdeut-
licht. Im Allgemeinen wird angenommen, dass in
der Welt ein Glaubensniveau von 3 herrscht.

Besondere Orte kénnen jedoch das Glaubensni-
veau verindern. So konnen Anrufungen in einer
groflen Kathedrale stirker sein. Gebiete kénnen
vielleicht einem Fluch unterliegen, oder auf an-
dere Art ein niedrigeres Glaubensniveau haben.
Das Glaubensniveau wird, wenn es von 3 abweicht,
vom Spielleiter festgelegt.

Die Gunst stellt als Wert das Verhiltnis zwischen
Diensten des Priesters und Gefilligkeiten des Got-
tes dar. Der Wert ist zu Beginn 0 und kann sowohl
negativ als auch positiv werden.

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

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

gehen.

Ubliche Reliquien sind Gegenstinde aus dem Be-

sitz von Heiligen, aber auch Gebeine dieser. Aber
auch ein einfaches Objekt mit Bezug zur Gottheit
kann eine Reliquie geringer Stufe sein, wie etwa
ein besonderer Stein fiir eine Gottheit des Steins.
Der Charakter kann auf unterschiedlichsten We-
gen zu einer Reliquie gelangen, es bedarf allerdings
immer einer Weihe.

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

Die Formen der Anrufung

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

Allen Formen der Anrufung gemein ist der Ein-
fluss der Umgebung, der Verfassung des Priesters
sowie Glaubensniveau der Welt. So werden auf den
Mindestwurf jedes Wurfs bei einer Anrufung (es
gibt Anrufungen die mehrere Wiirfe 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
Tricher etc.) nicht vorhanden: +5

* Die Gesinnung des Priesters ist gegensitz-
lich 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 geschicht auf Latein : -2

Die Anrufung wird gesungen (zusitzliche
Darbietungsprobe): -5

Das vorherrschende Glaubensniveau: -
Glaubensniveau

Zusitzliche Priester bei der Anrufung: -

Anzahl

Reliquie vorhanden: -Stufe

Die geringste Form der Bitte ist das Stof3gebet. In
einer kurzen, flehenden Anrufung von 3 Sekun-
den kann der Priester einen Bonus auf eines seiner
Attribute oder Fertigkeiten erlangen. Der Bonus
entspricht Glaubensniveau Punkten und hilt far
Glaubensniveau Minuten an.

Ein Stofigebet erfordert eine einzelne Charme-
Probe.

——Das Stofgebet kostet den Priester 2 Gunstpunkte.

Ein Segen vermag einen gottlichen Fluch (das Wir-
ken eines dunklen Gottes, wie jeweils bei dem Wir-
ken angezeigt) zu brechen, kann aber auch auf
einen Gegenstand tibertragen werden, um so ei-
ne gesegnete Wafte, Weihwasser oder dhnliches zu
schaffen. Den Segen zu sprechen dauert 5 Minu-
ten, und es hilt unbegrenzt an.

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

Der Segen kostet den Priester 5 Gunstpunkte.

Geringe Bitte

Die geringe Bitte erfleht direktes gottliches Wirken.
Dabei kénnen die als “nieder” eingestuften Fihig-
keiten der Gottheit des Charakters und all ihrer
Diener erbeten werden. Das Gebet zur geringen
Bitte dauert etwa 15 Minuten an. Sie kann auch
im Rahmen eines Zeremoniellen Gottesdienstes
erfolgen.

Fir die geringe Bitte ist ein Charme-Wurf erfor-
derlich.

Die Gunstkosten sind abhingig von der jeweiligen
Bitte und bewegen sich zwischen 2 und 12 Punk-
ten.

Die Anrufung erbittet einen als “héher” eingestuf-
tes Wirken einer Gottheit. Auch hierbei kénnen
sowohl die Gottheit des Charakters als auch dessen
Diener angerufen werden. Die Anrufung erfordert
eine grofiere Zeremonie und dauert mindestens 30
Minuten an. Sie kann auch im Rahmen eines Ze-
remoniellen Gottesdienstes erfolgen.

Fir die Anrufung sind 2 Charme Wiirfe und ein
Willenskraftwurf erforderlich.

Die Gunstkosten sind abhingig von der jeweili-
gen Bitte und bewegen sich zwischen 10 und 25
Punkten.

Ein Wort zum Wirken der Gotter.
Das Wirken der Gotter wird teilwei-
se mit konkreten Regelvorschligen
beschrieben. Die meisten Beschrei-
bungen bleiben aber eher vage. Dies
soll dem Umstand Rechnung tragen,
dass das Wesen und Wirken der Got-
ter allein ihre Sache ist. Spielleiter
und Spieler sollten sich spontan dar-
auf einlassen, was passiert, wenn ein
Gott oder Dimon in das Weltgesche-
hen eingreift.




Mit der Weihe wird ein Gegenstand wie z.B. eine
Waffe einem Gott tibergeben. Die gottliche Macht
sorgt dafiir, dass der Gegenstand verbessert (Werte
plus etwa 30-50%) wird, allerdings gibt es auch ei-
ne Wahrscheinlichkeit, dass der Gegenstand nach
! der Weihe beseelt ist und ein gewisses Eigenleben

fihre.

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

Die Weihe kostet den Priester 7 Gunstpunkete.

Stille Andacht

Einmal pro Tag kann der Priester eine Stunde in
stiller Andacht an seine Gottheit verbringen. Hier-
fur wirft er einen Charme Wurf und fugt fiir jeden
Erfolg einen Gunstpunkt hinzu.

Zeremonieller Gottesdienst

Der zeremonielle Gottesdienst ist ein Dienst an der
Gottheit, um ihr Wirken zu stirken und ihr Wort
zu verbreiten. Der Gottesdienst kann sowohl eine
klassische Zeremonie zum Andenken der Gottheit
als auch so etwas wie eine rituelle Beerdigung oder
ein Exorzismus sein. Im Rahmen des zeremoni-
ellen Gottesdienstes konnen geringe Bitten oder

Anrufungen erfolgen, das miissen sie jedoch nicht.

Ein zeremonieller Gottesdienst bringt dem Priester
tiir jeden Teilnehmer einen Gunst-Punkt ein, bis
zum doppelten Glaubensniveau pro Gottesdienst.
Wird dabei eine Bitte oder Anrufung ausgefiihrt
werden diese Kosten wieder abgezogen.
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Die Erweiterung “Kérpermodifikationen” ermdog-
licht es Charakteren im Spiel, mechanische Kom-
ponenten in ihren Korper zu integrieren. Dabei
handelt es sich um kiinstliche Elemente, die in Ar-
me, Beine oder andere Gliedmaflen eingebaut wer-
den kénnen.

Die K6rpermodifikationen entsprechen der Epo-
che, in der gespielt wird. So wird ein Beinimplantat
, im viktorianischen Zeitalter z.B. aus Kupfer oder
' Messing bestehen, wihrend es im Science-Fiction-

Zeitalter eine Zukunftstechnologie sein wird.

Charakterwerte

Kérpermodifikationen basieren auf zwei Charak-
terwerten.

Jede Korpermodifikation beeinflusst die biologi-
sche Belastung des Charakters. Wenn ein Charak-
ter Kérpermodifikationen integriert, erhoht sich
die Biolast des Charakters.

Die Biolast startet bei 0, jeder Charakter ist zu-
nichst nicht durch Einbauten belastet. Jede Kor-
permodifikation hat eine Angabe der Biologischen
_ Belastung. Diese wird auf den Wert des Charakters
addiert.

R Auswirkungen von Biolast

Biolast hat verschiedene Auswirkungen auf den
Charakter.

Bei jeder Heilung, egal ob Zauber, Erste Hilfe oder
Heilung durch einen Arzt, wird die Hilfte der Bio-
last (aufgerundet) zum Mindestwurf der jeweili-
gen Probe addiert.

Der Mindestwurf fiir Zauber und andere magi-
sche Fihigkeiten wird um die Hilfte der Biolast
(aufgerundet) erhoht.

Ist die Biolast grofer als 5, gelten folgende Effekte:

* Die Ausdauer des Charakters sinkt um 1
Punkt.

* Die Anzahl der Rast Wiirfel fiir jeden Rast-
wurf sinkt um 1.

Ist die Biolast grofier als 10, gelten folgende Effek-
te:

* Die Ausdauer des Charakters sinkt um 2
Punkte.

* Die Anzahl der Rast Wiirfel fiir jeden Rast-
wurf sinkt um 2.

Ist die Biolast grofier als 15, gelten folgende Effek-
te:

* Die Ausdauer des Charakters sinkt um 3
Punkte.

* Die Anzahl der Rast Wiirfel fiir jeden Rast-
wurf sinkt um 3.

Korpermodifikationen bendtigen Energie, um zu
funktionieren. Es gibt Kérpermodifikationen, die
Energie in das lokale Netz einspeisen. Funktionel-
le Kérpermodifikationen benétigen jedoch in der
Regel Energie, um zu funktionieren.

Damit die Kérpermodifikationen des Charakters
richtig funktionieren, muss ein Energiegleichge-
wicht hergestellt werden. Die Summe der Energie-
punkte aller eingebauten Korpermodifikationen
muss 0 oder grofSer sein, damit alles richtig funk-
tioniert. Ist der Wert kleiner als 0, gilt die Regel
Energiedefizit.

Aktivierbare Korpermodifikationen bendtigen
nur dann Energie, wenn sie aktiviert sind. Passive
Kérpermodifikationen bendtigen immer Energie,
um zu funktionieren.

Energie wird in Milliampere (mA) gemessen.

R Energieliberschuss

Wird mehr Energie in das lokale Netz eingespeist
aTls benétigt, entsteht ein Energietiberschuss. Nor-




malerweise ist dies kein Problem, aber wenn der Wenn eine K6rperregion mit zu vielen Modifika-
Energietiberschuss 10 mA tiberschreitet, kann es tionen belastet ist, wird die Biolast 2//e» Modifika-
zu elektrischen Entladungen kommen. tionen doppelt gezihlt.

Immer wenn eine aktivierbare Kérpermodifikati-
on aktiviert wird und der Energietiberschuss 10
mA oder mehr betrigt, wird auf Resistenz gewtir- Korpermo difikationen
felt. Der Mindestwurf wird um den Energietiber-

schuss erhoht.
Preis: dies ist der durchschnittliche Kauf-

! Misslingt der Wurf, erhilt der Charakter eine preis der Kérpermodifikation, wenn sie er-
Wunde und Geschockt 1. worben wird. Dieser Preis ist in der Haupt-
einheit der verwendeten Wihrung angege-

ben.
R Energiedefizit

Seltenheit: Die Seltenheit beschreibt, wie
Wird weniger Energie in das lokale Netz einge- verfiigbar die Kérpermodifikation auf dem
speist als benétigt, entsteht ein Energiedefizit. Dies Marke ist. Diese kann Gewdohnlich, AufSerge-
kann dazu fihren, dass Koérpermodifikationen wohnlich, Selten, Legendir oder Einmalig
nicht mehr funktionieren. Bei jeder Aktivierung sein.

einer Kérpermodifikation wird mit Wiirfeln ent-

sprechend dem Energiedefizit gewtirfelt. Fiir jeden Typ: Kérpermodifikationen entsprechen

Waurf, der 1 ergibt, funktioniert eine Modifikation einem Typ, tbliche Typen sind Genera-
I ichsten Rast nicht. tor, Sensor, Waffe, Kiinstliche GliedmafSe,

Schutz oder Verbesserungen.

Die Spielerin wihlt die Modifikationen aus, die

nicht funktionieren sollen. Erweiterung: Generell sind Kérpermodifi-
kationen verfiigbar, wenn mit dieser Erwei-
terung gespielt wird. Einige Kérpermodi-

Befestigungspunkte fikationen sind jedoch nur in bestimmten

Epochen verfiigbar.

Jeder Korper hat eine bestimmte Anzahl von Befe- Regeln: Jede Korpermodifikatiof AN

ne Regeln haben, die hier beschrieben wer-

~  stigungspunkten. Diese Befestigungspunkte kon-
{

nen nicht verindert werden, es sei denn, man in-
. ] k . . . den.
vestiert in spezielle Kérpermodifikationen, die zu-

sitzliche Befestigungspunkte fiir bestimmte Glied- Biolast: Die Biolast beschreibt die biologi-
maflen ermdglichen. sche Belastung, die die Modifikation auf
den Kérper ausiibt. Diese wird auf den Wert

ur jede Korpermodimikation wird angegeben, wie desiCl T .

viele Befestigungspunkete sie in einer bestimmten

Kérperregion erfordert. Energiebedarf: Jede Modifikation hat einen
Energiebedarf. Ist dieser negativ, so produ-

Fiir Menschen ist die Anzahl der Befestigungs-
ziert die Modifikation Energie. Der Ener-

punkte wie folgt:
giebedarf des Charakters muss ausgeglichen

* Kopf: 3 sein, es darf nicht mehr Energie verwendet
B o S w'erd.en, als produziert wird. Die Energie
wird in mA angegeben.
* Arme: 3

- Ladungen: Einige Modifikationen haben

* Beine: 3 Ladungen, die verbraucht werden.




* Aktivierung: Einige Modifikationen miis-
sen aktiviert werden, andere sind immer ak-
tiv. Aktivierbare Modifikationen verbrau-
chen nur Energie, wenn sie aktiviert sind.

Aktivierbare und passive
Modifikationen

Wenn eine Modifikation aktiviert werden muss, ist
dies in der Beschreibung angegeben. Diese Modi-
fikation verbraucht nur dann Energie, wenn sie
aktiviert ist. Die Aktivierung einer Modifikation
kostet eine Aktion.

Passive Modifikationen sind immer aktiv und ver-
brauchen Energie.

Modifikationen deaktivieren

Aktivierbare Modifikationen kénnen mit einer
Aktion deaktiviert werden. Die Modifikation ver-

braucht dann keine Energie mehr und ihre Effekte
sind nicht mehr aktiv. Passive Modifikationen kon-
nen nicht deaktiviert werden.

Das Ausschalten einer Modifikation kostet eine
Aktion.

Modifikationen integrieren

Die Integration der Modifikationen in den Kor-
per erfordert einen chirurgischen Eingriff. Je nach
Komplexitit der Modifikation kann diese Operati-
on kompliziert oder nicht ohne Risiko durchfiihr-
bar sein.

Der Chirurg, der die Operation durchfiihrt, muss
einen Wurf auf Medizin bestehen, um die Modi-
fikation erfolgreich durchftihren zu kénnen. Der

Mindestwurf fiir diese Probe wird um die Biolast
der Modifikation erhoht.

Modifikationen ausbauen

Méchte man eine Kérpermodifikation wieder ent-
fernen, so ist dies nur durch einem chirurgischen
Eingrift méglich. Der Chirurg, der die Operation
durchfiihrt, muss einen Wurf auf Medizin schaf-
fen, um die Modifikation erfolgreich entfernen zu
konnen. Der Mindestwurf fiir diese Probe wird
um die Biolast der Modifikation erhsht.
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Die Horror-Erweiterung von Phase Six fiigt dem
Spiel klassische Horrorelemente hinzu. Charakte-
re konnen nicht nur Silbermunition in ihre Waffen
laden, sondern treffen auch auf Wesen aus der dun-
kelsten Fantasie und obskure Gegenstinde.

Zudem hat ein Charakter nun einen méglichen
Stresslevel. Wenn die nichtweltlichen Begegnun-
gen zu intensiv sind, besteht die Gefahr, dass der

| Charakter die Kontrolle verliert oder gar eine per-
manente Eigenart erlangt.

Der Charakter hat einen Stresswert, der bei 0 be-
ginnt. Zudem hat er einen Wert fiir den maximalen
Stress, den er verkraften kann. Dieser Wert betrigt
zu Beginn 10, kann aber durch Schablonen oder
Ahnliches verindert werden.

Ein Charakter kann Stress erlangen, wenn er au-
Berweltlichen Wesenheiten begegnet oder andere
abnormale Begegnungen hat, die ihn beeinflussen.
Bei den Kreaturen ist angegeben, wie viel Stress die
Begegnung mit ihnen verursacht. Diese Angabe
besteht aus zwei Werten, die durch einen Schrig-
strich getrennt sind.

Beispiel: Ein Spectre verursacht 1/2
Stress, wenn man ihm begegnet.

Wenn ein Charakter einer Kreatur begegnet, die
Stress verursacht, muss er einen Stress-Test durch-
fithren. Gelingt dieser Wurf, erhilt der Charakter
so viel Stress, wie vor dem Schrigstrich angegeben
ist. Misslingt der Wurf, so gilt der Wert hinter dem
Schrigstrich.

Wenn ein Charakter mehreren Kreaturen gleich-
zeitig begegnet, wird nur eine Instanz des Wurfs
geworfen und nur einmal pro Charakter Stress ver-
zeichnet. Besondere Situationen, in denen sich bei-
spielsweise 100 Zombies dem Charakter nihern,
kénnen jedoch eigene Stresstests erfordern, die
vom Spicelleiter festgelegt werden.

Basisstress

Ein frisch erstellter Charakter beginnt mit einem
Basisstress von 0. Dieser Wert verdeutlicht, wie
viel Last der Charakter im Laufe seiner Abenteuer
gesammelt hat und wie sehr sein Geist bereits in
Mitleidenschaft gezogen wurde. Basisstress hat im
Spiel keine Bedeutung, er ist lediglich der Wert,
unter den der Stress nicht mehr sinken kann.

Basisstress kann nur in Ausnahmefillen und durch
eine Therapie verringert werden. Er kann steigen,
wenn bei einer Rast ein Grauen aufgelést wird (sie-
he Grauen).

Steigt der Basisstress tiber den maximalen Stress,
ist der Charakter dauerhaft von Grauen betroften.
Das bedeutet, dass die Granen anflisen-Regel bei
jeder Rast berticksichtigt werden muss, der Cha-
rakter danach jedoch weiterhin von Grauen betrof-
fen ist.

Stress Test

Immer wenn es darum geht, zu beurteilen, ob ein
Charakter einer stressigen Situation widerstehen
kann, wird ein Stress-Test geworfen. Hierzu wer-
den die Werte Logzk und Willenskraft des Charak-
ters addiert und entsprechend viele Wiirfel gewor-
fen. Zeigt der Wurf mindestens einen Erfolg, so
ist der Test gelungen. Der Mindestwurf entspricht
dem Mindestwurf des Charakters und wird in der
Regel nicht verindert.

Stress verringern

Um Stress zu verringern, muss der Charakter zur
Ruhe kommen und keine Begegnungen mit aufler-
gewohnlichen Wesen haben. Dies kann ein ruhiger
Moment oder eine Handlung im Spiel sein. Aber
auch bei der Rast wird der Stress reduziert.

Es gibt verschiedene Arten, im Spiel Stress zu ver-
ringern. Sie haben gemeinsam, dass sie jeweils mehr
als eine Stunde in Anspruch nehmen.

Einige Beispiele sind:




Ruhe finden / Meditation: -1 Stress
Tagebuch schreiben: -1 Stress

Ein Gesprich mit einer anderen Person: -2
Stress

Eine Katze streicheln: -2 Stress

Bestimmte Medikamente/Drogen einneh-
men: -X Stress

Bei einer Rast (siche Kapitel 7) wird der Stress auf
das mégliche Minimum (0 oder Basisstress) redu-
ziert.

Grauen

Wenn das Stresslevel eines Charakters das Maxi-
mum erreicht, wird er von Grauen erfasst. Dies ist
ein fester Zustand, es gibt keine verschiedenen Stu-
fen des Grauens. Wird ein Charakter vom Grauen
erfasst, bleibt das Stresslevel auf dem Maximum
stehen.

Wird der Charakter von Grauen erfasst, kommt es
immer zu einem spontanen Effekt. Dieser Effekt
hilt Wé-Resistenz Stunden an, mindestens jedoch
eine Stunde. Fiir den Effekt wird mit 3W6 auf fol-
gender Wiirfeltabelle geworfen.

* 3-4: Ubelkeit, Schwindel
5-8: Angst
9-10: Schock
11-12: Panik
13-14: Konfusion
15-16: Halluzination
17-18: Blindheit

Kreaturen kénnen neben dem von ihnen verur-
sachten Stress eine Fihigkeit besitzen, die direkt
Grauen auslst.

Grauen auflésen

Grauen I6st sich in der Regel bei einer Rast auf.

Hierzu wird wihrend der Rast ein Stresstest durch-
gefthrt. Gelingt der Test, wird der Zustand Von
Grauen erfasst entfernt. Misslingt der Stresstest,
wird der Basisstress um 1 erhéht und der Charak-
ter erhilt eine Eigenart. Der Zustand wird in jedem
Fall entfernt.

Grauen und weiterer Stress

Wenn der Charakter weiteren Stress erhilt, wih-
rend er von Grauen erfasst ist, wird am Stresslevel
nichts verindert (das Stresslevel ist ja bereits auf
dem Maximalwert). Stattdessen wird fiir jede neue
Stressinstanz, egal wie hoch, erneut auf der Wiir-
feltabelle fiir Effekte bei Grauen geworfen.

Der Charakter erlangt hierbei keine Eigenart. Den
Zustand Von Grawuen erfasst kann der Charakter
nur einmal haben. Dieser Zustand wird erst bei
der Rast aufgel6st.

Eine Eigenart ist eine dauerhafte Eigenschaft,
die der Charakter durch Stress und Grauen ent-
wickeln kann. Jede Eigenart hat eine positive und
eine negative Seite. Eigenarten kénnen nur durch
langwierige Therapien auf8erhalb des Spiels geheilt

werden.

Eigenarten erlangen

Ist der Charakter von Grauen erfasst, wird dieses
bei einer Rast aufgelost. Hierbei wird ein Stresstest
geworfen. Wenn dieser misslingt, erhilt der Cha-
rakter 1 Basisstress und eine Eigenart, die er selbst
aus der Liste der Eigenarten auswihlen kann.

Diese Eigenart wird auf dem Charakterbogen ver-
zeichnet und ihre Effekte gelten sofort im Spiel.
Eigenarten kénnen eigene Regeln haben und auch
die Spielwerte des Charakters verindern.




Eigenarten heilen

Eigenarten konnen nur auflerhalb des Spiels ge-
heilt werden. Hierfiir ist eine langwierige Therapie
notwendig. Dies kann nur in Absprache mit dem

Spielleiter geschehen, beispielsweise wenn die Sto-
ry des Spiels eine Pause einlegt oder der Spieler
einen anderen Charakter spielt.

Die entsprechende Eigenart wird dann einfach wie-

der entfernt.







Abstammung

Die Charakterschablonen der Kategorie Abstam-

mung beschreiben die Herkunft des Charakters.

Bei der Charaktererschaffung kann eine Schablo-

ne dieser Kategorie kostenlos notiert werden. Die

Schablonen dieser Kategorie kénnen jedoch nicht

im weiteren Verlauf der Charakterentwicklung ge-
; gen Reputation erworben werden.

Mensch

Bonuswiirfel +2
Wiederholungswiirfe  +2

Malisgira

Willenskraft +2
Charme +1

Sentosi

Tduschen und Betriigen  +1
Heimlichkeit +2

Malisgira

Maximale Lebenspunkte  +2
aft +1

Flagler 0 Rep

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

Aktionen +1
Ausweichen +1
Maximale Lebenspunkte -3
Ausdauer +1
Schnelligkeit +2
Kommunikation +1
Akrobatik +2

=

Doldagor 0 Rep

Fliegen: Doldagor fliegen von Geburt an und be-
wegen sich frei in der Luft. Das Abheben erfordert
einen hohen Absprungpunkt oder Anlauf plus
einen erfolgreichen Schnelligkeitswurf. Im Flug
ist die Bewegungsreichweite verdoppelt. Fliegen
erlaubt eine parallele Aktion wie beim Gehen.

Sturzflug: Im Sturzflug ist ein waffenloser Schlag
mdglich. Pro 5 Meter Flugdistanz in derselben
Kampfrunde erhilt der Angriff +1 Wirfel. Pro
10 Meter Flugdistanz in derselben Kampfrunde
erleidet der Doldagor beim Aufprall selbst einen
normalen Treffer.

Schutz

Maximale Lebenspunkte
Aktionen

Resistenz

Historie

Altertiimer

-

0'Grut 0 Rep

Resistenz +2
Geschick i
Tauschen und Betriigen  +2
Darbietung Sl

-3




Duigosz 0 Rep

Logik
Bildung
Mechanik
Fahren

=

@ Katora 0 Rep

Nachtsicht: Katora haben eine angeborene Nacht-
sicht. Sie sehen zwar etwas schlechter als Elfen bei
Nacht, kénnen sich jedoch gut orientieren. Bei al-
len schweren Wahrnehmungsproben in Dunkelheit
erhalten Katora 2 Wiirfel zusitzlich.

Willenskraft +1
Kraft +2
Religion +1
Nahkampf  +2

ag
Kroto’'Chim

Schnelligkeit
Kraft
Resistenz

Naturkunde
Nahkampf

a3
Fraxut 0 Rep

Nachtsicht: Fraxut haben eine angeborene Nacht-
sicht. Bei allen Wahrnehmungsproben in Dunkel-
heit erhalten Fraxut 2 Wiirfel zusitzlich.

Gewissenhaftigkeit  +2
Ausdauer +1
Orientierung +1
Gesteinskunde +2

=

Xordai 0 Rep

Nachtsicht: Xordai haben eine angeborene Nacht-
sicht. Bei allen Wahbrnebmungsproben in Dunkel-
heit erhalten Xordai 2 Wiirfel zusitzlich.

Ausdauer +2
Geschick +1
Mechanik +1
Gesteinskunde  +1
Bergbau +1

=

Silkanda 0 Rep

Nachtsicht: Silkanda haben eine angeborene
Nachtsicht. Bei allen Wabrnehmungsproben in
Dunkelheit erhalten Silkanda 2 Wiirfel zusitzlich.

Schnelligkeit  +1
Geschick +1
Naturkunde +2
Empathie +1
Zoologie +1

=

Atiarel 0Rep

Nachtsicht: Atiarel haben eine angeborene Nacht-
sicht. Bei allen Wabrnebmungsproben in Dunkel-
heit erhalten Atiarel 2 Wiirfel zusitzlich.

Logik +1

Charme +2

Zaubern +1

Magiekunde +1

Uberzeugen +1

=

Nachtsicht: Ancatir haben eine angeborene Nacht-
sicht. Bei allen Wahrnehmungsproben in Dunkel-
heit erhalten Ancatir 2 Wiirfel zusitzlich.
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Charme
Geschick
Schnelligkeit
SchiefRen
Heimlichkeit
Kommunikation

Al Bah JiRa

Willenskraft
Auftassungsgabe
Orientierung
Religion
Darbietung

Nur‘Tuk

Willenskraft
Mechanik
Tapferkeit
Reiten
Zoologie

Meridian

Mythen und Legenden
Staatskunst

Quitaron

Willenskraft
Ausdauer
Schnelligkeit
Naturkunde
Reiten
Zoologie

Gasdaria

Schicksalswriirfel
Geschick
Kraft

Nahkampf
Politik
Uberzeugen

Yavon

Willenskraft
Auffassungsgabe
Tapferkeit
Uberzeugen
Staatskunst

Hadewald

Yadosien

Gas'Danir

Schnelligkeit
Geschick
Heimlichkeit
§eefahrt




Forster

Kraft
Orientierung
Kommunikation
Naturkunde
Schieffen

Gewissenhaftigkeit
Bildung
Schieffen
Politik
r Verwaltung

Banker 7 Rep

Gierig: Immer wenn es darum geht den eigenen
Reichtum zu mehren wirfst du auf deine Gewis-
senhaftigkeit. Misslingt der Wurf, wihlst du den
Weg des Geldes.

Mensch

Wiederholungswiirfe  +2

Logik +2
Tauschen und Betriigen  +1
Buchhaltung +2

-~ my g

Beruf

Die Charakterschablonen dieser Kategorie stellen
Berufe dar, in denen der Charakter eine grofiere
Professionalitit erlangt hat. Die Schablonen sind
in der Regel teurer als andere, bieten jedoch jeweils Schnelligkeit  +2
ein Paket aus Grundwissen und Fertigkeiten. I AtieE +2

Nahkampf +2

Boxer

Spion 11 Rep

- Rivale: Du hast einen Rivalen. Irgendjemand kon-
] LA . - Lehrer
kurriert mit dir, sei es auf einer beruflichen, pro-

fessionellen oder todlichen Ebene.

Bildung
Schnelligkeit Auffassungsgabe
Heimlichkeit Kommunikation
Tauschen und Betriigen Historie

Wahrnehmung A
Kommunikation gl o

Soldat 14 Rep

Obrigkeitshorig: Du befolgst jeden Befehl deines

Vorgesetzten, ohne weiter dartiber nachzudenken.




Ausdauer soldner
Kraft
Orientierung Ausdauer
Erste Hilfe Geschick
Tapferkeit Uberzeugen
Fahren
Werfen
Schieflen
Nahkampf

; Fahrzeuge

Informatiker

Gewissenhaftigkeit
Geistlicher 10 Rep Logik
Mechanik
Religids: Du bist religios, glaubst an deine Gottheit Informatik
und verteidigst deinen Glauben auch aktiv. » B

Schicksalswiirfel
Bildung
Religion
Kommunikation

Sozialpadagoge 9 Rep

Gutmensch: Der Charakter will nur gutes tun, an-
deren helfen und ist generell selbstlos.

Ausdauer
Charme
Bildung
Kommunikation
Geschick -
Mechanik +2 » &

B m)

Frihrentner 6 Rep

Schreiber Wautbiirger: Du hast eine aggresive Grundhaltung

gegeniiber allem. Du schreibst Falschparker auf,
Gewissenhaftigkeit

Bildung
Kommunikation

: Resistenz
Lesen/Schreib
sen/dSchreiben Willenskraft

Einschiichtern
Recht

motzt iiber die Regierung und postest Unsinn auf
Boomerbook.
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Ausdauer
Tapferkeit
Sprengstoffe
Gesteinskunde

Schnelligkeit
Ausdauer
Fahren
Orientierung

Handler

Logik
Auffassungsgabe
Empathie
Uberzeugen

Mediengestalter

Kraft
Auffassungsgabe
Untersuchen
Wahrnehmung

»

Mechatroniker

Geschick  +2
Mechanik +2
+1
+2

Landwirt

Gewissenhaftigkeit
Kommunikation
Fahten

-~k

Friseur

Entertainer

Schicksalswiirfel
Charme
Kommunikation
Nahkampf
Darbietung

-1
-1
+2

Tauschen und Betriigen

~m g

Journalist

Schicksalswiirfel
Bildung
Untersuchen
Kommunikation

L T
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Polizist 8 Rep

Obrigkeitshorig: Du befolgst jeden Befehl deines

Vorgesetzten, ohne weiter dariiber nachzudenken.

Ausdauer
Gewissenhaftigkeit
Kommunikation
Uberzeugen

; Schieflen

LT T

Gangmitglied 5 Rep

Rivale: Du hast einen Rivalen. Irgendjemand kon-
kurriert mit dir, sei es auf einer beruflichen, pro-
fessionellen oder todlichen Ebene.

Resistenz
Bildung
Nahkampf
Schieffen

L EE T

Sanitater

Maximaler Stress
Gewissenhaftigkeit
Erste Hilfe

Bestatter

Gelehrter

Historie
Naturkunde
Kommunikation

Abenteurer

Wiederholungswiirfe

Geschick
Kraft
Orientierung
Untersuchen

o~

J

Barde

Attraktivitit
Historie
Darbietung
Lesen/Schreiben

Heimlichkeit
Nahkampf




Meuchler 11 Rep

Geschick

SchieRen

Nahkampf

Tauschen und Betriigen
Akrobatik

Medicus

Geschick
Gewissenhaftigkeit
Erste Hilfe

Feinmechaniker

Geschick +3
Gewissenhaftigkeit  +2
Mechanik +3

L

Pilot

Ausdauer

~ Charme
——Alzﬁ'assungsgabe

Tapferkeit

Politiker 7 Rep

Rivale: Du hast einen Rivalen. Irgendjemand kon-
kurriert mit dir, sei es auf einer beruflichen, pro-
fessionellen oder tédlichen Ebene.

Ich bin nicht kauflich. Gleichwobl habe ich mich
politisch angreifbar gemacht und kann die Kritik
nachvollziehen. Es war ein Febler.

Philipp Amthor

Einschiichtern
Tauschen und Betriigen
Kommunikation
Politik

~m g

Programmierer 10 Rep

See you are my tribe.

Ldon’t care if you're young or you're old, or black or
white, or a man or a woman. i don’t care who you
like or who you love. If you are a programmer, you

are part of my tribe. You and I, we all together,
share a passion for something. And we can
commaunicate about it. In a way most other people
can’t. And so that’s something we should cherish
together.

Robert C. Martin

Logik +3
Hacken +2
Informatik +3

» &

Bader 7 Rep

Geschick 21
Erste Hilfe +2
Tauschen und Betriigen  +1
Medizin +1




Raumpirat 13 Rep

Gierig: Immer wenn es darum geht den eigenen
Reichtum zu mehren wirfst du auf deine Gewis-
senhaftigkeit. Misslingt der Wurf, wihlst du den
Weg des Geldes.

Bonuswiirfel
Charme

, Auffassungsgabe

' Einschiichtern
Tauschen und Betriigen
Schielen
Fahrzeuge

Bulrokraft

Auftassungsgabe
Gewissenhaftigkeit
Heimlichkeit
Uberzeugen
Verwaltung

B T

Abdecker

Resistenz
Attrakeivitit

( ~ —Einschiichtern

Naturkunde
Medizin

©Y»

Geisterjager 8 Rep

People don’t just disappear, Dean. Other people just
stop looking for them.

Sam Winchester

Maximaler Stress
Resistenz
Tapferkeit
Nahkampf
Altertiimer

Wirt

Auffassungsgabe  +2
Empathie +2
Kommunikation +2

Archdologe

Schicksalswiirfel
Geschick
Wahrnehmung
Historie
Altertiimer

LR

Autor 6 Rep

The road to hell is paved with adverbs.
Stephen King

Bonuswiirfel
Bildung
Gewissenhaftigkeit
Historie

3L T

Fachkraft fir Veranstaltungstechnik
10 Rep

“Heute ist Open-End-Feierabend.”
Phillip Schroder

Maximaler Stress
Gewissenhaftigkeit




Adel 10 Rep

Eitelkert: Du bist tiber alle Maf3en eitel und zeigst
dies auch oft und gerne.

Adel ist auch in der sittlichen Welt. Gemeine
Naturen zablen mit dem, was sie tun, edle mit
dem, was sie sind.

Friedrich Schiller

" Charme
Empathie
SchiefRen
Uberzeugen
Reiten
Etikette

|

Geschick
Kraft
Empathie
Reiten
Zoologie

ot

Druide 10 Rep

- dridsnot so much for its beanty that the forest makes
a claim upon men’s bearts, 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
Max Arkana
Resistenz
Willenskraft
Zaubern
Naturkunde
Altertiimer
Elementarmagie

3
P 4

Hexe 10 Rep

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
Zauberpunkte
Auffassungsgabe
Charme
Zaubern

Erste Hilfe
Magiekunde
Verfluchungen

"
p 4

Damonologe 10 Rep

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

Brenna Yovanoff

Max Arkana
Zauberpunkte
Charme
Ausdauer
Zaubern
Magickunde
Darbietung
Altertiimer
Dimonologie

.
p 4




Waldlaufer 10 Rep

Max Arkana
Zauberpunkte
Ausdauer
Schnelligkeit
Magickunde
Zaubern
Naturkunde +1

{ Schamanismus  True

3
P 4

Zauberer 10 Rep

Zauberpunkte ~ +5
Max Arkana +3
Logik
Auffassungsgabe +1
Zaubern +1
Magickunde +1
Mathematik

Zauberei

-
p 4

Nekrologe 10 Rep

Max Arkana +3
Zauberpunkte +5
Willenskraft +1
Resistenz +1
Tduschen und Betriigen  +1
Heimlichkeit +1
Altertiimer +1
Nekrologie

X
p 4

Seher 10 Rep

Zauberpunkte
Max Arkana
Gewissenhaftigkeit
Auffassungsgabe
Wahrnehmung
Magiekunde
Empathie

Astrale Magie

Maximaler Stress
Charme
Kommunikation
Uberzeugen

Tauschen und Betriigen
Verwaltung

» &

Krankenpfleger

Erste Hilfe +2
Kommunikation +1
Medizin +2

J

Priester 10Rep
Religios: Du bist religios, glaubst an deine Gott-
heit und verteidigst deinen Glauben auch aktiv.
Du darfst Anrufungen aller Art ausfiihren.

Schicksalswiirfel
Bildung +1
Religion
Kommunikation
Musik

e




Monch 7 Rep WeiBBmagier 10 Rep

Religios: Du bist religios, glaubst an deine Gott- Max Arkana +3
heit und verteidigst deinen Glauben auch aktiv, ~ Zauberpunkte  +5

Du darfst Anrufungen aller Art ausfiihren. Resistenz +1
Bildung +1

Religion +2 Zaubern +1

Kommunikation +1 Magiekunde +1
Musik 2
us + Empathie
/ Weisse Magie
9 gl

P
Paladin 12 Rep
Schwarzmagier 10 Rep
Religios: Du bist religios, glaubst an deine Gott-

heit und verteidigst deinen Glauben auch aktiv. ~ Zauberpunkte = +5
Du darfst Anrufungen aller Art ausfiihren. Max Arkana +3
Bildung +1
Charme +1
Magiekunde +1
Einschiichtern  +1
Zaubern +1
Schwarze Magie

.
p 4

Ausdauer  +2
Resistenz +2
Nahkampf +2
Religion +3
Heraldik +1

¢

Zauberpunkte +5
Max Arkana +3
o Resistenz
‘““*‘i'-‘"' —— Geschick
' Zaubern
Tapferkeit
Heimlichkeit
Weisse Magie

k.
p 4

Zauberpunkte  +5
Max Arkana +3
Willenskraft +1
Charme +1
Magiekunde +1
Empathie +1
Zaubern +1
Schamanismus

.
p 4




Mystiker 10 Rep Geisterbeschwdorer 10 Rep

Max Arkana +3 Max Arkana

Zauberpunkte +5 Zauberpunkte

Zaubern +1 Charme

Magiekunde +1 Magiekunde

Darbietung +1 Zaubern

Mythen und Legenden  +2 Empathie

Mystizismus Mythen und Legenden
' Geisterbeschw6rungen

P
Mumienbefrieder 10 Rep
Chimadrologe 10 Rep
Max Arkana +3

Zauberpunkte ~ +5 Max Arkana ~ +3
Resistenz +1 Zauberpunkte +5
Auftassungsgabe +1 Resistenz +1
Zaubern +1 Kraft +1
Magiekunde +1 Magiekunde +1
Altertiimer +1 Zaubern +1
Weisse Magie Tapferkeit

7 Chimirologie

.
p 4

Astrologe 10 Rep
Max Arkana

Zauberpunkte Zauberpunkte +5
Logik Max Arkana +3
Bildung Auffassungsgabe +1
Zaubetn Gewissenhaftigkeit +1
Magiekunde Magiekunde +1
Uberzeugen Zaubern +1
Hermetik Mechanik +1
7 Astrale Magie

.
p 4

Medium 8 Rep

Maximaler Stress +1
Empathie +2
Mythen und Legenden  +2

©

Hermetiker 10 Rep




Arzt 11 Rep

Ein Arzt ist ein Spezialist wenn es um die Gesund-
heit des Kérpers und/oder Geistes des Menschen
geht.

”We need a Doctor!”

None

Erste Hilfe

' Untersuchen
Medizin
Allgemeinwissen

LS

Krieger

Pirat

Geschick
Resistenz
Schnelligkeit
Nahkampf
Werfen
Fahren
Seefahrt

Wegelagerer

Schicksalswiirfel
Ausdauer

Tauschen und Betriigen
Nahkampf

Schieflen

Heimlichkeit

108 - g

Gaukler

Schicksalswriirfel

Medikus

Wiederholungswiirfe
Gewissenhaftigkeit
Erste Hilfe

Naturkunde
Medizin

Hausmeister

Geschick +2
Mechanik +2
Fahren +1

J

Buchhalter

Gewissenhaftigkeit +1
Bildung +1
Mechanik +1

T E T
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Sicherheitsdienst

Ausdauer
Auffassungsgabe
Nahkampf
Einschiichtern
Wahrnehmung

Bildung

Die Charakterschablonen der Bildung stellen die
Schulbildung des Charakters dar.

Hauptschule

Schicksalswiirfel +1
Resistenz +1
Einschiichtern +1

LR

Abitur

Wiederholungswiirfe  +1
Bildung +2
gik +1

Schule abgebrochen -1Rep

There’s no point in gettin’ up sweetheart. There is no
job to go to.
Jacky Tyler

Gewissenhaftigkeit -2
Nahkampf +1

LT T

Gesamtschule

Bildung +1
Mechanik +2
Kommunikation +1

» &

Internat 10Rep

Vermagen: Deine Familie hat ein nennenswertes
Vermdgen angehiuft, von dem du noch viele Jahre
bequem zehren kannst.

Auffassungsgabe  +2
Bildung +2
Kommunikation +2

J

3 Rep

Physik ist Magie durch Wollen

Axel Stoll

Bildung
Untersuchen
Kommunikation

Hausunterricht 0 Rep

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

Auffassungsgabe

Religion +2

orm) g




Freisprechung 10 Rep

Bonuswiirfel
Geschick
Mechanik
Akrobatik
Fahren

- §
Trivium

Bonuswiirfel
Bildung
Kommunikation
Rhetorik
Altertiimer
Lesen/Schreiben

Quadrivium 18 Re
p

Schicksalswiirfel
Bildung
Historie

Politik
Mathematik
Lesen/Schreiben
Astronomie

Musik

)

Bonuswiirfel
Gewissenhaftigkeit
Bildung

Logik
Naturkunde
Kommunikation
Historie

ormyE

Militarakademie 11 Rep

Whoever said the pen is mightier than the sword
obviously never encountered antomatic weapons.

Douglas MacArthur

Schicksalswiirfel
Nahkampf
Einschiichtern
Erste Hilfe
Politik

Schieflen
Kriegsfiihrung
Lesen/Schreiben
Reiten

(<]
Arkanes Studium

Max Arkana
Zauberpunkte
Logik
Willenskraft
Zaubern
Magiekunde

V4
Arkaner Lehrmeister 10 Rep

Es gibt eine Art von Zauberei, die man miihsam

erlernen mufS: Das ist die, wie sie im Koraktor stebt,
Zeichen fiir Zeichen und Formel um Formel. Und
dann gibt es eine, die wdichst einem aus der Tiefe
des Herzens zu: aus der Sorge um jemanden, den
man lieb hat. Ich weifS, dafs das schwer zu begreifen

ist - aber du solltest darauf vertrauen, Krabat.

Otfried PreufSler

Max Arkana
Zauberpunkte
Willenskraft
Zaubern
Magickunde
7




In einem engen Fachgebiet deiner Wahl wiirfelst
du Wissensproben mit 3 zusitzlichen Wiirfeln.

Der Experte ist ein gewobnlicher Mann, der - wenn
er nicht dabeim ist - Ratschldge erteilt.

Oscar Wilde
Bildung -1
Gewissenhaftigkeit -1

» &

Arkane Meditation

Zauberpunkte +5
+2

Schildknappe 5 Rep

Wer ein guter Schildknappe gewesen ist, wird auch
ein guter Statthalter sein.

Miguel de Cervantes Saavedra

Ausdauer  +1
Resistenz +1

Nahkampf +1

Interessen

Diese Charakterschablonen beschreiben die Inter-
essen des Charakters. Sie verindern ausgewihlte
Eigenschaften, sind dabei aber giinstiger und ver-
indern weniger als Berufe.

Sport

Schnelligkeit
Ausdauer
Werfen
Akrobatik

LR

Jagd

Ausdauer +1
Schieflen  +2
Zoologie  +1

Musik

Geschick +1
Darbietung  +1
Musik +2

+1
Allgemeinwissen  +2




Ausdauer +2
Erste Hilfe +1
Orientierung  +2

»

Lesen

Gewissenhaftigkeit  +1
Lesen/Schreiben +2

Geschichte

Historie +2
Altertiimer +2

Esoterik

Schicksalswiirfel

gik
Tauschen und Betriigen
Einschiichtern

Schiitzenverein

Bonuswiirfel +1
Actraktivitit -1
Schieflen +1

LR

P&P Rollenspiele

Kommunikation
Darbietung
Historie

»

Briefmarken sammeln

Gewissenhaftigkeit  +2

Heraldik

Gewissenhaftigkeit
Wahrnehmung

Historie

Yoga

Geschick +2
Ausdauer +1

Akrobatik  +1

Rettungsschwimmen

+2
Erste Hilfe +2
Tapferkeit  +1

»> &




Kultmitgliedschaft Graffiti sprayen

Wiederholungswiirfe  +1 Heimlichkeit +1
Schicksalswriirfel +1 Uberzeugcn +1
Bonuswiirfel =) ‘W

3 &

Parkour
Burschenschaft
/ Geschick
Charme Ausdauer
Artrakeivitit Schnelligkeit
Akrobatik

Alchemie 5 Rep

Alles ist Gift, ausschlaggebend ist nur die Menge.
Alles Tun ist ein alchemistisches Zuendefiihren,
eine geistige Goldmachung und Kunst der
Vollendung. Alles Wachsen ist Auferstehen. Auch
in die Licbe muss man hineinwachsen und ihre
Stunden abwarten, denn die Gewdchse der Erde
und die Gaben im Menschen haben ihre Zeit.

Attraktivitit +2

Fahrzeugtuning Paracelsus

Naturkunde +2

Fahren +1 Alchemie +1
Mechanik  +1
~ Fahrzeuge +1

P & Sudoku

Chemie Logik +1

Gewissenhaftigkeit  +1 »
Tapferkeit +1
Chemie +2

-~ my g

Kochen 3 Rep

My gran could do better! And she’s dead!

Reiten Gordon Ramsay

+2




Arkanes Training

Zauberpunkte +5

Krafttraining
aft  +1
Akolyth 5 Rep

He had hopes, but hope wasn'’t a solution.

Melissa Marr

Religion
Etikette +1

Botanik

Naturkunde +2

Schnitzen

.~ Mechanik +1

Restauration

Geschick  +1
Mechanik +1

L T

Amateurfunk

Kommunikation

Elektronik
B

> & b

Joggen

Ausdauer +1
Schnelligkeit  +1

L 1

Charakter

Diese Charakterschablonen beschreiben bestimm-
te Charaktereigenschaften. Sie verindern einige
wenige Eigenschaften des Charaketers, fiigen Fertig-
keiten und Wissen hinzu und sind im Allgemeinen
giinstiger als Berufe.

Tausendsassa
Wiederholungswiirfe +1

Bonuswiirfel +2
Kommunikation +1

Spieler

Gewissenhaftigkeit -2

Raucher

2
Attraktivitit -1




Maximale Lebenspunkte  +2

Notorischer Ligner

Logik -1
| Tauschen und Betriigen +2

Philanthrop

Attraktivitit +1
+1

Korrupt
Gewissenhaftigkeit £

Tauschen und Betriigen  +2
Einschiichtern +1

Saufer

~_ Schicksalswiirfel
Auffassungsgabe
Wahrnehmung

Betriiger

Tauschen und Betriigen  +3

Chauvinist

Charme =2
Attraktivitit

Sympathisch

Attraktivitit  +2

Risikofreudig

Gewissenhaftigkeit -2
Resistenz +1
Auffassungsgabe +1

Dandy

Eitelkeit: Du bist tiber alle MafSen eitel und zeigst

dies auch oft und gerne.

Attraktivitit +2
Charme +1
Kommunikation +1

+1

Mauerbliimchen

Attraktivitit
Charme
Kommunikation
Heimlichkeit

Besserwisser

1
Gewissenhaftigkeit  +1
Uberzeugen +2




Tratschtante

Kommunikation +3
Heimlichkeit -3

Egoistisch

{ Schicksalswriirfel +1
Gewissenhaftigkeit -1

HilFsbereit

Charme +1
Kommunikation +1

Gewissenhaft

Gewissenhaftigkeit  +2

Pedantisch

Wiederholungswiirfe  +2

4#5 e ___ Gewissenhaftigkeit +1

Umweltschitzer

Wahrnehmung  +2
Naturkunde +2

Kosmopolit

Bildung
Darbietung
Kommunikation

~my g

Genidgsam

Willenskraft +1
Gewissenhaftigkeit  +1

Arkane Initiation

Max Arkana  +1
Zauberpunkte  +5
Magiekunde — +2

Blutmagie 5 Rep

Du darfst statt Arkana auch Wunden fiir das Aus-
fithren von Zaubern verwenden.

Aufgrund der Natur der Blutmagie ist es nicht
mdglich, mit Zaubern, die durch Blutmagie ge-
wirkt werden, Wunden zu heilen.

Zauberpunkte +5
Magiekunde  +1

Widerstandsfahig gegen Siichte 3 Rep

Gewissenhaftigkeit  +1

Introvertiert

Schicksalswriirfel +1
Gewissenhaftigkeit  +1
Kommunikation -2

o




Der Charakter ist nicht sehr offen gegeniiber Frem-
den, Neuem und tendiert eher zu extrem konser-
vativen Ansichten und noch reaktionireren Welt-

bildern.
-1

Workaholism

Logk -1

Paranoid 1 Rep

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

Bonuswiirfel +1
Gewissenhaftigkeit -2

Streithahn

Maximale Lebenspunkte  +1
Nahkampf +1

Meisterliches Selbstbewustsein 30
Rep

Wiirfelergebnisse von 1 kénnen 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

Auffassungsgabe
Allgemeinwissen

Rational

Einschiichternd

Charme -1
Einschiichtern +2

Ekel -3 Rep
Der Charakter empfindet ausgeprigten Ekel ge-
gen ein bestimmtes Subjekt und wird sich wenn
moglich davon fern halten.

Gerechtigkeitsfanatiker 1Rep

Der Charakter ist militanter Gerechtigkeitsfanati-
ker. Wenn er im Spiel eine Situation erlebt, die er
als ungerecht empfindet, kann er sich kaum kon-




Glaubig 5 Rep

Der Charakter ist besonders gliubig. Alle Effek-

te welche von Klerikern der selben Ausrichtung

an ihm ausgefiithrt werden haben den doppelten

Effekt. Kleriker mit dieser Gabe erhalten zudem
, mehr Gunstpunkte, wenn sie einen zeremoniellen
" Gottesdienst abhalten.

e

Habgierig 4 Rep

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

Logik +1
Tduschen und Betriigen  +1

©

Jdhzornig -4 Rep

1“3*'*5 ~ _Ein jihzorniger Charakter fihrt schnell aus der
I Haut und hat ein diinnes Fell. Bei jeder Gelegen-
heit die fiir den Charakter beleidigend wirkt kann
der Spielleiter einen Wurf auf Logik verlangen.
Misslingt dieser, fliegen vorraussichtlich zumin-
dest die Fiuste.

Logik -1
o

Konfus -4 Rep

Ein Charakter mit diesem Charakterzug lisst sich
leicht verwirren. Auf belebten Mirkten oder in
Menschenmengen kann der Spielleiter einen Wurf

auf Orientierung verlangen, damit der Charakter
nicht in Panik verfillt.

Orientierung -2

Landei -2 Rep
Der Charakter kommt vom Land. Stand und Bil-
dung sind nicht relevant, sobald der Charakter
in eine grofere Siedlung (ab 1000 Einwohner)
kommt ist er verwirrt. Wiirfe auf Orientierung in
grofleren Siedlungen haben einen um 1 erhéhten
Mindeswurf.

Slchtig -4 Rep
Der Character ist nach einer gewissen Substanz
stichtig, je nach Ausprigung der Sucht kann ihn
der Verzicht oder die Aussicht bald verzichten zu
miissen in seinem Tun beeinflussen.

Todesbote -3 Rep
Der Charakter zieht das Unheil an. Kommt er in
eine neue Region oder Gesellschaft, so muss er ei-
nen W6 Werfen. Zeigt der Wurf eine S oder 6, so
geschieht ein Unheil, Unfall oder Ahnliches.

Waffennarr

Schieflen
Kriegsfithrung




Naiv -3 Rep

Naiv: Dein Charaketer ist naiv. Er glaubt manch-
mal zu sehr an das Gute im Menschen. Immer,
wenn der Charakter an den Aussagen oder Inten-
tionen von NSC zweifelt, kann der Spielleiter ihn

auf Logik wiirfeln lassen. Misslingt der Wurf, so
glaubt der Charakter dem NSC.

Aversion -2 Rep
Der Charakter hat eine Abneigung gegen ein be-
stimmtes Subjekt. Alle Wiirfe, die mit dem Subjekt

interagieren haben einen um 1 erhéhten Mindest-
wurf.

Wissbegierig

Bildung +2

Willensstark

Willenskraft +2

Gutes Benehmen

Etikette +2

Talent

Talente sind spezifische Charakterfihigkeiten. Die
Schablonen beziehen sich auf eng gefasste Bega-
bungen des Charakters. In der Regel sind sie giin-
stig oder fiigen spezielle Fihigkeiten und Regeln
hinzu.

Revolverheld

Schnelligkeit  +1
Schieffen +2

L

Empathisch

Empathie +3

Guter Redner

Kommunikation +3

Athletisch

Geschick +2
Ausdauver +2

Glick 4 Rep

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

Flhrer 5 Rep
Der Charakter darf in jeder Kampfrunde eine Ak-
tion an einen befreundeten Charakter weitergeben
statt sie selbst zu verwenden.

Bonuswiirfel +1
Ausdauer +1
Auffassungsgabe +1
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Werfen +3

Syndsthesie

Auftassungsgabe +1
! ' Wahrnehmung +2

Schlangenmensch

Geschick +3
Resistenz  +1

Starkes Immunsystem

Resistenz  +3

Photographisches Gedachtnis 6 Rep

Logik +1
Wahrnehmung  +1

- Oridentierung +2

Eiskalte Handchen

Attraktivitit -1
FEinschiichtern +1

Kraftpaket

+2
Einschiichtern +1

Medium 4 Rep

Visionen: Du hast unregelmif3ig Visionen. Diese
konnen durch einen Ausloser ausgelost werden
oder rein zufillig passieren.

Logik -1
Empathie +1
Wahrnehmung  +2

{a)

Guter Schlafer

Rast Mindestwurf -1
Gewissenhaftigkeit +1

Tierempathie 6 Rep
Der Mindestwurf ist bei allen Wiirfen, die Tiere
involvieren, um 2 verringert.

Empathie +1

Bauernfanger 8 Rep
Der Charakater kann eine Person in Sicht dazu
bringen einen seiner Wiederholungswiirfe auf ei-
nen gerade geworfenen Wurf anzuwenden. Hierzu
muss der Charakter einen Bonus- oder Schicksals-
wiirfel ausgeben.

Wiederholungswiirfe +1




Joker 10 Rep

Der Charakter hat die Fihigkeit von besonderen
Wiirfen zu profitieren. Wann immer der Spieler
auflerhalb des Kampfes eine der folgenden Wiir-
felfiguren wiirfelt tritt der angegebene Effekt in
Kraft:

* Dreierpasch - Der Charakter erhilt einen Bonus-
, wirfel * Kleine Strafde - Der Charakter erhilt sofort
" 1 Boost * Full House - Der Charakter erhilt einen

Schicksalswiirfel * Grofle Strafle - Der Charakter

findet einen Gegenstand in seinem Gepick wieder

(der Spieler sucht sich einen Gegenstand aus und

fiigt ihn seinem Gepick hinzu) * Vierpasch - Der

Charakter erhilt +1 Aktion in jeder Runde des

nichsten Kampfes * Flinferpasch - Die Gruppe des

Charakters erhilt eine zusitzliche Runde vor den

Gegnern im nichsten Kampf

Es gilt bei einem Wurf jeweils das hochste zu errei-
chende Muster. 5, 4, 3, 3, 3, 2, L ist also eine grof3e
Strasse, aber kein Dreierpasch.

As you know, madness is like gravity...all it takes is

a little push.
The Joker

Gut ausgeristet 5 Rep

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

- 1-2: Der gewiinschte Gegenstand konnte nicht
gefunden werden - 3-5: Ein dhnlich niitzlicher Ge-
genstand konnte gefunden werden - 6: Der Cha-
rakter konnte exakt den Gegenstand im Gepick
finden

With a little bit of imagination, anything is
possible.

MacGyver

Meisterlicher Kdmpfer 30 Rep

Everyone bas a plan until theyve been bit.
Joe Lewts

Aktionen +1

Klartraumen 5 Rep

I dreamed I was a butterfly, flitting around in the
sky; then I awoke. Now I wonder: Am I a man who
dreamt of being a butterfly, or am I a butterfly
dreaming that I am a man?

Zhuangzi

Maximaler Stress  +1
Willenskraft +2

{a)

Xenoswissen

Xenoswissen +3

Altes Wissen

Alteres Wissen +2

Scharfschiitze 8 Rep

Einmal pro Runde kann jede 1 eines Schiessen
Waurfs neu gewiirfelt werden
Benotigt einen Schiessen Wert von S oder mehr

Orientierung
Schieflen
Kriegsfiihrung

©




Kritische Treffer 10 Rep

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

o

Inspirierender Anfihrer 15 Rep

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

Charme +1
Uberzeugen +1

©

Taschenspieler Trick 8 Rep

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

Benotigt eine Tauschen Fihigkeit von 3 oder héher

©

Schildtraining 5 Rep

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

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

©

Adlerauge 7 Rep

Reichweiten von Fernkampfwaften sind um 25%

erhoht.

Ausweichen 11 Rep

Knowing where the trap is—that’s the first step in
evading it.

Frank Herbert, Dune

Ausweichen +2
Schnelligkeit  +1

©

Magisch Begabt 4 Rep

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

Tiefe Konzentration

Max Arkana  +3

Y 4

Nahkampf +1
Schieflen +1

Laufer

Schnelligkeit  +1
Ausdauer

o




Akrobat 3 Rep

Akrobatik  +2
(<]

Meisterliche Prasenz 40 Rep

Der Mindestwurf des Charakters ist um 1 verrin-
/
| gert.

Ab, 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

(<]
Meisterliche Zuversicht 40 Rep

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

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

The Dalai Lama

(<)
Recherche 4 Rep

How often have I said to you that when you have
eliminated the impossible, whatever remains,
however improbable, must be the truth?

Sherlock Holmes

Untersuchen +2

ool B o G

Verfihrungskinstler 10 Rep
Bei jeder Charme-Probe zur Betérung 4 Bonus
sowie 2 Bonuswiirfel fiir alle Proben auf Attrakti-

Schlossknacken

Schlossknacken +2

Erste Hilfe 4 Rep

Our real enemy is not our neighboring country; it’s
bunger, cold, poverty, ignorance, superstition and

prejudice.
Henry Dunant
Erste Hilfe +2

Preschen 6 Rep
Immer, wenn der Charakter im Kampf die Lau-
fen Aktion nutzt kann er einen Akrobatikwurf
machen, um weitere Meter voran zu kommen. Ge-
lingt dieser Wurf, so darf er sich gemifl den Erfol-
gen weiter bewegen als seine Laufen Reichweite.

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

Schnelligkeit  +1

Trainierter Schwertarm 5 Rep
Nur hartes Training und unbdndige Disziplin

sorgen fiir Tod und Verderben in einem fliissigen
Streich”




Gewissenhaft

Gewissenhaftigkeit  +2

Guter Schuitze

Schieflen +1

Eins mit der Magie

Zauberpunkte +15

Arkane Erholung 10 Rep
Einmal am Tag kannst du auflerhalb einer Rast
deine Verbindung zur Magie erneuern und dein
Arkana auffiillen. Dazu musst du etwa eine Stunde
Ruhe finden, um dich auf den Fluss der Magie zu
konzentrieren.

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

Arkane Meisterschaft

+4
Zauberpunkte  +50

Medizin

Erste Hilfe +1
Medizin +2

Besondere Wachsamkeit 10 Rep

Zu Beginn eines Kampfes erhilt der Charakter eine
Aktion, welche allerdings nur zum Reagieren ver-
wendet werden kann. Sobald der Charakter in der
ersten Kampfrunde an der Reihe ist tiberschreiben
seine Aktionen diese zusitzliche Aktion.

Verhor

Einschiichtern

Tarnen und Verstecken

Heimlichkeit +2

Zauberei

Zauberpunkte +5
Zauberei True




WeilBe Magie

Zauberpunkte
Weisse Magie

+7
True

Schwarze Magie

| Zauberpunkte
Schwarze Magie

+5
True

Elementarmagie

Zauberpunkte
Elementarmagie

+5
True

Schamanismus

Zauberpunkte
Schamanismus

+7
True

Sanguine Magie

Sanguine Magie

Nekrologie

Zauberpunkte
Nekrologie

Mystizismus

Zauberpunkte
Mystizismus

True

+5
True

Hermetik

Zauberpunkte  +5
Hermetik True

Geisterbeschwdérungen

Zauberpunkrte +5
Geisterbeschworungen  True

Damonologie

Zauberpunkte  +5
Dimonologie  True

Astrale Magie

Zauberpunkte  +5
Astrale Magie  True

Chimarologie

Zauberpunkte  +5
Chimirologie  True

Guter Looter 6 Rep

Der Charakter kann bei einem Untersuchenwurf
durch einen kritischen Erfolg besonders interes-
sante Dinge entdecken.




Arkanes Naturtalent

Zauberpunkte  +5 .
) Klingentanz 15 Rep

Der Charakter ist getibt im beidhindigen Kampf
mit zwei Waffen. Der Mindestwurf fiir den An-

Schmerz ignorieren 7 Rep grift mit der Sekundirwaffe ist nicht mehr um eins

! Einmal pro Kampf kann auf Resistenz geworfen
werden. Bei Erfolg wird der Schaden einer Angriffs-
quellein dieser Aktion komplett verhindert. Dieser

Wurf benétigt keine Aktion. Gelegenheitsangriff LUER

Der Charakter kann einmal pro Kampfrunde als
Reaktion einen Angrift gegen einen Gegner aus-
tithren, wenn dieser durch Bewegung den Wir-
kungsbereich (Reichweite) seiner Nahkampfwafte
verlisst. Dafiir wird keine Aktion verwendet.

Verfluchungen

Zauberpunkte  +7
Verfluchungen  True

Ausweichen

Intelligent 4 Rep
Ausweichen +2
Phantasie ist wichtiger als Wissen, denn Wissen ist
begrenzt.

Albert Einstein Schnell
Logik +1

.-‘;_;;_ - Bildung +1 Schnelligkeit  +2

e
[

Agil Vollkommene Untergebenheit 20 Rep

Schnelligkeit  +1 Jegliche erhaltene Gunst wird verdoppelt.

Schildmeisterschaft 10 Rep Widerstand 20 Rep

Der Charakeer ist ein Meister im Umgang mit  Der Charakter ist in der Lage, Verletzungen na-
Schilden. Der Schild kann fiir einen Schildblock tiirlich zu widerstehen. Fiir jede erfolgte Wunde

mit einer statt zwei Aktionen vorbereitet werden.  (ird ein W6 geworfen. Der Mindestwurf hierfiir
Auflerdem kann der Schildblock auch als Reaktion

ausgefithrt werden.




betrigt 5 + die Anzahl der verursachten Wunden.
Jeder Erfolg verhindert eine Wunde.

Alleinerziehend

Willenskraft +1

Unglaubliche Reaktion 10 Rep Tapferkeit  +1
Du kannst Fernkampfangriffen ausweichen als

wihren es Nahkampfangrifte

Verlust eines Familienmitgliedes 5 Rep

Schicksalswiirfel +1
Meisterliches Ausweichen 30 Rep Tapferkeit +2

Das Ausweichen erfordert keine Aktion mehr.

Adelig

Meisterliche Parade 30 Rep Maximale Lebenspunkte
Nahkampf
Das Parieren eines Angriffs kostet keine Aktion Tauschen und Betriigen
mehr. Kommunikation
Lesen/Schreiben

Lebensumstande , . ,
Verlust eines Kérperteils

Diese Schablonen beschreiben die Lebensumstin- Schicksalswiirfel
de des Charakters. Attraktivitit

Waise

Schicksalswiirfel +1
Resistenz +1 Guru

+1
Atrtraktivitit +2

Gesucht 4 Rep Kommunikation +2

Rivale: Du hast einen Rivalen. Irgendjemand kon-
kurriert mit dir, sei es auf einer beruflichen, pro-
fessionellen oder todlichen Ebene.

Schicksalswiirfel +1
Gewissenhaftigkeit  +1




Entstellt Obdachlos 5 Rep

Begleiter: Du darfst einen tierischen Begleiter aus-
Attrakeivitdt wihlen, welcher als Vertrauter gilt und dich auf

Einschiichtern Schritt und Tritt begleitet.
Tapferkeit
Resistenz +3

Attraktivitit -1
Nahkampf  +1

il Unglicklich verliebt

Willenskraft  +1 .
Witwer

Bonuswiirfel +1

. Tapferkeit +2
Leibeigener 5 Rep

Obrigkeitshorig: Du befolgst jeden Befehl deines

Vorgesetzten, ohne weiter dariiber nachzudenken. .
Schmiss

Auffassungsgabe  +2
Heimlichkeit +1 Attraktivitit -1

-» ~m) g

Klosterleben Wanderjahre

Gewissenhaftigkeit
Naturkunde Tapferkeit

Religion Mechanik
Kommunikation Orientierung

- o

Eremit Vampir

Charme Schicksalswiirfel +2
Orientierung Attraktivitit -1
Kommunikation Resistenz +1
Wahrnehmung

(o)

Magische Begegnung

Zauberpunkte +5




Schutz
Schnelligkeit

++

Cicada Incicdent

| Xenoswissen +2

)
Vampir 8 Rep

Vampir: Du bist ein Untoter. Dieser Umstand
sorgt daftir, dass du zu einem Haufen Staub zer-

tillst wenn du stirbst. Ein Tropfen Blut kann dich
dann immer wieder beleben. Der Aufenthalt in
direktem Sonnenlicht ldsst dich pro Stunde eine
direkte Wunde hinnehmen. Wenn du eine Gott-
heit hast, kannst du die Handlungen eines Priesters
ausfiihren und seine Gunst erbitten.

Maximale Lebenspunkte  +2
Altertiimer +2

”
Y 4

Gesegnet 60 Rep

Mindestwurf -1
Schicksalswiitfel +2




Waffen



A
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Klingenwaffen
Linkhand

Die Linkhand ist eine Verteidigungswaffe. In der
linken Hand gefiihrt, bietet sie eine zusitzliche Ak-
tion pro Kampfrunde, die nur zur Verteidigung
genutzt werden kann.

{
|

Nahkampf

Gewicht:

Preis:
Verborgenheit
Vorbereitung
Schadenspotential

R L

Ein einfacher Dolch, geschmiedet aus Eisen. Die-
ser Gegenstand wird sowohl als Werkzeug als auch
als Waffe werwendet.

Nahkampf

B Gowiche: 0.60 kg

Preis: 300
Verborgenheit 1
Vorbereitung 0
Schadenspotential 1

©

Bajonett

Diese moderne Waffe besteht aus einer geraden,
scharfen Stahlklinge, die einem langen Dolch 4h-
nelt. Ihr Griff ist nicht zum Halten gedacht, son-
dern weist einen markanten hohlen Ring sowie ei-
nen Arretierungsmechanismus auf. Diese anbring-
bare Konstruktion, eindeutig fiir den militdrischen

Gebrauch bestimmt, erméglicht es, den gesamten
Gegenstand an den Lauf einer Langwaffe zu mon-
tieren.

Nahkampf

Gewicht:

Pretis:

Durchschlag 1
Reichweite 2
Verborgenheit 4
Schadenspotential 2

-~

Stilett

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

Nahkampf

Gewicht: 0.80 kg
Preis: 750
Verborgenheit 2
Vorbereitung 0
Schadenspotential 1

R Lo

Lichtschwert

Ein zylindrischer Grift aus poliertem Metall, ftr
ein oder zwei Hinde bemessen, beherbergt die
Komponenten dieser Wafte. Er verfiigt tiber einen
eingelassenen Aktivierungsknopf und eine mar-
kante Emitter-Offnung an einem Ende. Im aktiven
Zustand fihrt ein solider, klingenlanger Strahl aus
intensiver, glithender Energie horbar summend
aus diesem Emitter.




Nahkampf

Gewicht: 1.00 kg
Preis: 5000
Durchschlag 1
Verborgenheit 2
Schadenspotential 3

Taschenmesser

Dieser Gegenstand ist ein kompaktes Handwerk-
zeug mit einem Gehiuse aus Holz, Metall oder
Kunststoft. Eine oder mehrere Metallklingen sind
in den Grift eingeklappt. Diese Klingen kénnen
aus dem Gehiuse herausgeschwenkt werden.

Nahkampf

Gewicht: 0.10 kg
Preis: 20
Vorbereitung 0

L

Giftdolch

Dieser Dolch besitzt eine starre Klinge mit einer
Einkerbung zum Auftragen von Gift, die in ei-
ner Spitze endet, welche besonders gut Riistungen
durchschlagen kann. Die Waffe ist daftir bekannt,
ein Ziel in der Stirke des verwendeten Giftes zu
vergiften.

Nahkampf

Gewicht:
Preis:
Durchschlag
Verborgenheit
Vorbereitung
Giftkanal

o™mN)E

Das Zweililien besteht aus einem etwa eineinhalb
Schritt langen Stab, an dessen Ende jeweils eine
Klinge eingearbeitet ist. Die Waffe wird in der Re-
gel beidhindig gefiihrt.

Nahkampf

Gewicht: 1.10 kg
Preis: 950
Reichweite 2
Verborgenheit 7
Schadenspotential 2

B Lo

Skalpell

Das Skalpell besteht aus einem schlanken Griff aus
Metall oder Knochen, der fiir einen feinen, prizi-
sen Griff bemessen ist. Er hilt eine kleine, festste-
hende Klinge von aufSergewdhnlicher Schirfe. Die
Klinge selbst ist diinn und besitzt oft eine ausge-
prigte Krimmung oder eine feine Spitze, wodurch
sie weitaus zerbrechlicher und schneidender wirke
als ein Allzweckmesser.

Nahkampf

Gewicht:

Preis:
Verborgenheit
Vorbereitung
Schadenspotential

- gl B o

Stockdegen




Dieses Objekt erscheint wie ein modischer oder
schlichter Gehstock, typischerweise aus poliertem
Holz mit einer metallbeschlagenen Spitze und ei-
nem Ziergrift. Der Griff, oft ein Metallknauf oder
L-formiger Haken, ldsst sich vom Hauptschaft ab-
ziehen. Dieser Schaft ist hohl und dient als Scheide
fir eine schlanke, steife und nadelspitze Stof3klin-
ge, die im Inneren verborgen ist.

' Nahkampf

Gewicht: 2.00 kg
Preis: 160
Durchschlag 1
Schadenspotential 1

- ool B o

Langes Messer

Die Klinge des langen Messers ist lang, gerade und
einschneidig, merklich grofler als ein Standard-
dolch, besitzt jedoch nicht die Parierstange und Ba-
lance eines echten Kurzschwertes. Der Griff ist ein-
fach, oft nur aus Holz oder mit Leder umwickelt,
und hat einen minimalen oder fehlenden Hand-
schutz. Es ist eine praktische, beinahe grobe Wafte,
die irgendwo zwischen einem grofien Werkzeug

und einer reinen Kampfklinge angesiedelt ist.

Nahkampf

Gewicht: 1.20 kg
Preis: 300
Verborgenheit 4
Schadenspotential 2

©

Breitschwert

Dieses Schwert zeichnet sich durch eine deutlich
breite, gerade, zweischneidige Klinge aus, die sich
nur leicht zu einer funktionalen Spitze verjiingt.

Oft als brutale Wafte angesehen, sind seine schwere
Bauweise und die einfache, robuste Parierstange
klar auf rohe Gewalt ausgelegt. Die gesamte Wafte
liegt schwer in der Hand und ldsst die Raffinesse
eines Rapiers oder die Balance eines Ritterschwerts
vermissen.

Nahkampf

Gewicht:

Preis:
Verborgenheit
Schadenspotential

"B EE

Spatha

Die Spatha (Plural Spathae, lateinisch fiir ,,Breite
Klinge“) ist ein zweischneidiges, vorwiegend zum
Hieb konzipiertes, einhindig gefithrtes Schwert
mit gerader Klinge. Diese Schwertform existierte
etwa vom 1. Jahrhundert v. Chr. bis zum Ende des
Frithmittelalters. Uber die Jahrhunderte trat sie in
verschiedenen Formen auf, insbesondere germani-
sche Ringschwerter der Volkerwanderungszeit bis
hin zu den volkstiimlich so genannten ,Wikinger-
schwertern®.

Nahkampf

Gewicht: 1.50 kg
Preis: 250
Durchschlag 1
Reichweite 2
Schadenspotential 2

®

Sende keine Botschaft!




Nahkampf

Gewicht: 1.20 kg
Preis: 450
Verborgenheit 4
Schadenspotential 3

R L

Florett

Eine auflergewchnlich diinne und flexible Klinge,
oft mit viereckigem Querschnitt, definiert diese
leichte Waffe. Sie besitzt keine geschirften Schnei-
den und liuft stattdessen in einer feinen, schmalen
Spitze aus. Die Hand ist durch eine markante, scha-
lenférmige Metallglocke geschiitzt.

Nahkampf

Gewicht: 1.30 kg
Preis: 180
Durchschlag 1
Verborgenheit 5
Schadenspotential 2

g myE

Diese Waffe ist eine einschneidige, gekrimmmte

Klinge, merklich kiirzer als ein volles Langschwert
oder Katana, aber deutlich linger als ein Standard-
dolch. Sie verfiigt tiber einen Griff, der lang genug
fiir ein oder zwei Hinde ist, oft mit Rochenhaut
und Kordel umwickelt, und ist mit einem runden
oder quadratischen Metall-Stichblatt ausgestattet,
das Klinge und Grift trennt.

Nahkampf

Gewicht: 0.90 kg
Preis: 180
Verborgenheit 2
Vorbereitung 0
Schadenspotential 2

- ol B o

Der Katar, der in abliegenden Regionen bekannt
ist, wird durch ihren einzigartigen H-f6rmigen
Metallgrift definiert. Der Griff besteht aus zwei
parallelen Stangen, welche die Seiten der Hand
schiitzen und durch einen oder zwei Querbalken
tiir die Faust verbunden sind. Eine breite, spitze,
zweischneidige Klinge ist an der Vorderseite die-
ses Griffs befestigt und ragt geradewegs von den
Knocheln des Trigers nach vorne.

Nahkampf

Gewicht: 0.80 kg
Preis: 450
Durchschlag 1
Verborgenheit 2
Schadenspotential 2

yom)E

Anderthalbhander

Diese gerade, zweischneidige Klinge ist merklich
linger als ein gewoShnliches Ritterschwert, jedoch
kiirzer als ein echter Zweihinder. Ihr entscheiden-
des Merkmal ist der verlingerte Griff, der lang ge-
nug ist, um eine zweite Hand fur erhohte Kraft
aufzunehmen, obwohl die Waffe fiir den einhindi-
gen Gebrauch ausbalanciert bleibt.

Nahkampf




Gewicht: 1.20 kg
Preis: 850
Durchschlag 1
Verborgenheit 3
Schadenspotential 2

W »
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M Ancatir Langschwert

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

Es ist nicht bekannt wie die Ancatir ihre Waften
Schmieden, sicher ist nur das jeder der sie zu ge-
sicht bekommt von ihrer iiberragenden qualitit
tberrascht wird.

Nahkampf

Gewicht: 1.40 kg
Preis: 1400
Durchschlag 1
Verborgenheit 3
Schadenspotential 3

=

Flammberge

Dieses massive Zweihandschwert ist sofort an sei-

ner Klinge erkennbar. Der lange, schwere, zwei-
schneidige Stahl ist nicht gerade, sondern von der
Parierstange bis zur Spitze in einer durchgehen-
den, wellenférmigen oder ,,flammenartigen® Form
geschmiedet. Sein Griff ist fur eine kraftvolle zwei-
hindige Fithrungausgelegt und weist oft eine kom-
plexe Parierstange mit vorwirts gerichteten Haken
oder Seitenringen auf.

Nahkampf

Gewicht:

Preis:

Reichweite
Verborgenheit
Schadenspotential
Blutend

on™mN)E

Klappspaten

Ein kurzer, robuster Stiel aus Holz oder Metall ist
an einem viereckigen, spitzen Schaufelblatt ange-
bracht. Das hervorstechendste Merkmal des Kop-
fes ist ein massives Scharnier und ein Feststellring
an seiner Basis. Dieser Mechanismus erlaubt es, das
Metallblatt in einem 90-Grad-Winkel oder kom-
plett flach gegen den Stiel einzuklappen.

Nahkampf

Gewicht: 1.20 kg
Preis: 20
Schadenspotential 1
Verborgenheit 3

L

Eine gerade, zweischneidige Klinge, sichtlich kiir-
zer als ein Langschwert, aber deutlich linger als
ein Dolch, bildet diese Waffe. Sie ist mit einem ein-
fachen, einhindigen Griff, einer funktionalen Pa-
rierstange und einem simplen Knauf ausgestattet.
Die Waffe ist leicht und ausbalanciert und dient
eindeutig als praktische militirische Seitenwaffe.

Nahkampf




Gewicht:

Preis: 1000
Durchschlag 1
Verborgenheit 2
Schadenspotential 1

Dieses einhindige Schwert wird durch seine aus-
geprigte, schwungvolle Kriimmung definiert und
besitzt eine einzelne scharfe Schneide an der Au-
Benseite. Die Klinge verbreitert sich oft leicht zur
Spitze hin. Es ist mit einem einfachen Griff und ei-
ner Parierstange ausgestattet, die meist gerade oder
leicht zur Klinge hin gebogen ist.

Nahkampf

Gewicht: 1.00 kg
Preis: 500
Verborgenheit 5
Schadenspotential 3

B ool B o

Molekularmesser

Diese Wafte dhnelt einem Kampfmessergrift aus

mattschwarzen Polymeren, doch anstelle einer
konventionellen Klinge besitzt sie einen kurzen,
starren Grat. Dieser Grat stiitzt eine schimmernde,
monomolekulare Schneide, die unméglich diinn
und vollkommen gleichmif3ig erscheint und kei-
nerlei sichtbare Zahnung oder Schlift aufweist.

Nahkampf

Gewicht:

Preis:

Durchschlag 2
Verborgenheit 1
Vorbereitung 0
Schadenspotential 2

=

Flammendolch

Die Klinge dieses Dolches ist nicht glatt, sondern
in einem wellenférmigen, ,,flammenartigen Mu-
ster geschmiedet. Der Flammendolch hat eine ge-
zackte Klinge, die dafiir bekannt ist, tiefe, reiflende
Wunden zu schlagen und Bluten zu verursachen.
Der Grift ist meist einfach gehalten, oft aus dunk-
lem Metall oder Leder, um den Fokus auf den un-
regelmifiigen Stahl zu legen.

Nahkampf

Gewicht:

Preis:
Verborgenheit
Vorbereitung
Schadenspotential
Blutend

o»m)E

Klingenbrecher

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

Nahkampf

Gewicht:

Preis:

Verborgenheit 3
Schadenspotential 1




"B EF

Langschwert

Eine gerade, zweischneidige Klinge, die zu einer
scharfen, funktionalen Spitze zulduft, bildet den
Kern dieser Waffe. Sie ist mit einer einfachen, gera-
den Metall-Parierstange und einem fiir eine einzel-

[ ne Hand bemessenen Grift ausgestattet, der von
einem schweren Metallknauf ausbalanciert wird.
Dies ist das klassische kreuzformige Schwert, linger
als ein Dolch, aber kiirzer als eine echte Zweihand-
waffe.

Nahkampf

Gewicht: 1.40 kg
Preis: 2000
Reichweite 2
Verborgenheit 5
Schadenspotential 2

Eine lange, gekriimmte, einschneidige Klinge de-

' = finiert dieses einhindige Schwert. Sein markante-

stes Merkmal ist der Handschutz, das tiber einen
hervorstehenden Metall-Handbtigel verftigt, der
sich von der Parierstange bis zum Knauf erstreckt
und die Hand umschlief$t und schiitzt. Die Klinge
selbst ist oft miflig breit, was sie vom schlanken
Profil eines Rapiers unterscheidet.

Nahkampf

Gewicht: 1.00 kg
Preis: 950
Verborgenheit 3
Schadenspotential 3

©

Schnappmesser

Ein Metallknopf oder Schalter ist direkt in die Sei-
te des Griffs dieses Klappmessers eingelassen. Das
Betitigen dieses Mechanismus 16st eine interne Fe-
der aus, wodurch die verborgene Klinge automa-
tisch aufspringt, indem sie entweder seitlich her-
ausklappt oder gerade aus der Oberseite hervor-

schief3t.
Nahkampf

Gewicht: 0.30 kg
Preis: 400
Verborgenheit 1
Vorbereitung 0
Schadenspotential 2

LR

Der Gladius (Mehrzahl: Gladii) ist ein romisches
kurzes (ca.80cm) Schwert. Er soll im spiteren 3.
Jahrhundert v. Chr. aus einem Schwerttyp der ibe-
rischen Keltiberer entwickelt worden sein und war
in Variationen bis in das 3. Jahrhundert n. Chr.
die Standardwaffe der Infanterie der romischen
Armee.

Nahkampf

Gewicht: 1.00 kg
Preis: 200
Schadenspotential 3

®

Barbarenschwert

Dieses massive Schwert wird durch sein schieres
Gewicht und seine grobe, funktionale Bauweise
definiert. Die Klinge ist eine tiberdimensionierte,
slchwere Platte aus dunklem Metall, die oft Kerben




und eine ungleichmiflige Schneide aufweist und
weit breiter als ein gewShnliches Ritterschwert ist.
Der Griffist dick, mit rauem Leder umwickelt und
wird von einem einfachen, schweren Eisenblock
als Parierstange geschiitzt.

Nahkampf

Gewicht: 5.00 kg

' Preis: 2500

Reichweite 2
Verborgenheit 7
Schadenspotential 4

=3

Eine lange, schlanke Klinge mit einer ausgeprig-
ten, einschneidigen Kriimmung definiert dieses
Schwert. Es ist mit einem fiir den zweihidndigen
Grift ausgelegten Griff montiert, der oft mit Kor-
del iiber Rochenhaut gewickelt ist. Ein markan-
tes rundes oder eckiges Metallstichblatt (Tsuba)
trennt den Griff von der Klinge.

Nahkampf

- Gewicht: 0.80 kg

Preis: 1200
Durchschlag 1
Verborgenheit 3
Schadenspotential 3

©

Eine lange, auflergewohnlich schlanke und steife
Klinge, die zu einer nadelspitzen Spitze zulduft,
definiert dieses einhindige Schwert. Sein markan-
testes Merkmal ist das Gefif3, das einen kompli-
zierten und komplexen Handschutz aus ineinan-
dergreifenden Metallstangen, Ringen oder einer

Glocke besitzt, der die Hand des Trigers vollstin-
dig schiitzen soll.

Nahkampf

Gewicht: 1.00 kg
Pretis: 1200
Verborgenheit 3
Schadenspotential 3

©

Ancatir Anderthalbhander

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

Nahkampf

Gewicht: 1.20kg
Pretis: 1000
Verborgenheit 3
Schadenspotential 3

=

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.

Nahkampf

Gewicht:

Preis:

Verborgenheit
Vorbereitung 0
Schadenspotential 2




Die Sichel besteht aus einem kurzen, einfachen
Holzgriff fur eine einzelne Hand. Daran befestigt
ist eine Metallklinge mit einer ausgeprigten, C-
formigen Krimmung, die nur entlang ihrer konka-
ven Innenseite geschirft ist. Die gesamte Konstruk-
tion ist rudimentir und dhnelt einem gewdhnli-
chen Erntegerit.

Nahkampf

Gewicht: 0.80 kg
Preis: 150
Verborgenheit 4
Schadenspotential 2

0% ol B/ o

Diese Waffe kombiniert einen starren Stahlhand-
schuh, der Hand und Unterarm schiitzt, mit ei-
ner langen, geraden, zweischneidigen Klinge. Die
Klinge ragt direkt aus dem Ende des Handschuhs
hervor, ausgerichtet mit dem Arm des Trigers. Der
Griff ist ein horizontaler Querbalken, der im Inne-
ren des geschlossenen Handschuhs gehalten wird
und die Hand vollstindig verbirgt.

Nahkampf

Gewicht: 1.00 kg
Preis: 850
Durchschlag 1
Verborgenheit 3
Schadenspotential 3

"B

Der Pugio ist ein romischer Dolch von ca. 40cm
Linge. Er wurde von den Legiondren im antiken

Rom als Zweitwafte getragen. Er besitzt eine brei-
te, blattférmige Stahlklinge, die oft in der Mitte
tailliert ist, und einen einfachen, meist T-formigen
Griff aus Metall, Knochen oder Horn.

Nahkampf

Gewicht:
Preis:
Schadenspotential

®

Oft als die Waffe eines Adligen angesehen, wird
dieses leichte Schwert durch seine schlanke, steife
Klinge definiert, die typischerweise einen dreiecki-
gen Querschnitt aufweist und zu einer auflerge-
wohnlich feinen Spitze zulduft. Ihr fehlt eine ech-
te Schneide, da sie eine reine Stichwaffe ist. Der
Handschutz ist ihr markantestes Merkmal und be-
steht aus zwei kleinen Schalen und einem zierli-
chen Knéchelschutz, der auf Prizision ausgelegt
ist.

Nahkampf

Gewicht:

Preis:
Durchschlag
Verborgenheit
Schadenspotential

- gl B o

Kettensdge

Ein klobiges, motorisiertes Gehduse (oft leuchtend
rot oder gelb lackiert) bildet den Hauptkérper, aus-
gestattet mit einem hinteren Pistolengriff und ei-
nem oberen Haltegriff. Von der Vorderseite ragt

eine lange, flache Metall-Fithrungsschiene hervor.




o e Er_eis:

Eine endlose Kette, besetzt mit zahlreichen schar-
fen Metallzihnen, ist um diese Schiene geschlun-

gen und dafiir ausgelegt, vom Motormechanismus
im Gehause mit hoher Geschwindigkeit angetrie-
ben zu werden.

Nahkampf

, Gewicht:

' Preis:
Verborgenheit
Vorbereitung
Kapaziit
Schadenspotential
Durchschlag

»

Panzerbrecher

Ein schwerer Dolch, welcher zum Beschidigen von
Riistungen geeignet ist. Fiir jeden Treffer verliert
das Opfer einen Schutz nach seiner Wahl zusitz-
lich zu evtl. eingesetztem Schutz.

Nahkampf

Gewicht:

Verborgenheit 3
Schadenspotential 1
Panzerbrechend 1

"B EE

Entermesser

Oft als Waffe eines Piraten bezeichnet, verfiigt die-
ses Schwert tiber eine kurze, breite und leicht ge-
kriimmte einschneidige Klinge. Der Grift wird
von einem massiven, oft schmucklosen, korb-
oder schalenformigen Stichblatt geschiitzt, das die
Hand umschliefit. Der Stahl wirkt dick und funk-
tional, ihm fehlt der feine Schliff eines hochwerti-

gen Schwertes, was auf eine geringerwertige, zweck-
dienliche Konstruktion hindeutet.

Nahkampf

Gewicht: 1.20kg
Preis: 1000
Verborgenheit 4
Schadenspotential 3

102 - Haoll B, o

Eine enorme, gerade, zweischneidige Klinge, weit
linger als ein gewShnliches Ritterschwert, domi-
niert diese Waffe. Ihr entscheidendes Merkmal ist
das massive, zweihindige Heft, das einen verlinger-
ten Grift und einen schweren Knauf als Gegenge-
wicht nutzt. Die Waffe ist mit einer breiten, funk-
tionalen Parierstange ausgestattet, die auf ihre im-
mense GrofSe ausgelegt ist.

Nahkampf

Gewicht:

Preis:

Durchschlag
Reichweite 2
Verborgenheit 8
Schadenspotential 3

©

Dieses Messer mit feststehender Klinge besitzt eine
kriftige, einschneidige Stahlklinge, oft mit einer
leichten Kriimmung oder einer Clip-Point-Spitze.
Der Grift ist praktisch, aus poliertem Holz, Kno-
chen oder Geweih gefertigt und fiir einen soliden,
sicheren Halt geformt. Es ist ein robustes, funktio-
nales Werkzeug, dem die schlanke Form oder die

Doppelschneide eines Kampfdolches fehlt.




Nahkampf

Gewicht: 0.30kg
Preis: 120
Durchschlag 1
Vorbereitung 0
Schadenspotential 1

Molekularschwert

Ein Griff aus dunklem, nicht-reflektierendem Ver-
bundmaterial bildet das Heft und weist einen ein-
fachen Aktivierungsknopf auf. Daraus ragt ein
diinner, starrer Grat hervor, der eine Schneide
stiitzt, die so fein ist, dass sie beinahe unsichtbar
wirkt und im direkten Licht leicht schimmert. Die
Klinge ist vollkommen gerade und besitzt nicht die
Dicke oder den Schliff eines traditionellen Schwer-
tes.

Nahkampf

Gewicht: 0.80 kg
Preis: 3000
Durchschlag 2
Verborgenheit 5
Schadenspotential 3

Handaxt

-

Ein kurzer, einhindiger Holzstiel ist mit einem ein-
fachen, keilférmigen Stahlkopf versehen. Dieser
Kopf weist eine einzelne, ausgestellte Schneide auf,
die durch einen flachen, schmucklosen Nacken auf
der Gegenseite ausbalanciert wird. Es ist ein kom-
paktes, zweckmifliges Werkzeug, dem der Dorn
oder Bart einer reinen Streitaxt fehlt.

Nahkampf

Gewicht: 0.30 kg
Preis: 80
Vorbereitung 0
Schadenspotential 2

©

Feuerwehraxt

Ein langer, gerader Stiel, oft leuchtend rot oder
gelb lackiert, ist mit einem schweren Stahlkopf be-
stiickt. Dieser Kopf ist sofort erkennbar und weist
auf der einen Seite eine Standard-Axtschneide und
auf der gegeniiberliegenden Seite einen scharfen,
panzerbrechenden Dorn oder Haken auf. Esist ein
schweres, funktionales Werkzeug, dem die Balance
einer reinen Streitaxt fehlt.

Nahkampf

Gewicht: 2.00 kg
Preis: 300
Durchschlag 1
Verborgenheit 3
Schadenspotential 3

.S

Ein schwerer, geschmiedeter Stahlkopf, der fiir den
Kampf ausbalanciert ist, kront diese Wafte. Eine
Seite weist eine breite, ausgestellte Schneide (einen
»Bart®) auf. Die der Klinge gegeniiberliegende Sei-
te ist zu einem scharfen Dorn ausgezogen, was sie
deutlich von einer einfachen Allzweckaxt unter-
scheidet.

Nahkampf




Gewicht:

Preis:

Durchschlag
Reichweite 2
Verborgenheit 8
Schadenspotential 4

Axt

Ein keilférmiger Kopf aus Gusseisen oder Stahl ist
auf einem robusten, einhdndigen Holzschaft mon-
tiert. Der Kopf besitzt eine einzelne, ausgestellte
Schneide auf der einen Seite und einen flachen,
schweren Nacken auf der anderen. Das Design ist
einfach und vielseitig und besitzt weder die Lin-

ge einer Langaxt noch die spezielle Balance einer
Wurfaxt.

Nahkampf

Gewicht:

Preis:
Verborgenheit
Schadenspotential

"B L

Holzfalleraxt

Ein langer, gerader Stiel aus glattem, schmucklo-

sem Hartholz bietet einen zweihidndigen Griff. Er
tragt einen schweren, keilf6rmigen Stahlkopf. Die-
ser Kopf weist eine einzelne breite, extrem schar-
fe Schneide auf, die durch einen dicken, flachen
Nacken auf der Gegenseite ausbalanciert wird.

Nahkampf

Gewicht: 2.20kg
Preis: 350
Durchschlag 1
Verborgenheit 5
Schadenspotential 3

"B EE

Die Langaxt zeichnet sich durch einen langen, sta-
bilen Holzschaft aus, der fiir einen zweihindigen
Grift gebaut und oft mit Metallbindern verstirke
ist. Sie ist mit einem einzelnen, schweren Axtkopf
bestiicke, der typischerweise eine breite, ausladen-
de Schneide besitzt. Anders als einer Hellebarde
fehlt diesem Design eine Speerspitze oder ein riick-
wirtiger Dorn, wodurch es sich rein auf die Kraft
der Hauptklinge konzentriert.

Nahkampf

Gewicht: 2.50kg
Preis: 500
Reichweite 2
Verborgenheit 5
Schadenspotential 3

yom)E

Orkenspalter

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

Nahkampf

Gewicht:

Preis:
Durchschlag
Reichweite
Verborgenheit
Schadenspotential




Tss'Krokk

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

'r Nahkampf

Gewicht:
Preis:
Durchschlag 2
Reichweite 2
Verborgenheit 8
2
4

6.00 kg
8500

Vorbereitung
Schadenspotential

=

Francisca

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

Einzelschuss

Gewicht:

Preis: 60
Durchschlag
Vorbereitung 0
Kapaziit 1
Schadenspotential 2

"B L

Der Tomahawk besteht aus einem geraden Schaft,
meist aus Holz, der als Griff dient. Am oberen En-
de des Schafts ist ein Kopf, typischerweise aus Me-

tall, befestigt, der eine einzelne, vertikal zum Grift
ausgerichtete scharfe Klinge aufweist.

Einzelschuss

Gewicht:

Preis:
Durchschlag
Reichweite
Verborgenheit
Vorbereitung
Kapaziit
Schadenspotential

R L

Hiebwaffen
(Nunchaku ]

Nunchaku

Diese Waffe besteht aus zwei kurzen, massiven
Hartholzstiben, die an ihren Enden durch eine
kurze Metallkette oder ein Seil verbunden sind. ITh-
re flexible Konstruktion macht sie unberechenbar;
erzielt der Trefferwurf keinen Erfolg, so wird der
Triger der Wafte fiir eine Wunde verwundet.

Nahkampf

Gewicht: 1.20kg
Preis: 650
Verborgenheit 2
Vorbereitung 0
Schadenspotential 3

"B EE

Diese Wafte verfiigt tiber einen robusten Schaft
aus Holz oder Metall, der fiir eine Hand ausbalan-
ciert ist und von einem massiven, schweren Kopf
gekront wird. Dieser oft kugelformige Kopf ist mit




zahlreichen scharfen, feststehenden Stacheln be-
setzt, was ihn von den stumpfen Klingenflanschen
eines Streitkolbens unterscheidet. Das Design ist
eindeutig darauf ausgelegt, wuchtige Einschlige
mit panzerbrechenden Spitzen zu kombinieren.

Nahkampf

; Gewicht: 3.00 kg
Preis: 1600
Durchschlag 1
Verborgenheit 5
Schadenspotential 3

S T

Vorschlaghammer

Der Vorschlaghammer besteht aus einem auf3er-
gewohnlich langen, dicken Holzschaft, der ei-
nen zweihindigen Griff erfordert. Er ist mit ei-
nem enormen, schweren Kopf aus einem massi-
ven Block Schmiedeeisens oder Stahls bestiickt.
Der Kopf weist zwei breite, flache Schlagflichen
auf, wobei das Design eindeutig schieres Gewicht
und Wucht tiber die Stacheln oder Flansche eines
Kriegshammers stellt.

- Nahkampf

Gewicht:

Preis:

Durchschlag
Reichweite 2
Verborgenheit 6
Schadenspotential 2

R T

Ein schwerer, geschmiedeter Metallkopf definiert
diese Waffe und unterscheidet sie klar von einem

Streitkolben. Eine Seite dieses Kopfes weist eine fla-
che oder leicht konvexe, stumpfe Schlagfliche auf,
wihrend die Gegenseite zu einem dicken, schar-
fen Dorn oder einer leicht gebogenen, panzerbre-
chenden Finne ausgezogen ist. Dieser Kopf ist auf
einem robusten, oft fiir einen Zweihandgriff be-
messenen Holz- oder stahlverstirkten Schaft mon-
tiert.

Nahkampf

Gewicht:

Preis:

Reichweite 2
Verborgenheit 6
Vorbereitung 2
Schadenspotential 2

Spitzhacke

Die Spitzhacke ist eigentlich als Handwerkszeug
gedacht und besteht aus einem langen, robusten
Holzschaft, der fiir einen zweihidndigen Griff aus-
gelegt ist. Oben ist ein schwerer, geschmiedeter
Metallkopf quer montiert. Dieser weist auf der ei-
nen Seite einen langen, scharfen Dorn und auf der
gegeniiberliegenden Seite eine schmale, horizonta-
le MeifSelklinge auf. Dadurch bildet er zusammen
mit dem Stiel eine T-Form.

Nahkampf

Gewicht: 2.00 kg
Preis: 180
Durchschlag 1
Verborgenheit 5
Schadenspotential 2

"B EE

Sturmsense




{
|

Die Kriegssense besteht aus einem langen, verstirk-
ten Holzschaft, dhnlich einer Stangenwaffe. Eine
einzelne, grofle Klinge, klar erkennbar als ein umge-
schmiedetes landwirtschaftliches Sensenblatt, ist
oben in einer Tiille befestigt und neu ausgerich-
tet, sodass sie geradeaus in einer Linie mit dem
Schaft hervorragt. Die Klinge selbst ist lang und
besitzt eine tiefe, konkave Kriimmung, wobei ihre
geschirfte Schneide auf der Innenseite liegt.

Nahkampf

Gewicht:

Preis:
Durchschlag
Reichweite
Verborgenheit
Schadenspotential

R

Schlagring

Ein einzelnes, solides Stiick Gussmetall, typischer-
weise Messing oder Stahl, ist so geformt, dass es
um die Finger passt. Es weist vier runde Locher
auf, durch welche die Finger gesteckt werden. Die
Auflenkante, die iiber den Kndcheln sitzt, ist eine
dicke, beschwerte Schlagfliche, wihrend ein glat-

~ter, gebogener Steg an der Handfliche anliegt.

Nahkampf

Gewicht: 0.40 kg
Preis: 300
Verborgenheit 1
Schadenspotential 2

R

Brechstange

Eine handelsiibliche Brechstange aus massivem,
schwerem Stahl, oft sechseckig oder rund im Quer-

schnitt. Ein Ende ist zu einer deutlichen L- oder
S-Form gebogen und liuft in einer abgeflachten,
gespaltenen Spitze aus. Das gegentiberliegende En-
de ist typischerweise zu einem einfachen, keilfor-

migen MeifSel abgeflacht.
Nahkampf

Gewicht:
Preis:
Schadenspotential

LR X

Ein enormer, zylindrischer Kopf, oft aus dichtem
Hartholz gefertigt und mit dicken Eisenringen
gebunden, sitzt auf einem dicken, zweihindigen
Holzschaft. Anders als die flachen Metallflichen ei-
nes Vorschlaghammers oder der Dorn eines Kriegs-
hammers, ist diese Waffe reine, brutale, stumpfe
Masse. Das gesamte Objekt ist schwer und kopf-
lastig, eindeutig fiir zerschmetternde Einschlige
konzipiert.

Nahkampf

Gewicht: 3.00kg
Pretis: 800
Verborgenheit 5
Schadenspotential 4

Metallbeschlagene Keule

Ein dickes, schweres Stiick grob behauenes Holz
dient als Kern dieser Waffe. Das Schlagende ist
dicht mit Eisennieten, stumpfen Bolzen oder ge-
schirften Nagelkopfen besetzt, die tief in die Ma-
serung getricben wurden. Die Waffe ist kopflastig
und grob gefertigt; ihr fehlt die Ausgewogenheit




oder die Metallflansche eines militirischen Streit-

kolbens.

Nahkampf

Gewicht: 1.50 kg

Preis: 120
Verborgenheit 5
; Schadenspotential 2

10 ool B o

Dreschflegel

Der Dreschflegel besteht aus zwei Holzteilen - ei-
nem langen Stab, der als Griff dient, und einem
kiirzeren, frei schwingenden Schlagstiick. Beide
Teile sind an einem Ende durch ein lockeres Schar-
nier aus Leder oder eine kurze Kette verbunden. Es
handelt sich sichtlich um ein zweckentfremdetes
Erntewerkzeug, dem die Metallstacheln oder aus-
balancierten Gewichte eines militirischen Kriegs-

flegels fehlen.
Nahkampf

Gewicht: 2.50kg
Preis: 120

Reichweite

2
Verborgenheit 5
Schadenspotential 1

10 ool B o

Diese Waffe verfiigt tiber einen soliden Schaft aus
Holz oder Metall, der fiir einen einhidndigen Grift
ausgelegt ist. Der Kopf besteht aus einem schwe-
ren, soliden Metallgewicht, das oft mit hervorste-
henden Flanschen, Kniufen oder pyramidenfor-
migen Spitzen gegossen ist. Anders als ein Ham-
mer besitzt diese Wafte keine flache Schlagfliche,

sondern konzentriert ihre gesamte Masse auf diese
Vorspriinge.

Nahkampf

Gewicht: 2.80kg
Preis: 1200
Verborgenheit 5
Schadenspotential 3

- gl B o

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

Nahkampf

Gewicht:

Preis:
Durchschlag
Reichweite
Verborgenheit
Vorbereitung
Schadenspotential

=

Kriegsflegel

Ein robuster Holzschaft, fiir eine Hand bemessen,
ist iber mehrere Glieder einer schweren Kette mit
einem frei schwingenden Metallkopf verbunden.
Dieser Kopf ist eine massive Eisenkugel, die mit
zahlreichen fixierten, scharfen Stacheln besetzt ist.
Diese flexible Verbindung unterscheidet ihn un-
mittelbar vom starren, fixierten Kopf eines Streit-
kolbens oder Morgensterns.

Nahkampf




Gewicht:

Preis:

Durchschlag
Reichweite 2
Verborgenheit 6
Schadenspotential 3

"B EE

Rabenschnabel

Diese lange Hiebwafte ist mit einem metallenen
Hammerkopf ausgestattet, der gerne auch in der
Form eines Rabenkopfes gefertigt ist. Eine Seite be-
steht aus einer stumpfen Hammerfliche, wihrend
die Gegenseite zu einem langen, scharfen Dorn
ausgeformt ist, der dem namensgebenden Raben-
schnabel ihnelt. Diese Konstruktion sitzt auf ei-
nem langen Holzschaft.

Nahkampf

Gewicht: 4.00 kg
Preis: 1800
Reichweite 2
Verborgenheit 6
Schadenspotential 3

Die Keule ist ein einzelnes, massives Stiick behaue-

nes Hartholz, das durch seine grobe, kopflastige
Balance definiert wird. Sie schwillt von einem rau-
en Griff, der fiir eine Hand bemessen ist, zu einem
dicken, wuchtigen Schlagende an. Ihr fehlen jegli-
che Metallkomponenten, Stacheln oder Flansche,
wodurch sie weit simpler und primitiver als ein
Streitkolben wirke.

Nahkampf

Gewicht:

Preis: 15
Verborgenheit 4
Schadenspotential 1

ox»mN)E

Gorashs Argoringesegneter
Metalkrug

Gorash, Sohn von Marbor fiihrt diesen einzigar-
tigen Bierkrug komplett aus Metal mit einem ver-
zinnten Inneren, an den Aussenseiten von breiten
Nietenverzierten Banderolen gesiumt.

Nahkampf

Gewicht: 4.50 kg
Preis: 8500
Verborgenheit 3
Schadenspotential 4

=

Schlagstock

Diese Waffe ist ein solider, gerader Zylinder aus po-
liertem Hartholz, dichtem Polymer oder schwar-
zem Stahl, bemessen fiir einen einhindigen Griff.
Ein Ende ist oft fiir einen sicheren Halt textu-
riert oder umwickelt, manchmal mit einer leder-
nen Handschlaufe versehen. Das gesamte Objekt
hat eine einheitliche Dicke, ohne den beschwerten
Kopf eines Streitkolbens oder einer Keule.

Nahkampf

Gewicht: 0.80 kg
Preis: 800
Verborgenheit 3
Schadenspotential 1




Neunschwaénzige

Ein kurzer, solider Griff, oft mit dunklem Leder

umwickelt, dient als Handhabe fiir diese Peitsche.

Neun einzelne, gleichlange Riemen oder Kordeln

sind an diesem Griff befestigt, von denen jeder in

einem harten Knoten oder einem kleinen Metallwi-

derhaken endet. Die Waffe ist unhandlich: Wenn
r der Angriffswurf misslingt, fiigt die Neunschwin-
' zige dem Triger eine Wunde zu.

Nahkampf

Gewicht: 1.50 kg
Preis: 850
Reichweite 2
Verborgenheit 5
Schadenspotential 3

10 ool B o

Schmiedehammer

Ein kurzer, dicker Stiel aus dichtem Hartholz
stiitzt einen schweren, asymmetrischen Block aus
Schmiedestahl. Eine Seite dieses Kopfes ist eine
breite, flache, quadratische Fliche, die stark von

1 Schligen und Ruf§ gezeichnet ist. Die Gegenseite

verjiingt sich zu einem stumpfen Keil oder einer ab-
gerundeten ,,Finne“, wodurch sie sich deutlich von
den scharfen Spitzen eines Kriegshammers oder
den Zwillingsflichen eines Vorschlaghammers un-
terscheidet.

Nahkampf

Gewicht: 4.00 kg
Preis: 850
Verborgenheit 4
Schadenspotential 3

R T

Haarkamm

Ein aus speziell gehdrtetem Stahl gefertigter Haar-
kamm zum Einstecken in Frisuren. Oben eine
grofle Rose, die als Griff dient. Die 5 Zacken des
Kamms dienen dann als Klingen. Eine teuflische
versteckte Waffe.

Nahkampf

Gewicht: 0.00 kg
Preis: 100
Verborgenheit 1
Vorbereitung 0
Schadenspotential 1

Die Peitsche ist ein einzelnes, durchgehendes Stiick
aus dunklem, geflochtenem Leder, oft mehrere
Meter lang. Es beginnt mit einem kurzen, starren,
geflochtenen Griff, der nahtlos in einen langen, fle-
xiblen Riemen iibergeht. Dieser Riemen verjiingt
sich gleichmiflig vom dicken Griff bis hinab zu

einer sehr feinen, diinnen Kordel an der Spitze.
Nahkampf

Gewicht:

Preis:

Reichweite
Verborgenheit
Kapaziit
Schadenspotential

"B L

Stangenwaffen




Ein Insignium eines Priesters, eigentlich nicht zum

Kampf gedacht.
Nahkampf

Gewicht: 1.50 kg

Preis: 950
Reichweite 2
, Verborgenheit 7
 Vorbereitung 0

=

Ein dreizackiger Metallkopf definiert diese Stan-
genwaffe. Er besitzt eine lange, zentrale Speerspitze,
die auf beiden Seiten von zwei kiirzeren, ebenso
scharfen Zinken flankiert wird, welche manchmal
Widerhaken aufweisen. Diese gesamte Konstrukti-
on ist auf einem langen, robusten Holzschaft mon-
tiert.

Nahkampf

Gewicht:
Preis:
Durchschlag 1

~ Reichweite 2

Verborgenheit S
Schadenspotential 3

10 ol B/ o

Ein langes, solides Stiick Hartholz, oft knorrig oder
glatt poliert. Es hat etwa die Hohe einer Person und
ist moglicherweise mit einem geschnitzten Knauf,
einem einfachen Kristall oder schmucklos belas-
sen.

Nahkampf

Gewicht: 0.80 kg
Preis: 100
Reichweite 2
Verborgenheit 5
Vorbereitung 0
Schadenspotential 1

©

Lanze

Ein langer, dicker Schaft aus dichtem Holz bildet
den Kern dieser schweren Stangenwaffe. Er wird
von einer scharfen, konischen oder blattf6rmigen
Stahlspitze gekront, die rein zum Durchbohren
konzipiert ist. Ein runder stihlerner Handschutz
(Brechscheibe) ist oft direkt tiber dem Griff am
Schaft angebracht, was sie von einer einfacheren
Pike oder einem Speer unterscheidet.

Nahkampf

Gewicht:

Preis:

Durchschlag 2
Reichweite 2
Verborgenheit 8
Schadenspotential 2

Ein langer, dicker Schaft aus dichtem, verstirktem
Holz bildet den Kern dieser schweren Stangenwaf-
fe. Er wird von einer scharfen, blattférmigen oder
konischen Stahlspitze gekront, die zum Durchboh-
ren konzipiertist und nicht das stumpfe Kronel sei-
nes Turnier-Gegenstiicks besitzt. Ein runder stih-
lerner Handschutz (Brechscheibe) ist oft direke
tiber dem Griffbereich am Schaft angebracht.

Nahkampf




Gewicht:

Preis:
Durchschlag
Reichweite
Verborgenheit
Schadenspotential

"B EE

Sense

Ein langer, gebogener Holzschaft (Sensenbaum)
ist mit zwei querstehenden Handgriffen ausgestat-
tet. An der Basis dieses Schafts ist eine einzelne,
sehr lange, gekriimmte Klinge montiert, die im
rechten Winkel absteht, wobei ihre scharfe Kante
an der konkaven Seite verliuft. Die gesamte Kon-
struktion ist unhandlich und eindeutig fiir weite,
schwungvolle Bewegungen ausgelegt.

Nahkampf

Gewicht: 2.50 kg
Preis: 580
Reichweite 2
Verborgenheit 7
Schadenspotential 3

. eotemru

Eine lange, einschneidige Klinge, die an ein grofSes

Messer oder ein Kurzschwert erinnert, ist vertikal
am Ende eines langen Holzschafts montiert. Diese
Klinge ist biindig mit dem Schaft befestigt, wo-
durch eine Stangenwaffe entsteht, der die komple-
xen Speerspitzen oder Seitenklingen einer Partisa-
ne oder Corseque fehlen. Die Waffe ist fiir lange,
ausholende Hiebe ausbalanciert.

Nahkampf

Gewicht:

Preis:
Durchschlag
Reichweite
Verborgenheit
Schadenspotential

R T

Ein aulergewohnlich langer und starrer Holz-
schaft, deutlich hoher als eine Person, dominiert
das Design dieser Stangenwafte. Er ist mit einer
sehr kleinen, scharfen Stahlspitze versehen, die rein
funktional ist und nicht die breite Klinge eines
Speers besitzt. Die gesamte Waffe ist im Nahbe-
reich unhandlich und ausschliefSlich darauf ausge-
legt, Distanz zu wahren.

Nahkampf

Gewicht:

Preis:

Durchschlag 2
Reichweite 2
Verborgenheit 6
Schadenspotential 3

Holzpflécke

Ein Holzpflock, gefertigt aus einem angespitzten
Ast oder Stamm. In der Handhabung etwas ge-
wohnungsbediirftig, aber er wirkt Wunder gegen
Vampire, wenn er richtig angewendet wird.

Wenn diese Waffe gegen Vampire mit der Coup de
grice Regel angewendet wird, wird die Anzahl der
Wiirfel um die Kraft des Angreifers erhoht.

Nahkampf




Gewicht: 0.50kg
Preis: 10
Schadenspotential 1

‘M’

Toraner SauspieB3

I Diese Waffe ist um einen auflergewdhnlich dicken
und schweren Schaft aus dunklem, verstirktem
Holz gebaut, der viel robuster als ein normaler Mi-
litarspeer ist. Ihr Kopf ist eine massive, breite blatt-
formige Klinge, doch ihr markantestes Merkmal
ist ein starker, fester Eisen-Querbalken oder ,Kne-
bel“ direkt unterhalb der Ttille. Die Metallarbeit
ist schwer und praktisch und trigt ein einfaches
Schmiedezeichen in Form eines Hauers.

Nahkampf

Gewicht:

Preis:

Durchschlag 1
Reichweite 2
Verborgenheit 6
Schadenspotential 2

Hadbards Stab

Der magische Kampfstab des groflartig dilletan-
tischen Illusionisten Hadbard Fuzknod. Werden
beim Trefterwurf vier gleich Zahlen geworfen, so
wirkt der Stab einen zufilligen Zauber der Zaube-
rei.

Nahkampf

Gewicht: 1.50 kg
Preis: 6800
Reichweite 2
Verborgenheit 5
Schadenspotential 3

Ein langer, gerader Schaft aus poliertem Hartholz
bildet den Hauptkorper dieser Stangenwafte. Er
ist mit einer einzelnen, scharfen Metallspitze ver-
sehen, die oft zu einer einfachen Blattform oder
einem geschirften Dorn geschmiedet ist. Die Waffe
ist auf Reichweite ausbalanciert und besitzt nicht
die komplexen Fliigel einer Partisane oder das Axt-
blatt einer Hellebarde.

Nahkampf

Gewicht:

Preis:
Durchschlag
Reichweite
Verborgenheit
Schadenspotential

©

Hellebarde

Ein komplexer, vielseitiger Kopf aus geschmiede-
tem Stahl kront diese lange Stangenwaffe. Er kom-
biniert drei verschiedene Elemente: eine nach vor-
ne gerichtete Speerspitze, ein breites, schweres Axt-
blatt auf der einen Seite und einen scharfen Dorn
oder Haken auf der Riickseite. Diese gesamte Bau-
gruppe ist auf einem langen, robusten Holzschaft
montiert, der oft mit Metall-Schienen (Langetten)
verstirkt ist.

Nahkampf

Gewicht:

Preis:
Durchschlag
Reichweite
Verborgenheit
Schadenspotential




Der Kopf des Hakenspiefies besteht aus einer lan-
gen, primiren Speerspitze. Von der Basis dieser
Spitze ragen zwei kiirzere, scharfe Zinken oder Flii-
gel ab, die nach vorn oder leicht nach auflen ge-
[ Winkelt sind. Diese gesamte dreizackige Metallbau-
gruppe ist auf einem langen Holzschaft montiert.

Nahkampf

Gewicht:

Preis:

Reichweite
Verborgenheit
Schadenspotential

"B EE

Partisane

Ein langer, robuster Holzschaft wird von einer
breiten, zweischneidigen Speerspitze gekront. An
der Basis dieser Hauptklinge flankieren zwei kleine-

- re, symmetrische und geschirfte Vorspriinge, die

oft wie Mondsicheln oder spitze Fliigel geformt
sind. Der gesamte Kopf ist typischerweise flach
und kunstvoller als ein Militirspeer, ihm fehlt je-
doch das Axtblatt einer Hellebarde.

Nahkampf

Gewicht:

Preis:
Durchschlag
Reichweite
Verborgenheit
Schadenspotential

R T

Ein langer, einfacher Holzstiel wird von einem Me-
tallkopf gekront. Dieser Kopf teilt sich in zwei, drei
oder manchmal vier lange, diinne Metallzinken,
die zu einer Spitze geschirft sind und sich leicht
nach vorne kriimmen. Die gesamte Konstruktion
ist die eines einfachen landwirtschaftlichen Werk-
zeugs, dem die Verstirkung oder Balance eines mi-
litirischen Dreizacks fehlt.

Nahkampf

Gewicht:

Preis:
Durchschlag
Reichweite
Verborgenheit
Nachladeaktionen
Schadenspotential

©

Turnierlanze

Dies ist ein auflergewohnlich langer, dicker Stan-

genwaftenschaft, gefertigt aus Holz, das oft mit
leuchtenden, heraldischen Farben bemalt ist. Ein
konischer Handschutz aus Stahl (Brechscheibe) ist
tiber dem Grift angebracht, und anders als einer
Kriegslanze fehlt der Spitze ein geschirfter Punkt.
Stattdessen ist sie mit einem stumpfen Metallkopf
oder einem Kronel, einem kleinen, kronenartigen
Aufsatz, versehen.

Nahkampf

Gewicht:

Preis:

Reichweite
Verborgenheit
Vorbereitung
Schadenspotential

B EE




 —Gewicht:
’ Preis: 150
Reichweite 2
Verborgenheit 6
Schadenspotential 2

Angraschs Esse

Ein Zwergenkampfstab mit dem goldenen Bran-
ding Angraschs Esse. In die Spitze ist eine magische
Zwergenrune eingebracht.

Nahkampf

| Gewicht:
Preis:
Durchschlag 2
Reichweite 2
Verborgenheit 5
Schadenspotential 2

=13
Kampfstab

Perfekte Balance definiert diese Waffe, einen lan-
gen, glatten Schaft aus dichtem Hartholz, der oft
an beiden Enden mit gebliutem Metall beschlagen
ist. Bekannt als die Waffe eines Monchs, ist ihre
leichte und dennoch stabile Konstruktion fiir sehr

schnelle Angriffe ausgelegt.
Nahkampf

0.60 kg

10 - Sl B/ o

Kurzbogen

Ein einzelner Stab aus abgelagertem Holz, oft
Esche oder Ulme, formt diesen kompakten Bogen.
Seine Wurfarme sind merklich kurz und schlank,

und ihm fehlt die beeindruckende Hohe eines
Langbogens oder die schwere Verstirkung eines
Schlachtbogens. Die Wafte ist leicht und mit einer
einfachen, gedrehten Fasersehne ausgestattet.

Einzelschuss

Gewicht:

Preis:

Reichweite 40
Verborgenheit

Kapaziit 1
Schadenspotential 2

©

Langbogen

Dieser Bogen wird durch seine beeindruckende
Hohe definiert, die oft der seines Trigers entspricht
oder sie Gibertrifft. Er besteht aus einem einzigen,
langen Stab aus abgelagertem Holz, typischerweise
Eibe oder Esche, der glattpoliert ist. Anders als der
vielschichtige Kompositbogen stammt seine Kraft
rein aus der Linge seiner einfachen, leicht geboge-
nen Wurfarme und der Spannung seiner dicken
Sehne.

Einzelschuss

Gewicht:

Preis:

Durchschlag 1
Reichweite 60
Verborgenheit

Kapaziit 1
Schadenspotential 2

o

Ein solider Schaft aus Holz oder Metall bildet den
Iﬁauptkérper dieser Waffe und weist auf seiner




Oberseite eine Fithrungsrille auf. Nahe der Front
ist ein einzelner, horizontaler Wurfarm montiert.
Ein Abzugsmechanismus ist in den Schaft einge-
lassen, dafiir ausgelegt, eine gespannte Bogensehne
unter Spannung zu halten.

Einzelschuss

r Gewicht:

' Preis:
Durchschlag
Reichweite
Verborgenheit
Vorbereitung
Kapaziit
Nachladeaktionen
Schadenspotential

100 - S ol

Elfenbogen

Dieser Langbogen zeichnet sich durch seine naht-
lose, elegante Konstruktion aus einem einzigen
Stiick blassen, polierten Holzes aus, was ihn merk-
lich leichter als einen Standard-Schlachtbogen
macht. Zarte, flieflende Schnitzereien, die Blit-
tern oder Schriftzeichen ihneln, sind direkt in die
schlanken Wurfarme geitzt. Die Bogensehne ist

= — einediinne, straff gesponnene Kordel, die beinahe

silbern wirkt.
Einzelschuss

Gewicht:

Preis:

Durchschlag 2
Reichweite 70
Verborgenheit 5
Schadenspotential 2

a8

Handarmbrust

Diese Wafte ist eine kleine, verborgene Armbrust,
die oft mit einem pistolenartigen Grift gebaut ist.
Sie besitzt einen kurzen, horizontalen Wurfarm
und einen simplen Mechanismus, der sie einfach
zu spannen macht. Die gesamte leichte Konstruk-
tion ist darauf ausgelegt, schnell gezogen werden
zu konnen.

Einzelschuss

Gewicht:

Preis:
Durchschlag
Reichweite
Verborgenheit
Vorbereitung
Kapaziit
Schadenspotential

"B L

Jagdbogen

Diese Wafte besteht aus einem langen, einzelnen
Stab aus abgelagertem Holz, oft Eibe oder Esche.
Sie hat einen einfachen Ledergriff und eine Sehne
aus gedrehter Faser, besitzt jedoch nicht die schwe-
re Verstirkung eines Schlachtbogens.

Einzelschuss

Gewicht:

Preis:

Durchschlag 1
Reichweite 60
Kapaziit 1
Schadenspotential 2

ox»mN)E

Kompositbogen

Dieser Bogen ist aus mehreren laminierten Mate-
rialien gefertigt — typischerweise Horn, Sehne und




ein Holzkern — die fest mit Wicklungen verbun-
den sind. Im ungespannten Zustand kriimmen
sich seine Wurfarme an den Spitzen deutlich nach
vorne. Die gesamte Konstruktion ist oft kompak-
ter als ein Schlachtbogen, weist aber eine weitaus
komplexere und wohliiberlegte Form auf.

Einzelschuss

" Gewicht:

Preis:

Reichweite
Verborgenheit
Vorbereitung
Kapaziit
Schadenspotential

S Lk

Kriegsbogen

Dieser schwere Bogen besitzt einen dicken, ver-
stirkten Rahmen, oft aus Schichtholz oder Kom-
positmaterial, was ihn gréfler und robuster als
einen einfachen Jagdbogen macht. Seine Wurf-
arme sind steif und stark gekriimmt und mit ei-
ner dicken, schweren Bogensehne verbunden. Die
gesamte Waffe ist auf Kraft ausgelegt und verzich-
tet zugunsten eines rein funktionalen Designs auf

= Verzierungen.

Einzelschuss

Gewicht:

Preis:
Durchschlag
Reichweite
Verborgenheit
Kapaziit
Schadenspotential

- ol B o ¢

Leichte Armbrust

Ein Schaft aus Holz oder Kompositmaterial bildet
den Hauptkorper dieser Waffe. An dessen Vorder-
seite ist ein einzelner, relativ kurzer horizontaler
Waurfarm (Prod) befestigt. Sie verfiigt tiber eine ein-
zelne Bogensehne, einen einfachen Abzugsmecha-
nismus und eine Fithrungsrille auf der Oberseite
des Schafts, die einen einzelnen Bolzen aufnimmt.

Einzelschuss

Gewicht:

Preis:

Durchschlag 1
Reichweite 40
Verborgenheit

Kapaziit 1
Schadenspotential 2

- ool B o

Repetierarmbrust

Ein markanter Hebelmechanismus, der oft in den
Schaft integriert und mit einem oben liegenden
Kasten- oder Schwerkraftmagazin verbunden ist,
definiert diese Armbrust. Es ist eine sehr einfach
zu spannende Armbrust, welche schnell zu laden
ist. Die restliche Konstruktion besteht aus einem
Standard-Wurfarm und Abzug, auch wenn der
Schaft stark modifiziert ist, um den Ladevorgang
aufzunehmen.

Einzelschuss

Gewicht:

Preis:
Durchschlag
Reichweite
Verborgenheit
Vorbereitung
Kapaziit
Schadenspotential

B EE




Schweif des Taxaros

Hierbei handelt es sich um den Schweif des Tax-
aros, einen michtigen Artefaktbogen, welcher nur
einmalig vorkommt. Verursacht Brennend 2.

Einzelschuss

" Gewicht:
Preis:
Durchschlag 1
Reichweite 50
Verborgenheit
Kapaziit 1
Schadenspotential 4

=

Vierfacharmbrust

Diese schwere Waffe besitzt einen breiten, verstirk-
ten Schaft, der vier horizontale Wurfarme auf-
nimmt, die oft gestapelt oder nebeneinander ange-
ordnet sind. Die Oberseite des Schafts weist vier
parallele Rillen auf, die jeweils einen Bolzen halten.
Ein komplexer Abzugsmechanismus ist mit einem
komplizierten Sehnensystem verbunden, das alle

____vier Bolzen gleichzeitig unter Spannung hilt.

Einzelschuss

Gewicht:

Preis:

Durchschlag
Reichweite
Riickstosskontrolle
Verborgenheit
Vorbereitung
Kapaziit
Nachladeaktionen
Schadenspotential

R T

Zweifacharmbrust

Ein zentraler Schaft aus Holz oder Metall ist mit
zwei horizontalen Wurfarmen bestiickt, die ent-
weder nebeneinander oder vertikal gestapelt ange-
bracht sind. Die Waffe verfiigt tiber einen Abzugs-
mechanismus, der mit zwei parallelen Rillen oder
Schienen verbunden ist. Diese Fithrungen sind da-
tiir ausgelegt, zwei separate Bolzen zu halten, wel-
che durch entsprechende Sehnen unter Spannung
gesichert werden.

Einzelschuss

Gewicht:

Preis:
Durchschlag
Reichweite
Verborgenheit
Vorbereitung
Kapaziit
Schadenspotential

- odl B o

Flechette Pistole

Ein schlanker, kantiger Rahmen aus dunklen Ver-
bundwerkstoffen definiert diese Handfeuerwaf-
fe. Anstelle eines konventionellen runden Laufs
besitzt sie einen kurzen, rechteckigen Abschuss-
kanal, der oft von Stabilisierungsfliigeln flankiert
wird. Die Munition ist ein langes, diinnes Maga-
zin, hiufig aus durchsichtigem Polymer, das hori-
zontal iiber dem Griff eingeschoben wird und die
dicht gepackten, nadelartigen Flechettes im Inne-
ren zeigt.

Feuerstofl




Gewicht:

Preis:

Durchschlag
Reichweite
Raiickstosskontrolle
Verborgenheit
Kapaziit
Schadenspotential

T

Espingole

Eine auffallend weite, glockenférmige Miindung
aus ausgestelltem Messing oder Eisen definiert die-
se Feuerwaffe. Dieser kurze, schwere Lauf ist mit
einem dicken, karabinerlangen Holzschaft verbun-
den. Ein markanter Steinschloss-Mechanismus ist
seitlich am Gehiuse angebracht und vervollstin-

digt das simple, kopflastige Profil.
Einzelschuss

Gewicht:

Preis:

Reichweite
Riickstosskontrolle
Verborgenheit
Kapaziit

- Schadenspotential

Nachladeaktionen

g

Glock (9mm)

Diese moderne Handfeuerwaffe ist sofort an ihrem
kantigen, mattschwarzen Polymerrahmen und
dem blockigen, rechteckigen Stahlverschluss er-
kennbar. Thr fehlt ein aufSenliegender Hahn, was
dem hinteren Ende des Verschlusses ein glattes,
hakenfreies Profil verleiht. Ein markanter, eckiger
Abzugsbiigel und ein simpler, im Abzug integrier-
ter Sicherungsmechanismus vervollstindigen ihr
hochfunktionales, schmuckloses Design.

Feuerstofl
Einzelschuss

Gewicht:

Preis:

Reichweite 80
Riickstosskontrolle 1
Verborgenheit 1
Kapaziit 17
Schadenspotential 2

» &

Derringer

Diese Handfeuerwaffe wird durch ihre extreme
Kompaktheit definiert und aufgrund ihrer gerin-
gen Grofie oft als ,Damenwafte® betrachtet. Sie

verfiigt typischerweise tiber eine sehr kurze Uber-

Unter-Laufanordnung, die auf einem winzigen
Rahmen montiert ist. Der Griff ist minimal.

Einzelschuss
Feuerstofl

Gewicht: 0.20 kg
Preis: 200
Reichweite 10
Riickstosskontrolle 1
Vorbereitung 0
Kapaziit 2
Schadenspotential 1

~m

Laserpistole

Ein kompaktes, kantiges Gehduse aus weiflem
oder schwarzem Polymer bildet den Korpus die-
ser Handfeuerwaffe. Anstelle eines Verschlusses
oder eines herkommlichen Laufs besitzt sie einen
kurzen, verstirkten Emitter, der von Fokussierlin-
sen oder metallischen Rippen umgeben ist. Eine
schwere, abnehmbare Energiezelle, die oft schwach
gliiht, wird in die Basis des Griffs eingeschoben.




Feuerstofd
Einzelschuss

Gewicht:
Preis:
Durchschlag
Reichweite
Raiickstosskontrolle
Verborgenheit

! Kapaziit
Schadenspotential 2

.

Dieses halbautomatische Gewehr ist sofort an sei-
nem traditionellen, einteiligen Holzschaft erkenn-
bar, der einen einfachen Griff formt und an ein
ilteres M1-Gewehr erinnert. Es verfiigt tiber ei-
nen relativ diinnen Lauf mit einem markanten, ge-
schiitzten Fliigelkorn. Ein gebogenes, rechteckiges
Kastenmagazin wird direkt vor dem Abzugsbuigel
eingerastet.

Einzelschuss

Gewicht:
Preis:

e ~—— Durchschlag

Reichweite

Verborgenheit 2
Kapaziit 9
Schadenspotential 2

» &

Colt Peacemaker

Ein polierter Metallrahmen definiert diesen Single-
Action-Revolver. Sein markantestes Merkmal ist
der rotierende, geriftelte Zylinder, der fiir einzelne
Patronen ausgelegt ist und iiber eine Ladeklappe
auf der rechten Rahmenseite geladen wird. Ein
charakteristischer, geschwungener Grift (oft aus

Holz oder Elfenbein), ein aufSenliegender Hahn
und ein starres Frontkorn vervollstindigen sein
ikonisches Profil.

Einzelschuss

Gewicht:

Preis:

Durchschlag 1
Reichweite 20
Verborgenheit

Kapaziit 6
Schadenspotential 2

3L

Colt 1911

Diese halbautomatische Handfeuerwaffe ist durch
ihren schlanken Ganzmetallrahmen und einen Ver-
schluss mit hinteren Rillen gekennzeichnet. Sie ver-
tiigt tiber einen markanten Griftwinkel, der von
texturierten Schalen bedeckt ist, sowie einen her-
vorstehenden auflenliegenden Hahn. Ein diinnes,
einreihiges Stangenmagazin wird in die Basis des

Griffs eingeschoben.

Einzelschuss

Feuerstofl

Gewicht: 0.70 kg
Preis: 800
Reichweite 20
Riickstosskontrolle 1
Verborgenheit 2
Kapaziit 7
Schadenspotential 2

LR

Colt Dragoon

Ein massiver, schwerer Rahmen und ein lan-

ger Lauf (oft achteckig) verleihen diesem Single-




Action-Revolver seine imposante Silhouette. Er
verfiigt tiber eine rotierende Trommel, die fiir loses
Pulver und Kugel ausgelegt ist, nicht fiir metalli-
sche Patronen. Ein markanter, angelenkter Lade-
hebel sitzt direkt unter dem Lauf, und ein grofier,
auflenliegender Hahn ruht auf dem Rahmen.

Einzelschuss

'r Gewicht:
Preis:
Reichweite
Riickstosskontrolle
Verborgenheit
Kapaziit
Schadenspotential
Nachladeaktionen

~mHE

Walther P99

Die Walther P99 (9x19mm Parabellum) ist eine
moderne, zuverlissige Selbstladepistole im Kaliber
9x19mm.

Sie wurde aufgrund ihrer ausgeprigten Ergono-
mie und hohen Sicherheitstechnik bei zahlreichen
deutschen Polizeibeh6rden eingefiihrt.

= —Ausgestattet mit einem robusten Polymergrift-

stiick, das sich dank austauschbarer Griffriicken
individuell an verschiedene Handgroflen anpassen
ldsst, bietet sie dem Nutzer eine intuitive Handha-

bung.

Ein technisches Markenzeichen der Waffe ist der
sogenannte Anti-Stress-Abzug, der speziell dafiir
konzipiert wurde, auch unter hoher psychischer
Belastung eine kontrollierte und prizise Schussab-
gabe zu gewihrleisten.

Abgerundet wird das durchdachte Design durch
ein 15-Schuss-Magazin sowie einen deutlich er-
kennbaren Ladestandsanzeiger, der jederzeit dar-
iber informiert, ob sich eine Patrone im Patronen-

lager befindet.

Einzelschuss

Gewicht:

Preis:
Riickstosskontrolle
Durchschlag
Reichweite
Kapaziit
Schadenspotential
Verborgenheit

GRS

SteinschloBpistole

Ein schwerer, einzelner Lauf ist mit einem aus-
geprigten, geschwungenen Hartholzgriff verbun-
den. Sein markantestes Merkmal ist der komplexe
Metallmechanismus an der Seite: ein C-formiger
Hammer, der ein Stiick Feuerstein hilt und so aus-
gerichtet ist, dass er auf eine Stahlplatte schligt, die
sich tiber einer kleinen Ziindpfanne befindet.

Einzelschuss

Gewicht:

Preis:

Reichweite
Verborgenheit
Kapaziit
Schadenspotential
Nachladeaktionen

~m

HK USP

Diese moderne Handfeuerwaffe ist um einen ka-
stenférmigen, schwarzen Polymerrahmen und ei-
nen schweren, rechteckigen Stahl-Verschluss her-
um gebaut. Thr Design ist kantig und funktional,
mit einem markanten, eckigen Abzugsbiigel und
(oft) einem auflenliegenden Hahn am hinteren En-
de des Verschlusses. Einfache Drei-Punkt-Visiere
sitzen obenauf.




Einzelschuss

Gewicht:

Preis:

Durchschlag 1
Reichweite 20
Riickstosskontrolle 1
Kapaziit 8
Schadenspotential 2

Desert Eagle

Ein aufSergewohnlich grofer und schwerer Rah-
men verleiht dieser halbautomatischen Handfeu-
erwaffe ihre unverkennbare, kantige Silhouette. Sie
besitzt einen dicken, schwerkalibrigen Lauf (oft
mit einem markanten dreieckigen Profil) und ei-
nen massiven Verschluss. Der tiberdimensionierte
Griff nimmt ein grofies, einreihiges Stangenmaga-
zin auf.

Einzelschuss

Gewicht:

Preis:

Durchschlag 1
Reichweite 20

g ~ Verborgenheit 5

Kapaziit 7
Schadenspotential 3

» &

AK 47

Sturmgewehre

Ein stark gekriimmtes, bananenformiges Kasten-
magazin aus Metall definiert dieses Militdrgewehr.
Es basiert auf einem Gehiuse aus Stahlblech und
ist mit einem unverwechselbaren, oft polierten,
hélzernen Schaft, Pistolengriff und Handschutz

ausgestattet. Ein markantes, getunneltes Korn sitzt
nahe der Miindung des dunklen Laufs.

Feuerstofl
Einzelschuss

Gewicht:

Preis:

Durchschlag 1
Reichweite 40
Verborgenheit 5
Kapaziit 30
Schadenspotential 3

»

Das G3 Gewehr ist um ein dunkles Gehiuse aus
Stahlblech herum gebaut und mit einem markan-
ten, breiten Handschutz, Pistolengrift und Fest-
schaft aus Polymer ausgestattet. Zu seinen erkenn-
barsten Merkmalen gehoren eine hervorstehende
Drehtrommel-Kimme (Diopter) und ein gerades,
seitenflaches Kastenmagazin aus Metall.

Feuerstofl
Einzelschuss

Gewicht:

Preis:

Reichweite 80
Verborgenheit 6
Kapaziit 20
Schadenspotential 3

»

M-16

Dieses moderne Militirgewehr ist aus einem dunk-
len, mattierten Metallgehduse und markanten
schwarzen Polymer-Anbauteilen (Schaft, Pistolen-
griff und Handschutz) gebaut. Seine erkennbar-




sten Merkmale sind der lange, schlanke Lauf, der
in einem hervorstehenden, dreieckigen Kornfuf3
endet, sowie der feste Tragegrift oben auf dem Ge-
hduse, der gleichzeitig die Kimme integriert.

Feuerstofd
Einzelschuss

r Gewicht:

' Preis:

Durchschlag
Reichweite
Verborgenheit 6
Kapaziit 30
Schadenspotential 3

» &

Steyr AUG

Dieses moderne Gewehr wird durch sein kompak-
tes ,Bullpup“-Layout definiert, bei dem der Maga-
zinschacht direkt im Schaft hinter dem Pistolen-
griff platziert ist. Sein Gehiuse ist eine glatte Poly-
merhiille, oft olivgriin oder schwarz, die von einem
markanten Tragegriff dominiert wird, der direkt in
ein integriertes, flaches optisches Visier tibergeht.
Das Design ist schlank und in sich geschlossen und
verzichtet auf die separaten, angeschraubten Teile

—— __ vieleranderer Militirfeuerwaffen.

Feuerstofl

Einzelschuss

Gewicht:

Preis:

Reichweite
Verborgenheit 5
Kapaziit 30
Schadenspotential 4

» &

Sako M95

Ein markanter, seitlich klappbarer Ré&hren-
Metallschaft definiert dieses moderne Militir-
gewehr. Sein dunkles Gehduse aus Stahlblech
und das hervorstehende Gasrohr iiber dem Lauf
zeigen seine Abstammung von der AK-Familie.
Es ist mit schwarzen oder griinen Polymer-
Anbauteilen (Handschutz und Pistolengriff) aus-
gestattet und wird aus einem gebogenen Polymer-
Kastenmagazin gespeist.

Einzelschuss

Feuerstofl

Gewicht:

Preis:

Durchschlag 1
Reichweite 400
Verborgenheit 5
Kapaziit 30
Schadenspotential 3

Schleudern

Schleuder

Eine lange, doppelt gefiihrte Kordel aus gefloch-
tener Faser oder Sehne weist in ihrer Mitte eine
breitere, schalenférmige Ledertasche auf. Die bei-
den von dieser Tasche ausgehenden Kordeln sind
gleich lang, wobei ein Ende oft zu einer einfachen
Fingerschlaufe geknotet ist.

Einzelschuss

Gewicht:

Preis:

Reichweite
Vorbereitung 0
Kapaziit 1
Schadenspotential 1




¥ e
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|

Pilum mit Amentum

Ein langer, diinner Eisenschaft, der in einer schar-
fen, pyramidenférmigen Spitze gipfelt, definiert
diesen Wurfspeer. Dieser Metallschaft ist tief in ei-
nen kiirzeren, beschwerten Holzschaft eingelassen.
Nahe dem Schwerpunkt der Waffe ist ein langer
Lederriemen (Amentum) fest um den Schaft ge-
wickelt, der zu einer Fingerschlaufe geformt ist.

Einzelschuss

Gewicht:

Preis:

Durchschlag
Reichweite 40
Kapaziit 1
Schadenspotential 1

oy

Ein Y-férmiger Rahmen, oft aus einem einzelnen
Stiick Hartholz geschnitzt oder aus gebogenem
Metall geformt, dient als Griff. An den beiden obe-
ren Zinken dieses Rahmens sind zwei starke Gum-
mibinder befestigt. Die gegentiberliegenden En-
den dieser Binder sind durch eine kleine, flexible

~ —Tasche, typischerweise aus Leder, verbunden.

Einzelschuss

Gewicht:

Preis: 30
Reichweite 15
Verborgenheit 1
Vorbereitung 0
Kapaziit 1
Schadenspotential 2

Diese Waffe ist eine einfache, lange Rohre aus aus-
gehohltem Schilf oder poliertem Holz. Ein Ende
ist sichtlich geschnitzt und geglittet, um als Mund-
stiick zu dienen. Das gesamte Objekt ist leicht und
vollkommen gerade und besitzt keinerlei Mecha-
nismen oder Sehnen, sondern nur den leeren Ka-
nal, der sich durch seine gesamte Linge zieht.

Einzelschuss

Gewicht:
Preis:
Durchschlag
Verborgenheit
Vorbereitung
Kapaziit
Reichweite

108 - Hooll B, o

Muskete

Ein auflergewohnlich langer, schwerer Stahllauf ist
in einen durchgehenden Schaft aus dunklem, po-
liertem Hartholz eingelassen. Sein markantestes
Merkmal ist der grofe, C-férmige Steinschloss-
Mechanismus, der seitlich montiert ist. Die Waffe
ist sehr lang, mit einem einfachen, runden Glatt-
rohrlauf, und ein diinner metallener Ladestock ist
in einem Kanal direkt darunter eingeschoben.

Einzelschuss

Gewicht:

Preis:
Durchschlag
Reichweite
Verborgenheit
Kapaziit
Schadenspotential
Nachladeaktionen




Langgewehr

Ein bemerkenswert langer und schlanker acht-
eckiger Lauf, oft aus dunklem, briiniertem Stahl,
gibt dieser Feuerwaffe ihren Namen. Dieser Lauf
ist in einen durchgehenden, polierten Hartholz-
| schaft (oft Ahorn) eingelassen. Thre markantesten
Merkmale sind der hervorstehende Steinschloss-
Mechanismus an der Seite und die geschwungene,
halbmondférmige Schaftkappe aus Metall.

Einzelschuss

Gewicht:

Preis:

Durchschlag 2
Reichweite 40
Verborgenheit

Kapaziit 1
Schadenspotential 2

R

Springfield Gewehr

Ein durchgehender, dunkler Hartholzschaft um-
~ schliefit einen langen, briinierten Stahllauf. Sein
markantestes Merkmal ist der massive Metall-
Verschlussblock, der oben in das Gehiuse einge-
lassen ist und zum Laden einer einzelnen, grofSka-
librigen Patrone nach oben und vorne aufklapprt.
Ein markanter, aulenliegender Hahn ruht direkt
hinter diesem Mechanismus.

Einzelschuss

Gewicht:

Preis:
Durchschlag
Reichweite
Verborgenheit
Schadenspotential

Eine enorme, pfeilférmige Miindungsbremse sitzt
am Ende eines auflergewShnlich langen, schwerka-
librigen Laufs. Diese massive Feuerwaffe ist um
ein schweres, kantiges Stahlgehduse und einen
einfachen Pistolengriff herum konstruiert, was
Standard-Militirgewehre dagegen klein wirken
lasst. Ein klappbares Zweibein ist nahe der Front
montiert, und ein grofies, rechteckiges Kastenma-
gazin wird vor der Abzugseinheit eingeschoben.

Einzelschuss

Gewicht:

Preis:

Durchschlag
Reichweite
Verborgenheit 5
Kapaziit 11
Schadenspotential 3

»> &

Ein dunkles, schweres Stahlgehiuse, das in einen

einteiligen Vollholzschaft eingelassen ist, verleiht
diesem Militirgewehr sein charakteristisches Profil.
Es verfiigt iiber ein markantes Lochvisier (Diop-
ter) am hinteren Ende des Gehiuses und ein ge-
schiitztes Fligelkorn. Am auffilligsten an seinem
Design ist das Fehlen eines abnehmbaren Kasten-
magazins; stattdessen nutzt es ein internes Maga-
zin, das von oben mittels eines blockartigen Metall-
Laderahmens geladen wird.

Feuerstofl

Einzelschuss




Gewicht:

Preis:

Durchschlag
Reichweite
Verborgenheit
Kapaziit 8
Schadenspotential 4

R

Das Kar basiert auf einem dunklen, einteiligen
Holzschaft, was sie zu einem merklich kiirzeren
und handlicheren Karabiner als das Gewehr 98
macht. Thre entscheidenden Merkmale sind der
metallene Zylinderverschluss-Mechanismus mit ei-
nem deutlich nach unten gebogenen Kammersten-
gel sowie das auf dem Lauf montierte Schiebevisier
mit V-Kimme.

Einzelschuss

Gewicht: 4.00 kg

Preis: 3500

Durchschlag 2

Reichweite 1200

Verborgenheit 7

~ Kapaziit 5
——Scﬁadenspotential 2

L

Winchester ‘76

Ein langer, schwerer Lauf, oft achteckig, ist mit ei-
nem polierten Hartholzschaft und einem soliden,
dunklen Metallgehiuse verbunden. Das erkenn-
barste Merkmal ist der grofie Hebelbtigel hinter
dem Abzugsbiigel, der den Mechanismus bedient.
Ein auflenliegender Hahn ruht auf dem Gehiuse,
und eine deutliche Ladeklappe aus Messing oder
Stahl ist seitlich in das Gehiduse eingelassen.

Einzelschuss

Gewicht:

Preis:

Durchschlag 1
Reichweite 40
Verborgenheit

Kapaziit 7
Schadenspotential 3

™)

Eine polierte, schwere Kristalllinse an der Miin-
dung zeichnet dieses Gewehr aus. Sein schlan-
ker, kantiger Rahmen besteht aus dunklen Legie-
rungen und Polymeren, dem ein konventioneller
Hiilsenauswurf oder Magazinschacht fehlt. Statt-
dessen ist eine klobige, glithende Energiezelle im
Schaft arretiert, die Energie durch sichtbare exter-
ne Leitungen zufiihrt.

Feuerstofl

Einzelschuss

Gewicht:

Pretis:

Durchschlag

Reichweite
Riickstosskontrolle 2
Verborgenheit 4
Kapaziit 30
Schadenspotential 4

-

Gewehr 98

Ein langer, durchgehender Holzschaft umschliefSt
einen dunklen Stahllauf, was diese Feuerwaf-
fe deutlich linger als einen Karabiner macht.
Thr entscheidendes Merkmal ist ein metallener
Zylinderverschluss-Mechanismus mit einem gera-
dren, polierten Kammerstengel. Ein markantes, auf




weite Distanzen ausgelegtes Visier ist auf dem Lauf
montiert, und der Schaft ist mit Stahlbindern so-
wie einer Bajonett-Halterung nahe der Miindung
versehen.

Einzelschuss

Gewicht:

, Preis:

' Durchschlag
Reichweite
Verborgenheit
Kapaziit 5
Schadenspotential 2

-

O'Grut Donnerbiichse

Wenn ein Trefferwurf 4 gleiche Wiirfel zeigt, verur-
sacht die O’Grut Donnerbiichste 2 Wunden am
Triger.

Einzelschuss

Gewicht:
Preis:
Durchschlag

b Reichweite

Verborgenheit
Kapaziit
Schadenspotential

Maschinenpistolen

Die MPS basiert auf einem dunklen Gehiuse
aus gestanztem Metall und wirkt wie eine ver-
kleinerte Version eines G3-Gewehrs. Sie verfiigt
tiber ein markantes, getunneltes Korn und eine

Drehtrommel-Kimme (Diopter). Ein gebogenes
Kastenmagazin wird direkt vor dem Pistolengriff
und der Abzugsgruppe aus Polymer eingefiihrt,
und sie ist oft mit einer einfachen, einschiebbaren
Metallschulterstiitze ausgestattet.

Feuerstofl

Einzelschuss

Gewicht:

Pretis:

Reichweite 40
Verborgenheit 4
Kapaziit 30
Schadenspotential 2

ol

MP40

Diese automatische Feuerwaffe ist primir aus
dunklem, gestanztem Stahlblech gefertigt, was ihr
ein sehr funktionales, industrielles Aussehen ver-
leiht. Sie verfiigt tiber einen einfachen Pistolengriff,
oft aus dunklem Polymer, und besitzt keinen tradi-
tionellen Holzschaft. Ihre markantesten Merkmale
sind der gerade, vertikale Magazinschacht und die
Metallschulterstiitze, die nach unten und unter

das Gehiuse klappt.

Feuerstofl

Einzelschuss

Gewicht:

Preis:

Reichweite 40
Verborgenheit 4
Kapaziit 32
Schadenspotential 3

S




Ein schweres, dunkles Stahlgehduse ist mit einem
polierten Holzschaft, einem hinteren Pistolengriff
und einem markanten vertikalen Vordergriff ver-
bunden. Ihr bekanntestes Merkmal ist das grof3e,
runde Trommelmagazin, das unter dem Verschluss
eingerastet ist, obwohl sie auch gerade Stangenma-
gazine aufnimmt. Der relativ kurze Lauf ist oft von
hervorstehenden Kiihlrippen umschlossen.

/
Feuerstof

Gewicht:

Preis:

Durchschlag 1
Reichweite 40
Verborgenheit 5
Kapaziit S0
Schadenspotential 3

R

Uzi

Diese kompakte Feuerwaffe ist aus kantigem, ge-
stanztem Schwarzmetall gefertigt, was ihr ein deut-
lich kastenférmiges Aussehen verleiht. Ihr markan-
testes Merkmal ist das lange, rechteckige Magazin,
~_ dasdirekein den zentralen Pistolengriff eingefiihrt

wird. Ein einfacher, klappbarer Metall-Schaft ist
am hinteren Teil des Gehiuses angebracht, und
der Lauf ist auflergewohnlich kurz.

Einzelschuss

Feuerstof

Gewicht:

Preis:

Reichweite
Verborgenheit
Kapaziit
Schadenspotential

> &

Schrotflinten

Doppelldufige Schrotflinte

Zwei dicke, parallele Stahlliufe, die nebeneinan-
der (oder tibereinander) montiert sind, bilden den
Kern dieser Feuerwafte. Diese Laufbaugruppe ist
mit einem massiven Holzschaft und Vorderschaft
verbunden. Ein markanter Hebel oben auf dem
Gehiuse oder eine seitliche Verriegelung dient als
Freigabe, wodurch die Liufe am Verschluss nach
unten geschwenkt werden konnen.

Einzelschuss

Gewicht:

Preis:

Durchschlag 1
Reichweite 15
Verborgenheit
Kapaziit 2
Schadenspotential 3

LR

Pump Action

Ein langes R6hrenmagazin verlduft parallel unter

einem einzelnen, schweren Stahllauf. Diese Feuer-
waffe ist sofort an ihrem verschiebbaren Vorder-
schaft (der ,Pump®) aus Holz oder Polymer zu
erkennen. Dieser Griff muss manuell vor- und zu-
riickbewegt werden, um eine abgeschossene Hiilse
auszuwerfen und eine neue Patrone aus dem Ma-
gazin zuzufiihren.

Einzelschuss




{
|

Gewicht:

Preis:

Durchschlag 1
Reichweite 15
Verborgenheit 4
Kapaziit 6
Schadenspotential 2

Abgesdgte Schrotflinte

Zwei weite, parallele Stahlldufe sind mit einem ein-
fachen Holzschaft und Griff verbunden. Die Waffe
ist durch ihre aufSergewohnlich kurze Linge ge-
kennzeichnet. Sowohl die Metallliufe als auch der
Holzschaft wurden grob abgesigt und weisen raue,
unfertige Enden auf.

Einzelschuss

Gewicht:

Preis:

Reichweite
Verborgenheit
Vorbereitung
Kapaziit
Schadenspotential 3

CE e

Wurfwaffen
(Wurfspeer

Wurfspeer

Ein schlanker Schaft aus flexiblem, leichtem Holz
bildet den Korper dieses Speers. Sein Kopf ist eine
kleine, scharfe Blattklinge oder ein simpler Dorn,
dem der schwere, breite Kopf eines Militirspeers
fehlt. Die Waffe ist merklich vor dem Griff aus-
balanciert, eindeutig fiir den Wurf statt fiir den
Nahkampf ausgelegt.

Werfen

Gewicht:

Preis:

Durchschlag 1
Reichweite 20
Verborgenheit 6
Kapaziit 1
Schadenspotential 1

OB J0

Eine ausgeprigte Kopflastigkeit, eindeutig auf Ro-
tation ausgelegt, definiert diese kleine Axt. Sie be-
sitzt einen kurzen, glatten Holzschaft, der fiir ei-
nen einhidndigen Griff ausgelegt ist. Der Metall-
kopf ist einschneidig und verfugt auf der Riickseite

oft tiber einen geschirften Nacken oder Dorn, was
sie von einem einfachen Handbeil unterscheidet.

Werfen

Gewicht:

Preis: 25
Reichweite 10
Verborgenheit

Kapaziit 1
Schadenspotential 3

©

Der Shuriken ist ein kleines, diinnes, scheiben-
oder sternfrmiges Stiick flachen, dunklen Metalls.
Sie weist mehrere geschirfte Spitzen oder Kanten
auf, die von einem zentralen Punkt oder Loch aus-

gehen.

Werfen




Gewicht:

Preis:

Reichweite
Vorbereitung
Kapaziit 1
Schadenspotential 2

-~ myE

Maschinengewehre

Gatling

Ein Biindel aus langen, schweren Stahlldufen do-
miniert die Gatling, angeordnet in einem runden
Gehiuse um eine Zentralachse. Diese Konstruk-
tion ist auf einem schweren Gestell montiert und
weist an der Seite eine markante, handbetriebene
Kurbel auf. Ein grofler Kasten oder eine Trom-
mel, ausgelegt fiir die Munitionsaufnahme, ist ty-
pischerweise oben auf dem Verschlussgehduse der
Wafte angebracht.

Feuerstof§

Gewicht:
Preis:
Durchschlag

~ ___ Reichweite

Verborgenheit
Vorbereitung
Kapaziit
Nachladeaktionen 3
Schadenspotential 4

p

M2 Browning

Diese enorme automatische Waffe basiert auf ei-

nem massiven, rechteckigen Stahlgehiuse. Sie ver-
fagt tiber einen auflergewdhnlich langen, schwerk-
alibrigen Lauf, der oft von einem dicken, per-
forierten Mantel umschlossen wird. Sie ist fiir

die Zufuhr durch einen zerfallenden Metall-
Munitionsgurt ausgelegt und wird durch ihr Paar
Spatengriffe mit einem Schmetterlingsabzug am
Heck charakterisiert.

Einzelschuss
Feuerstofl

Gewicht:

Preis:

Durchschlag

Reichweite
Verborgenheit 10
Vorbereitung 2
Kapaziit 200
Schadenspotential 4

LR

A bulky, stamped-steel receiver forms the core of
this modern automatic weapon. It features a heavy
barrel (often with an attached handle), a distinctive
sloping shoulder stock, and a pistol grip. A folding
bipod is attached near the front, and the weapon
is designed to be fed by an ammunition belt from

the left side.

Feuerstofl
Einzelschuss

Gewicht:

Preis:

Durchschlag 1
Reichweite 80
Verborgenheit 9
Vorbereitung 3
Kapaziit 250
Schadenspotential 3

» &




Ein langer, schlanker Lauf, der von einem markan-
ten, runden und mit vielen Lochern perforierten
Mantel umgeben ist, definiert diese automatische
Waffe. Sie ist mit einem dunklen, gefristen Stahlge-
hiuse, einem polierten Holzschaft und einem ein-
fachen Pistolengrift gebaut. Ein klappbares Zwei-
bein ist oft am Laufmantel festgeklemmyt, der fiir
einen schnellen Wechsel ausgelegt ist.

Feuerstof
Einzelschuss

Gewicht:

Preis:

Durchschlag 2
Reichweite 80
Verborgenheit 9
Vorbereitung 3
Kapaziit 200
Schadenspotential 4

Diese moderne automatische Waffe basiert auf ei-
nem langen Gehiuse aus Stahlblech und verfugt
tiber einen markanten, perforierten Laufmantel
zur Hitzeregulierung. Ein klappbares Zweibein
ist nahe der Miindung angebracht, und sie ist
mit einem einfachen Pistolengriff sowie einem
flossenférmigen Holz- oder Polymerschaft ausge-
stattet. Ein markanter Zufiithrdeckel an der Sei-
te des Gehiuses weist auf den Gurtzufithrungs-
Mechanismus hin.

Feuerstofd

Gewicht:

Preis:

Durchschlag 2
Reichweite 80
Vorbereitung 2
Kapaziit 200
Schadenspotential 4
Verborgenheit 9

LR

PKM

Diese moderne automatische Waffe ist auf einem
langen Gehiuse aus Stahlblech aufgebaut und mit
einem schweren, gerippten Lauf fiir Dauerfeuer
ausgestattet. Sie verfugt iiber einen markanten,
durchbrochenen Schaft aus Holz oder Polymer,
einen Pistolengriff und ein klappbares Zweibein
nahe der Miindung. Die Munition wird iiber ei-
nen zerfallenden Metallgurt zugeftihrt, der sich oft
in einem Kasten befindet, der direkt unter dem
Gehiuse eingehingt ist.

Feuerstofl

Gewicht:

Preis:

Durchschlag
Reichweite
Verborgenheit
Kapaziit
Schadenspotential 3

LR

Schwere Waffen

Flammenwerfer

Diese Waffe besteht aus einem oder zwei grofien
Metalltanks, die mit einem Gurtzeug auf dem
Riicken getragen und durch einen dicken, verstirk-

ten Schlauch mit einem langen, metallenen Strahl-




rohr verbunden sind. Das Strahlrohr verfiigt tiber
eine Abzugseinheit und eine Diise, aus der es ei-
nen Strahl entziindeten Treibstoffs aussendet. Der
Flammenwerfer wirkt in einem 45-Grad-Kegel.
Treffer werden vom Schiitzen unter allen Gegnern
im Kegel verteilt und verursacht bei allen Getroffe-
nen den Status Brennend 1.

Feuerstof§
/

Gewicht:

Preis:

Reichweite
Verborgenheit
Nachladeaktionen
Schadenspotential
Vorbereitung
Kapaziit
Brennend

Kegel

R X

HK GMW

Diese schwere, kastenférmige Automatikwatfte ist

ein Maschinengranatwerfer im Kaliber 40x53mm,
__der auf einem soliden Metallgehiuse aufgebaut
ist. Er verfiigt iiber eine markante, seitliche Gurt-
zuftihrung fir 32 Schuss Munition, was ihn von
Einzelschuss-Granatwerfern unterscheidet. Die ge-
samte Baugruppe ist fiir Dauerfeuer ausgelegt und
wird oft auf einem Dreibein oder Fahrzeug mon-
tiert.

Einzelschuss

Gewicht:

Preis:
Durchschlag
Reichweite
Verborgenheit
Vorbereitung
Kapaziit
Nachladeaktionen
Schadenspotential

M79 (Granatwerfer)

The M79 grenade launcher, also known as a thum-
per, thump gun, bloop tube or blooper because
of its special muzzle sound, was introduced into
the US Army in 1961. It is a shoulder-fired system
for firing 40 mm grenades and is designed to cover
the gap between 50 m (maximum throw distance
of hand grenades) and 300 m (minimum mortar
distance).

Einzelschuss

Gewicht:

Pretis:

Durchschlag
Reichweite
Verborgenheit 4
Kapaziit 1
Schadenspotential 4

»




Waffen’odifikationen



Mittlerer Schalldampfer

Der Mittlere Schalldimpfer reduziert den Schuss-
knall erheblich, verringert aber auch die Durch-
schlagskraft an der Waffe.

{

| Preis: 200
Verborgenheit -2
Durchschlag -1

LB X

Low-Profile Schalldampfer

Der Low-Profile-Schalldimpfer reduziert den
Schussknall erheblich, verringert aber auch den
Schaden an der Waffe.

Preis: 400
Schadenspotential -1
Verborgenheit -2

»

Visiere
Holo Visier

Das Holovisier erhoht die Genauigkeit und das
Schadenspotential der Wafte auf mittlere Distan-
zen.

Preis:
Verborgenheit
Schadenspotential
Genauigkeit

> &

Rotpunktvisier

Das Rotpunktvisier erméglicht leichteres Zielen
auf kurze Distanzen (<200m).

Preis: 1200
Verborgenheit -1
Schadenspotential  +1

»

2x Visier

Das 2x Visier erméglicht ein genaues Zielen auf
mittlere Distanzen, und senkt die Schwelle fiir kri-
tische Treffer um 1.

Preis: 1000
Kritische Treffer -1

LR T

Armbrust-Eisen-Visier

Das Anbringen eines eisernen Visiers an der Arm-
brust erhoht die Treffsicherheit und den mégli-
chen Schaden bei einem Treffer.

Preis:
Genauigkeit
Schadenspotential

Sondervorrichtung

Sturmlicht

Das Sturmlicht ist eine Lichtquelle, die den Be-
reich vor dem Waffentriger ausleuchtet. Das Licht
bewegt sich mit der Waffe. Die Genauigkeit wird
erhoht, aber der Waffentriger ist leicht zu erken-
nen.




Preis:
Verborgenheit
Genauigkeit

» &

| Das Dreibein sorgt bei der Verwendung mit einem
Sturmgewehr oder Maschinengewehr fiir eine er-
hebliche Reduzierung des RiickstofSes. Dafiir ist
das Nachladen der Waffe umstindlicher.

Preis:
Riickstosskontrolle
Verborgenheit
Nachladeaktionen

> myE

Schnellziehkécher

Dieser K6cher ist so konstruiert, dass ein Pfeil viel
schneller auf die Sehne eines Bogens gesetzt wer-
den kann.

Preis: 200
Nachladeaktionen -1

Schnellziehschlinge

Diese Vorrichtung an der Waffe ermdoglicht ein
schnelles Ziehen und Schieflen.

Preis: 200
Vorbereitung -1

(<)
Schnellader Fiir Revolver

Eine Vorrichtung zur Aufnahme von sechs Patro-
nen. Damit kann ein Revolver sehr schnell geladen
werden. Das Bestiicken des Schnellladers dauert je-
doch genauso lange wie das manuelle Laden eines
Revolvers.

Preis: 25
Nachladeaktionen -1

L T

Die Wafte wurde von einem Priester geweiht. Auf
ihr liegt der Segen einer hoheren Wesenheit, sie hat
besondere Fihigkeiten und wirke stirker gegen die
Michte des Bosen.

Ergebnisse des Trefferwurfes, die eine 1 ergeben,
diirfen einmal wiederholt werden. Die Anzahl der
Treffer gegen Dimonen und Geister wird verdop-

pelt.

Preis: 500
Schadenspotential ~ +1

$ &

Griffe

Lederumwickelter Griff

Ein mit Leder tiberzogener Griff verbessert die
Handhabung der Wafte und erhoht das Schadens-
potential.

Preis: 80
Schadenspotential  +1

oUrm>E




Hartholzgriff

Ein Hartholzgrift verbessert die Handhabung der
Waffe und erhéht das Schadenspotential und die
Prazision.

Preis: 200
Genauigkeit +1
Schadenspotential  +1

o

Munition
Leuchtspurmunition

Leuchtspurmunition erleichtert das Zielen auf ei-

nen Gegner und erhéht damit das Schadenspoten-

zial und die Genauigkeit. Daftr ist der Schiitze

leichter zu erkennen.

Preis:
Verborgenheit
Schadenspotential
Genauigkeit

B 1

Gummigeschossmunition

Gummigeschosse verringern den Schaden und die
Durchschlagskraft der Wafte, schocken aber den
Gegner.

Preis:
Durchschlag
Geschockt
Schadenspotential

™) &

y Flintenlaufgeschosse

Diese Munition ermdglicht es, aus einem Gewehr
ein einzelnes Geschoss abzufeuern, das mehr Scha-

den anrichtet und die Reichweite des Gewehrs er-
hoht.

Preis:
Schadenspotential
Reichweite

o

Erweitertes Magazin (Pistolen)

Das erweiterte Magazin fasst 7 Schuss mehr und
kann fiir Pistolen verwendet werden.

Preis: 80
Kapaziit +7

©

Erweitrertes Magazin
(Maschinengewehre)

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

Preis: 150
Kapaziit +20

o

Einfache Kieselsteine zur Benutzung in einer

Schleuder oder Zwille.

Preis: 2

©




Eisenkugeln

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

Preis: 10
Schadenspotential ~ +2

{

o

Silbermunition

Aus Silber gefertigte oder mit Silber beschichtete
Munition.

Bei einem Angriff gegen Werwdlfe und Vampire
diirfen alle Wiirfel des Angriftswurfes, die eine 1
zeigen, erneut geworfen werden.

Preis: 50
M

Giftpfeile

Giftpfeile haben eine spezielle Spitze, an der das
Gift besonders gut haftet. Diese Pfeile verursachen

- Vergiftungen, die der Stirke des verwendeten Gif-

tes entsprechen.

Preis: 20
Giftkanal +1

©

Explosive Pfeile

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

Preis: 700
Flichenschaden +2

=
Superperforator

Frag deinen lokalen Waffenhindler nach der Su-
perperforator!

Preis: 100
Durchschlag  +2

Klinge
Aufgerauhte Klinge

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

Preis: 100
Durchschlag -1
Blutend +2

o

Gehartete Klinge

Die gehirtete Klinge erh6ht die Durchschlagskraft
und das Schadenspotential der Waffe.

Preis: 200
Schadenspotential ~ +1
Durchschlag +1

©
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Gravierte Klinge

Die Klinge der Waffe enthilt eine besondere Gra-
vur.

Preis: 100
Schadenspotential ~ +1

(<]
Giftkanal

Eine Kerbe zum Auftragen von Gift. Klingenwaf-
fen kénnen damit modifiziert werden. Vergiftet in
der Stirke des verwendeten Giftes.

Preis: 250
Giftkanal +1

o
Versilberte Klinge

Die Klinge ist versilbert und sorgt fiir effektivere
Angriffe gegen Werwolfe und Vampire.

Wird die Waffe gegen Vampire oder Werwdlfe ein-
gesetzt, so werden die Treffer nach dem Treffer-

- wurf verdoppelt.

Preis: 550

M

Gekrimmte Klinge

Wenn die Wafte eine gekriimmte Klinge hat, wird
die Reichweite erhoht und die Wunde blutet, da
die Waffe hiufiger ungeschiitzte Korperteile er-
reicht. Eine bestehende Waffe kann nicht durch
einen Schmied auf eine gekriimmte Klinge umge-
riistet werden, dies muss bei neuen Waffen direkt
beauftragt werden.

Preis: 300
Reichweite +1
Blutend +1

(<5,
Gezackte Schneide

Eine gezackte Schneide verursacht stark blutende
Wunden.

Preis: 400
Blutend +1

(<]

Eine Verzauberung durch einen gesungenen

Spruch

Die Waffe erhilt +2 Schadenspotential

Preis: 400
Schadenspotential ~ +2

"
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Leichte Ristung

Gesteppter Leinengambeson

Diese gepolsterte Jacke besteht aus gesteppten Lei-

nenschichten, die zur zusitzlichen Polsterung mit

Wolle gefiillt sind. Sie wird unter der Riistung ge-

tragen, dimpft St6fle und verhindert das Reiben
{ des Metalls auf der Haut.

Gewicht:  2.00kg
Preis: 400
Schutz: BS'!

" e

Lorica Segmentata

Die Lorica Segmentata ist ein Glieder-, Schienen-
oder Spangenpanzer, der zu Beginn des 1. Jahrhun-
derts n. Chr. in der romischen Armee fiir ca. 250

Jahre gebriuchlich wurde.

Gewicht: 14.00 kg
Preis: 800
Behinderung: 1
Schutz:

Sicherheitsweste

Diese Weste ist ein einfacher Uberzugtréiger aus

strapazierfahigem schwarzem oder dunkelblau-
em Nylon. Sie ist oft mit ,SECURITY* oder
LICHERHEIT* in grofien, weiffen Buchstaben
auf Brust und Riicken gekennzeichnet. Das Klei-
dungsstiick wird mit verstellbaren Klettverschliis-
sen an den Seiten und Schultern gesichert und ver-
figt tiber mehrere fest angebrachte Taschen fiir ein
Funkgerit oder eine Taschenlampe, besitzt jedoch
nicht das modulare Gurtband einer taktischen We-
ste.

Gewicht:
Preis:
Behinderung:
Schutz:

Dieses Kleidungsstiick ist ein leichter, locker sit-
zender Kittel aus diinner, blasser Baumwolle, oft
hellblau oder mit einem simplen, verwaschenen
Muster bedruckt. Er verfiigt tiber kurze, weite Ar-
mel und ist durch sein hinten offenes Design ge-
kennzeichnet.

Gewicht: 1.00 kg
Pretis: 30
Behinderung: 1
Schutz: B

R X

Lorica Squamata

Als Lorica Squamata (lat. lorica = (Riemen)panzer,
squama = Schuppe) wird der Schuppenpanzer der
romischen Kavallerie in der Kaiserzeit bezeichnet.

Gewicht: 13.00 kg
Preis: 800
Behinderung: 1

Schutz: NNNNN

®

Umgebundene Blechplatten

Buford Mad Dog Tannen: What about Monday?
Are we doing anything Monday?

Buford’s Gang Member #1: Uh, no, Monday
would be fine. You can kill him on Monday.




Gewicht:  2.00kg
Preis: 0
Schutz: K

-~

Taktische Uberziehweste

i Dies ist eine leichte Weste aus robustem Nylon,
das oft iiber einem Netzrahmen aufgebaut ist. Es
ist ohne eigene ballistische Einlagen konzipiert. Sei-
ne gesamte Oberfliche, vorne wie hinten, ist mit
einem dichten Raster aus modularem Gurtband
und/oder zahlreichen fest vernihten Taschen be-
deckt, die zum Organisieren und Tragen von Aus-
riistung vorgesehen sind.

Gewicht: 2.00kg
Preis: 1200
Behinderung: 2

Schutz: NNKK

Wappenrock aus Leinen

Dieses leichte Kleidungsstiick aus Leinen wird
tiber der Riistung getragen, um das Metall kithl zu

g B halten und die Blendung zu verringern. Es ist mit

Emblemen und Farben verziert, so dass der Triger
im Kampf leicht zu erkennen ist.

Gewicht: 2.00 kg
Preis: 400
Behinderung: 1
Schutz: NN B

Gasmaske

Prevents all effects of gas or bio warfare agents in
the air.

Gewicht:
Preis:
Behinderung:
Schutz:

500.00 kg
200

1

GG
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Lederriistung

Diese Riistung ist aus dicken Sektionen von Haut
gefertigt, die gekocht, versteift und zusammen-
geniht oder genietet wurden. Sie besteht typi-
scherweise aus einem starren Kiirass und Schulter-
stiicken und wird oft mit schweren Lederriemen
und Metallschnallen gesichert.

Gewicht: 2.00 kg
Preis: 200
Behinderung: 1

Schutz: NNNN

B -

Lederharnisch

Ein leichter Lederharnisch, der grundlegenden
Schutz fur den Rumpf bietet.

Gewicht: 2.50kg
Pretis: 250
Behinderung: 1

Schutz: NNNK

®

Unterziehweste

Diese Weste ist aus starren, schwarzen Polymerplat-
ten gefertigt, die in einen schweren Nylon-Triger
integriert sind. Sie verfiigt iber mehrere verstirkte
Metall-D-Ringe auf der Brust und den Schultern,
und das gesamte Kleidungsstiick wird mit robu-
sten, nicht standardisierten Verriegelungsmecha-
nismen anstelle von Schnellverschliissen gesichert.




Die Innenseite ist ungepolstert und nur mit einem
groben, synthetischen Netzgewebe ausgekleidet.

Gewicht: 1.50 kg
Preis: 900
Behinderung: 1
Schutz: NNB

-

Linothorax-Brustpanzer

Ein mehrschichtiger Brustpanzer aus Leinen mit
Lederverstirkung, der Flexibilitit und Schutz bie-
tet.

Gewicht: 3.00 kg
Preis: 450
Behinderung: 1

Schutz: NNNN

®

Splitterschutzweste

Diese drmellose Weste ist ein klobiges Kleidungs-
stiick aus schwerem Synthetikgewebe, oft in Oliv-
griin oder Tarnmustern. Thr Inneres ist mit dicken,

g | ihsteifen Platten aus gewebten ballistischen Fa-

sern gefiillt. Die gesamte Weste wird vorn oder an
den Seiten mit robusten Reifdverschliissen oder
dicken Klettbindern gesichert und besitzt nicht
die Ficher fiir starre Keramikplatten, die moderne
ballistische Westen aufweisen.

Gewicht: 8.00 kg
Preis: 1500
Behinderung: 1

Schutz: NNNBB

» &

Feuerbestandiger Fluganzug

Dieser Anzug besteht aus schwer entflammbarem
Material, um Piloten und Besatzung vor Verbren-
nungen zu schiitzen. Der Anzug hat mehrere prak-
tische Taschen und eine verstellbare Taille fiir mehr
Komfort.

Gewicht: 1.00 kg
Preis: 400
Schutz: FFF

L

Lorica Hamata ist die Bezeichnung fur das Ket-
tenhemd, das vermutlich seit dem 3. Jahrhundert
v. Chr. bis zum Untergang des R6mischen Rei-
ches in der romischen Armee benutzt wurde und
dariiber hinaus das Mittelalter dominierte.

Gewicht: 12.00 kg
Preis: 800
Behinderung: 1

Schutz: NNHH

®

Ballistische Weste

Die Ballistische Weste besteht aus einem schweren
Triger aus Nylon oder Synthetik (oft in Schwarz,
Beige oder Tarnfarben), der daftir ausgelegt ist,
tiber dem Rumpf getragen zu werden. Sie wird mit
dicken Klettverschliissen an den Schultern und
Seiten gesichert. Die Innenseite ist mit Platten aus
dicht gewebten Aramidfasern ausgekleidet, und
die Auflenseite weist oft markante Taschen oder
Ficher auf, die dafiir vorgesehen sind, starre, recht-
eckige Keramik-Panzerplatten aufzunehmen.

Gewicht:
Preis:
Behinderung:
Schutz:

2.00 kg
1200

B
NNNKK




Leichte ballistische Weste

Diese Weste ist ein diinner, verdeckbarer Triger aus
weichem Nylon oder Baumwolle, der dafiir konzi-
piert ist, unauftillig unter der Kleidung getragen
zu werden. Sie wird mit flachen Elastik- und Klett-
; bindern gesichert. Die Innenseite ist mit grofien,
flexiblen Platten aus dicht gewebten Aramidfasern
ausgestattet, ihr fehlen jedoch die Auflentaschen
oder verstirkten Ficher fiir starre Keramikplatten.

Gewicht: 1.00 kg
Preis: 800
Behinderung: 2

Schutz: NNNK
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Raumanzug

Dies ist ein klobiges Ganzkorper-Gewand aus meh-
reren Schichten dicken, isolierenden Stoffes und
verstirkten Polymerplatten, oftin Weif$ oder metal-
lischem Silber. Er ist vollstindig versiegelt und ver-
fugt tiber dicke, an den Gelenken verstirkte Hand-
schuhe sowie einen markanten, kuppelférmigen

____Helm miteinem reflektierenden, oft goldgetonten,

Visier. Eine grof3e, komplexe Lebenserhaltungsein-
heit, die mit Ventilen und Anschliissen bedeckt ist,
ist sicher auf dem Riicken befestigt.

Gewicht: 18.00 kg
Preis: 400
Behinderung: 2

Schutz: NNGG

o

Papierrtstung

Aus dem Papier bzw. den Fasern des Maulbeerbau-
mes besteht die Papierriistung. Das Papier wird

mehrfach gefaltet, gepresst und mit Leim verklebt.
Die Papierbahnen werden zu einzelnen Schuppen
geformt, die durch Lederstreifen miteinander ver-
bunden sind. Aus diesen einzelnen Schuppen wird
eine Riistung gefertigt, die Schultern, Brust, Un-
terleib, Genitalien, Riicken und teilweise auch die
Oberschenkel schiitzt.

Gewicht:  5.00kg
Preis: 120
Schutz: NNNN

LOX g

Brigandine aus Segeltuch und Leder

Diese Brigandine besteht aus einer Aulenschicht
aus Segeltuch und innen aufgenihten Metallplat-
ten, die mit Leder tiberzogen sind. Die inneren
Platten sind so angeordnet, dass sie einen flexiblen,
aber soliden Schutz bieten, was sie fiir Fuf$soldaten
praktisch macht.

Gewicht: 3.00 kg
Preis: 600
Behinderung: 1

Schutz: NNNB

W
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Kettenhemd

Diese Riistung ist ein schweres, mantelartiges Ge-
wand, das vollstindig aus Tausenden von mitein-
ander verbundenen Metallringen besteht. Es ist
wie ein langes Hemd geformt, das den Rumpf, die
Schultern und die Arme bedeckt und typischer-
weise bis zur Mitte der Oberschenkel oder zu den
Knien reicht. Die Konstruktion ist vollstindig fle-
xibel, besitzt nicht die starren Platten einer Plat-
tenriistung und bildet ein dichtes, schweres metal-
lisches Geflecht.




Gewicht:
Preis:
Behinderung:
Schutz:

oy

Soft Armor versteckbare Schutzweste

Diese Weste aus weichen und flexiblen ballisti-

{

schen Fasern wie Kevlar soll gegen Handfeuerwatf-
fen schiitzen und ist diinn genug, um unter der
Kleidung getragen zu werden. Sie wird hiufig von
verdeckten Ermittlern verwendet.

Gewicht: 1.00 kg
Preis: 650
Behinderung: 1
Schutz: NNN

» &

Chemikalienschutzanzug

Ein Chemikalienschutzanzug ist eine persénliche

Schutzkleidung, die den Triger vollstindig von sei-

ner Umwelt isoliert, damit er in radiologisch, che-

misch oder bakteriologisch kontaminierten Um-
gebungen arbeiten kann.

Gewicht: 10.00 kg
Preis: 1000

Behinderung: 2
Schutz: GG

Glitter ballerinas

Ballerinas. Sie glitzern.

Gewicht:  1.00kg
Preis: S0
Schutz: B

L I

Stichsichere Weste

Diese Weste ist mit dicht gewebten Kevlarschich-
ten verstirkt, die speziell entwickelt wurden, um
das Eindringen von Messern und anderen scharfen
Gegenstinden zu verhindern. Sie wird hiufig in
Getingnissen und von Sicherheitspersonal verwen-

det.

Gewicht: 1.50 kg
Preis: 350
Behinderung: 1
Schutz:

LR

Motorradhelm

Der Motorradhelm besteht aus einer grof3en, star-
ren, aerodynamischen Auflenschale aus polierten
Verbundwerkstoffen oder Polymer, die den Kopf
vollstindig umschlief3t. Er verfiigt tiber ein dickes,
klares oder getontes transparentes Visier, das auf-

und abklappt, um das Gesicht zu bedecken.

Gewicht: 2.00 kg
Preis: 400
Behinderung: 1
Schutz: NN

»

Mittlere Ristung

Kevlarweste

Diese Weste besteht aus einem einfachen, oft ver-
deckbaren Triger aus Nylon oder Baumwolle. Ihr
Inneres ist mit dicken, dichten Platten aus fest ge-
webten, gelb-goldenen Aramidfasern (Kevlar) ge-
fliillt. Das gesamte Kleidungsstiick ist flexibel, aber




steif, ihm fehlt das starre, plattenartige Gefithl ei-  erinnern an Vogelfedern (lat. plumae). Unter der
ner Hartpanzerung, und es wird typischerweise =~ Lorica Plumata trug man zumeist ein Subarmalis.
mit flachen Klettbindern gesichert. Insgesamt wog diese Riistung 15 kg.

Die Lorica Plumata wurde nur von Offizieren ge-

Gewicht: 7.00 kg tragen und war eine Art Rangabzeichen.
Preis: 2200

Behinderung: 2

Preis: 800

f & Behinderung: 2
ol Schutz: NNNNHHH

Hard Armor 104
Diese Riistung ist eine schwere Ganzkorper- .

8 p Halbharnisch
Panzerung, bestehend aus groflen, starren

Verbund- oder Keramikplatten, die Rumpf,

Riicken und Gliedmaflen bedecken. Diese Platten Diese Risstung besteht aus einem Satz geformter
sind auf einem dicken, gepolsterten Aramidfaser- Stahlplatten — einschlieflich eines massiven Brust-
und Riickenpanzers sowie grofer Schulterstiicke -
die den Rumpf und Oberkérper schiitzen. Sie un-
terscheidet sich vom Vollharnisch durch das Feh-

len einer kompletten Panzerung fir Beine und Ar-

(Kevlar) Unteranzug befestigt, und die gesamte
Konstruktion wird durch schwerlast-Verschliisse
und verstirkte Gurte gesichert. Ein vollstindiger,
geschlossener Helm mit einem dicken, transparen- P
ten ballistischen Visier vervollstindigt den Anzug, me und verlisst sich stattdessen auf Kettengeflecht
der signifikant mehr Schutz als eine Standardweste

bietet.

oder gehirtetes Leder, um die Gelenke und unte-
ren GliedmafSen zu schiitzen.

Gewicht: 10.00 kg Gewicht: 13.00 kg

Preis: 1600 Prei§: 800
A Behinderung: 2 Behinderung: 2
e Schutz: NNNNNK Schutz: NNNNN

: o

Die Lorica Plumata war eine Schuppenpanzer und Der eiserne Kiirass besteht aus Eisenplatten, die
Kettenzeug, der bis zu den Oberschenkeln reichte. sich um die Taille herum verbreitern. Seine glatten,
Er dhnelte sehr der Lorica Squamata, unterschied abgerundeten Oberflichen helfen, Schlige auf die
sich aber in der Form der Eisenplittchen und der Brust abzuwehren, und bieten Schutz und elegan-
Tatsache, dass die Schuppen an einer Kettenri- te Asthetik.

stung (Lorica Hamata) befestigt waren. Wihrend

die Schuppen der Lorica Squamata viereckig wa-  Gewicht: 3.00 kg

ren, liefen die Schuppen der Lorica Plumata spitz Preis: 1200

oder rund zu. Daher kommt auch der Name dieser Behinderung: 4

Riistung: Die spitz zulaufenden Eisenplittchen Schutz: NNNNK




: S Dreis: 800

Verstarkte Eisenplackart

Dieser untere Brustpanzer aus verstirktem Eisen
schiitzt den Bauch und die unteren Rippen. Er
wird am Kiirass befestigt und bildet eine durchge-

r hende Barriere gegen Angriffe auf den Oberkor-

per.

Gewicht: 3.00kg
Preis: 500
Behinderung: 3

Schutz: NNKKK

o 4

Keramik-Plattentragerweste

Diese Weste ist mit Taschen fiir die Aufnahme von
Keramikplatten ausgestattet, die Geschosse hoher
Geschwindigkeit aufhalten. Die Auflenhiille be-
steht aus reififestem Gewebe mit Gurten zur Befe-
stigung von Taschen und Zubehor.

Gewicht: 4.00 kg
Behinderung: 2
Schutz: NNKKK

Schockabsorbierendes Futter Fiir
taktische Westen
Dieser Einsatz aus atmungsaktivem Schaumstoft
und Netzgewebe wird in die Schutzweste einge-
legt und sorgt fir zusitzlichen Komfort und Be-

liiftung. Sie absorbiert Sté8e und verhindert Quet-
schungen beim Aufprall auf Panzerplatten.

Gewicht:
Preis:
Behinderung:
Schutz:

Hartplatten-Panzerungseinsdtze

Diese Seitenplatten aus gehirtetem Polyethylen
oder Keramik passen in die Plattentriger und
schiitzen die Rippen und den unteren Rumpf.
Sie bieten einen hohen ballistischen Schutz, oh-
ne tibermiflig schwer zu sein.

Gewicht: 2.00 kg
Preis: 600
Behinderung: 1
Schutz: NN

Plasma-injizierter Brustpanzer

Brustpanzer mit Plasmagel, das die Energie von La-
sern und Plasmagewehren absorbiert und ableitet.

Gewicht: 8.00 kg
Preis: 3500
Behinderung: 1

Schutz: NNNSSS

=

Laser-dampfende Brustpanzerung

Brustpanzerung mit reflektierender Beschichtung,
die Laserenergie zerstreut und Verbrennungen re-
duziert.

Gewicht:
Preis:
Behinderung:
Schutz:

8.20 kg
4000

1
NNRRR




Warmeabsaorbierende Weste

Eine Weste mit wirmeabsorbierendem Material
zur Reduzierung der Hitzeeinwirkung.

Gewicht: 3.20kg

I Preis: 3000
Behinderung: 1
Schutz: FFFFF

.

Spartanischer Bronzebrustharnisch

Ein massiver Brustpanzer aus Bronze, der sich dem
Oberkorper anpasst und den griechischen Solda-
ten robusten Schutz bietet.

Gewicht: 7.50kg

Preis: 750
Behinderung: 1

Schutz: NNNNNK

®

N Schuppenpanzerweste

Eine Weste aus iiberlappenden Bronzeschuppen.

Gewicht: 5.50 kg
Preis: 700
Behinderung: 1

Schutz: NNNNH

®

if Lamellenpanzer aus Eisen
g

Ein Ristungsteil, das aus kleinen Eisenplatten be-
steht, die miteinander verschniirt sind.

@
Schwere Ristung

Plattenrlstung

Ein polierter, korperbetonter Panzer aus ineinan-
dergreifenden, gelenkigen Stahlplatten, der den
Triger von Kopf bis Fuf$ bedeckt, definiert diese
Ristung. Sie umfasst einen Vollhelm, einen mas-
siven Kiirass sowie Schutzplatten fir Arme und
Beine, die alle sorgfiltig geformt sind. Dieser Har-
nisch, der oft iiber einem gepolsterten Gambeson
oder Kettenhemd getragen wird, ist durch zahlrei-
che interne Riemen und Schnallen gesichert und
bildet eine vollstindige, schwere Einhiillung.

Gewicht: 15.00 kg

Preis: 2000

Behinderung: 4

Schutz: NNNNNKKKKK®

Schwere ballistische Weste

Die schwere ballistische Weste ist ein klobiger
Vollrumpf-Triger aus schwerlast-Nylon, der daftir
ausgelegt ist, dicke, mehrfach gekriimmte Kera-
mikplatten in Front, Riicken und Seiten aufzu-
nehmen. Sie zeichnet sich durch ihre zusitzlichen,
oft abnehmbaren, Panzerkomponenten aus, wie
einen verstirkten Kragen (Nackenschutz), grofle
Schulterstiicke und einen hingenden Tiefschutz,

was zulasten der Beweglichkeit eine umfassende

Abdeckung bietet.




{
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Gewicht: 4.00 kg

Preis: 1800

Behinderung: 4

Schutz: NNNNNNNKK

Kombinierte taktische Weste

Diese moderne Weste besteht aus einem robusten
Nylon-Triger mit integrierten Fichern fiir starre
Panzerplatten. Ihr entscheidendes Merkmal ist das
grofiflichige, fest vernihte Gurtband, das Vorder-,
Riick- und Seitenteile bedeckt und dafiir ausgelegt
ist, ballistischen Schutz mit einem vollmodularen
Tragesystem fiir Taschen und Ausriistung zu kom-
binieren.

Gewicht: 8.00 kg

Preis: 2800
Behinderung: 4

Schutz: NNNKKKBB

InfanteriekampFfanzug

Diese Ganzkorperriistung besteht aus ineinan-
dergreifenden, mattierten Verbundplatten (oft in

Olivgriin oder Grau), die tiber einem versiegelten,

synthetischen Unteranzug getragen werden. Sie
verfiigt tiber einen geschlossenen Vollhelm mit
einem rechteckigen Multi-Spektrum-Visier. Der
gesamte Anzug ist mit einem modularen Gurtsy-
stem zum Anbringen von Munitionstaschen und
Ausriistung bedeckt und wird von einem flachen,
rechteckigen Energieaggregat angetrieben, das in
die Riickenplatte integriert ist.

Gewicht: 18.00 kg

Preis: 2200

Behinderung: 4

Schutz: NNNNNKKKK

-

Angetriebener Kriegsanzug

Ein schwerer, gelenkiger Rahmen aus dunklen
Legierungen und Verbundplatten bildet dieses
Ganzkorper-Exoskelett, das deutlich héher und
breiter als eine normale Person ist. Es verfiigt tiber
einen versiegelten, reflektierenden Helm/Visier,
tbergrofie Schulterstiicke und einen markanten,
am Riicken montierten Energiekern. Dicke Biin-
del aus synthetischen Muskeln oder hydraulische
Kolben sind an den Hauptgelenken, wie Ellbogen,
Knien und Taille, sichtbar.

Gewicht: 22.00kg

Preis: 5000

Behinderung: 4

Schutz: NNKKGGBBFF

-

Ulrichs Plattenrtstung

Dieser Harnisch wurde von einem Schmiedemei-
ster namens Ulrich gefertigt. Er besitzt eine erhoh-
te Widerstandsfihigkeit.

Gewicht: 15.00 kg

Preis: 5000
Behinderung: 4

Schutz: NNNNNK

Exoskelett-Anzug aus
Karbon-Nanordhren

Ein  Ganzkorper-Exoskelett  aus  Karbon-
Nanordhren, das Kraft und Beweglichkeit erhcht
und eine hohe ballistische Widerstandsfihigkeit
bietet.

Gewicht: 20.50 kg

Preis: 11000

Behinderung: 1

Schutz: NNNKKKKKBF




Synthetische Powerristung

Mit Kunststoftfasern ausgekleideter Panzer, der
die Kraft des Trigers verstirkt.

Gewicht: 25.00 kg
| Preis: 11000
Behinderung: 1
Schutz: NNNNNKKKKK

o

Ein eiserner Harnisch, der idealisierte Muskeln
zeigt und sowohl Schutz als auch ein imposantes
Aussehen bietet.

Gewicht: 9.00 kg

Preis: 1200

Behinderung: 1

Schutz: NNNNNKKK

@
Kleidung
|NormaleKleidung ]

Normale Kleidung

Dieser Satz an Kleidung besteht aus einfachen,
praktischen Gewindern, gefertigt aus alltiglichen
Stoffen wie Leinen, Wolle oder Baumwolle. Er um-
fasst typischerweise ein simples Hemd oder eine
Tunika, ein Paar Hosen oder einen Rock und wo-
méglich einen einfachen Ledergiirtel. Die Klei-
dung ist funktional und schmucklos und besitzt
keinerlei Polsterung, Panzerung oder spezialisierte
Schnitte.

Gewicht:  1.50kg
Preis: 200
Schutz: N*

o

Zweiteiliger Anzug

Dieses Set besteht aus einem mafigeschneiderten
Jackett und einer passenden Hose, beide aus einer
auflergewdhnlich feinen, dunklen Wolle oder Sei-
de gefertigt, was dem Stoff einen dezenten, edlen
Glanz verleiht. Der Schnitt ist prizise und scharf,
mit handgenihten Revers und funktionalen Ar-
melknépfen. Das Jackett ist vollstindig mit einer
glatten, hochwertigen Seide gefiittert.

Gewicht:  0.80kg
Preis: 1200
Schutz: N

~my g

Ein bodenlanges, einteiliges Gewand aus schwe-
rem, einfarbigem Stoft (oft schwarz, weif$ oder tief-
rot). Thre markantesten Merkmale sind die aufler-
gewohnlich weiten, glockenférmigen Armel und
eine tiefe, iibergrofie Kapuze, die daftir geschnitten
ist, das Gesicht zu tiberschatten.

Gewicht:  4.00kg
Preis: 120
Schutz: B

©

Dies ist ein langer Ubermantel, typischerweise
knie- oder bodenlang, der aus schwerem, wasserab-
weisendem Stoff wie Gabardine geschnitten ist, oft
in Beige, Schwarz oder Oliv. Er besitzt eine zwei-
reihige Knopfleiste, ein breites Revers und einen
markanten Giirtel aus demselben Material, der mit
einer Schnalle festgezogen wird. Markante Details




{

sind Regenblenden (Koller), Schulterklappen und
Riemen mit Schnallen an den Armelenden.

Gewicht:
Preis:
Schutz:

2.00 kg
299
N

»

Die Tunika ist aus einem simplen Gewebe gefer-
tigt, typischerweise Leinen, Baumwolle oder Wolle.
Sie fillt von den Schultern bis zu einer Linge zwi-
schen Hifte und Knien und besitzt zwei einfache
Armel sowie eine simple, runde oder V-férmige
Kopféftnung.

Gewicht:
Preis:
Schutz:

3.00 kg
120
N

(O - {

Viktarianische Gentlemenbekleidung

Schicker, aber unauftiliger Dress mit Hut, Frack,
Hemd, Hose, Giirtel und Stiefel.

Gewicht:
Preis:
Schutz:

3.00 kg
500
N

o

Kittel

Dieses Kleidungsstiick ist ein einfaches, weit ge-
schnittenes Ubergewand aus grobem, schwerem
Stoff wie Leinen oder Wolle. Esist langidrmelig und
reicht typischerweise bis zu den Knocheln und ist
dafiir konzipiert, iiber anderer Kleidung getragen
zu werden. Es wird vorne mit einfachen Stoffbin-
dern oder einem simplen Giirtel geschlossen und

verzichtet auf komplexe Verschliisse oder Verzie-
rungen.

Gewicht:  2.00kg
Preis: 20
Schutz: B

o

Robe der nitzlichen Dinge

Es handelt sich um ein duferlich unauffilliges Klei-
dungsstiick, das jedoch beim Anlegen mit drei klei-
nen, unterschiedlich geformten Flicken bestickt
ist. Nur der Triger der Robe kann diese Flicken se-
hen, ihre Funktion erkennen und sie von der Robe
entfernen. Es dauert eine Runde, um einen Flicken
zu entfernen. Wenn man es geschaftt hat, verwan-
delt er sich in einen echten Gegenstand. Sind alle
Flicken entfernt, ist der Zauber vorbei.

Gewicht: 1.00 kg
Preis: 500
Behinderung: 1
Schutz: R

=

Adaptiver Tarnanzug

Ein Anzug, der mit Hilfe von Nanofasern die Um-
gebung imitiert und den Triger nahezu unsichtbar
macht.

Gewicht: 3.00kg
Pretis: 5000
Behinderung: 1
Schutz: S




Wérmeregulierender Anzug

Ein Anzug, der sich der Temperatur anpasst und

dem Triger in extremen Klimazonen Komfort bie-

EEC:

Gewicht:

Preis:

Behinderung:
! Schutz:

-

2.00 kg
1500

1

FF

Photonenbrechender Umhang

Ein Umbhang, der das Licht beugt, um den Triger

unsichtbar zu machen, ideal fiir verdeckte Einsit-

Z€.

Gewicht:
Preis:
Behinderung;:
Schutz:

0.70 kg
7500

1

K

.

Tarnanzug aus synthetischen Fasern

___ Ein Anzug, der Bewegungsgeriusche dimpft und

so ein gerduschloses Eindringen erméglicht.

Gewicht: 3.00 kg
Preis: 5000
Behinderung: 1

Schutz: NNNN

-

Lederner Pteruges-Rock

Rock aus Lederbindern, der von der Taille herab-

hingt und die Oberschenkel schiitzt, aber auch
Bewegungsfreiheit ldsst.

Gewicht:
Preis:
Behinderung:
Schutz:

®

Sandalen aus Leder mit verstarkter
Sohle

Robuste Ledersandale mit verstirkter Sohle, die
von Soldaten auf langen Mirschen getragen wur-

de.

Gewicht: 0.80 kg
Preis: 80
Behinderung: 1
Schutz: NN

®

Schickes Kleid

Ein wirklich schickes Kleid, in einer beliebigen Far-

be.

Gewicht:  1.50kg
Preis: 250
Schutz: B

(]

Eiserne Schiftung

Diese Schulterpanzer sind aus Eisen mit dekora-
tiven Gravuren an den Rindern. Sie wolben sich
iiber die Schultern und sind mit dem Oberarm-
panzer verbunden. Sie bieten Schutz, ohne die Be-
wegungsfreiheit der Arme einzuschrinken.




Gewicht:
Preis:
Behinderung:
Schutz:

-~

Lederschuhe

{
|

Geschniirte Schuhe aus Leder

Gewicht: 1.00 kg
Preis: 70
Behinderung: 1
Schutz: N

-~

Nano-Tarnhandschuhe

Handschuhe aus Nanofasern fiir verbesserte Fin-

gerfertigkeit und Griffigkeit.

Gewicht: 0.50 kg
Preis: 500
Behinderung: 1
Schutz: N

_+
Seidenhandschuhe

Diese Handschuhe sind aus feinem, dicht gewobe-

nem Seidenfaden gefertigt, was zu einer glatten,
glinzenden Oberfliche fthrt. Sie sind auflerge-
wohnlich diinn und leicht und so geschneidert,
dass sie Hinden und Fingern eng anliegen. Die
Naht ist zart und prizise, auf dem glatten Stoft
beinahe unsichtbar.

Gewicht: 0.20kg
Preis: 40
Behinderung: 1
Schutz: N

o

Antigravitationskampfstiefel

Stiefel mit Antigravitationsgeneratoren fiir kurz-
zeitiges Schweben und stoffdimpfendes Landen.

Gewicht: 3.50kg
Preis: 4500
Behinderung: 1
Schutz: SSS

-

Poleyns mit Scharnierplatten

Die aus Eisen gefertigten Knieschoner sind mit
einem Scharnier versehen, das dem Triger Bewe-
gungsfreiheit lisst und gleichzeitig das Kniegelenk
schiitzt. Thre abgerundete Form hilft, Stof3e auf
diesen empfindlichen Bereich zu dimpfen.

Gewicht:  2.00kg
Preis: 150
Schutz: K

W o

-_J

Explosionssichere Kampfhandschuhe

Diese aus Kevlar gefertigten und an den Knécheln
mit Gummi verstirkten Handschuhe bieten so-
wohl Schnitt- als auch Explosionsschutz. Sie sind
so konstruiert, dass sie Fingerfertigkeit ermogli-
chen und gleichzeitig vor Feuer und Granatsplit-
tern schiitzen.

Gewicht:  1.00kg
Preis: 35
Schutz: N

™ B




Griechische Beinschienen aus Bronze

Beinschienen aus Bronze, die an den Schienbeinen
getragen wurden, um sie vor Stoflen und unebe-
nem Gelidnde zu schiitzen.

Gewicht: 2.20 kg
Preis: 400
Behinderung: 1

! Schutz: NNN

®

Karbonfaser-Exoskelett Wirbelsaule

Ein Exoskelett aus Karbonfasern zur Unterstiit-
zung des Riickens.

Durch die geschwungene Form werden St6fie von
lebenswichtigen Bereichen weggeleitet.

Gewicht: 2.00kg
Preis: 150
Behinderung: 1
Schutz: KK

W N

- J

Lederhandschuh

Ein dicker Lederhandschuh, der die Hinde und
Handgelenke vor Schnitten und St6fen schiitzt.

Gewicht: 0.50 kg
Preis: 20

Gewicht:
Preis:
Behinderung:
Schutz:

4.50 kg
3000

1

SS

Behinderung: 1

Schutz:

@

NN

>

Verstdrkte taktische Hose aus Kevlar

Diese Hose verftigt tiber Kevlar-Einsitze an Knien

____und Oberschenkeln, die vor Schiirfwunden und

Schnitten schiitzen. Sie ist strapazierfihig und ide-
al fiir raue Umgebungen, in denen der Schutz des
Unterkorpers wichtig ist.

Gewicht:  0.70kg
Preis: 100
Schutz: B

»

Pauldrons mit Fligelverlangerungen

Diese grofien Schulterschiitzer sind aus Eisen gefer-

tigt und haben ausladende Fliigelverlingerungen
fir zusitzlichen Schutz von Hals und Oberarmen.

Neuronale Handschuhe

Handschuhe, die mit der neuronalen Schnittstelle
verbunden sind und die Steuerung von Geriten
durch Gedankensignale erméglichen.

Gewicht: 1.00 kg
Preis: 2000
Behinderung: 1
Schutz: N

=

Diese Schuhe sind aus geschwirztem Eisen ge-
schmiedet, um Rost zu widerstehen. Die Sabatons
sind fur mehr Bewegungsfreiheit gegliedert, wih-
rend die spitz zulaufenden Zehen einen Hauch
von Furcht einfloflendem Stil verleihen.




Gewicht:
Preis:
Behinderung:
Schutz:

- fla0s

Elektromagnetische
ll Repulsionshandschuhe

Handschuhe, die ein elektromagnetisches Feld er-

zeugen, um kleine Metallobjekte abzuwehren.

Gewicht: 1.50 kg
Preis: 3500
Behinderung: 1

Schutz: NNNN

.

Gepanzerte Knieschitzer

Knieschiitzer mit stoflabsorbierendem Material

fir hochbewegliche Soldaten.

Gepanzerte Schulterplatten

Schulterpanzer aus leichten Verbundwerkstoffen
zum Schutz des Oberkorpers.

Gewicht: 3.00 kg
Preis: 1000
Behinderung: 1
Schutz: NNN

o

Ballistische Knieschoner

Diese Knieschiitzer haben eine Aufenseite aus bal-
listischem Nylon und eine Innenseite aus Memo-
ryschaum fiir mehr Komfort. Sie sind fiir hohe
Stofidimpfung und Flexibilitit ausgelegt und er-
leichtern die Bewegung in unwegsamem Geldnde.

Gewicht:
Preis:
Behinderung:
Schutz:

1.00 kg
150

1

K

Gewicht:
Preis:
Behinderung:
~ Schutz:

.

2.00 kg
1000

1

SS

Schockresistente Stiefel

Stiefel mit Gummi- und Kunststoffschichten ge-

gen Stromschlige.

Gewicht:
Preis:
Behinderung:
Schutz:

-

3.50kg
2000

1

SSS

LR

Eiserne Handschuhe

Diese Stulpen bestehen aus kleinen, sich tiberlap-
penden Eisenplatten, die es jedem Finger erméog-
lichen, sich unabhingig voneinander zu bewegen.
Verstirkte Fingerknochel schiitzen die Hinde vor
direkten Schligen, erméglichen aber dennoch Ge-
schicklichkeit beim Fiihren von Waffen.

Gewicht: 2.00 kg
Preis: 200
Behinderung: 2
Schutz: NNN

-0




Ballistische Ellbogenschoner

Diese Ellbogenschiitzer aus ballistischem Nylon
und dichtem Schaumstoff absorbieren Stofe und
schiitzen vor Schnitten. Sie sind fiir hohe Bean-
spruchung ausgelegt und bieten Flexibilitdt fiir
taktische Einsitze.

Gewicht:  0.50kg
' Preis: 200
Schutz: NN

L

Laserabweisender Handgelenkschutz

Handgelenkschiitzer mit reflektierender Beschich-
tung zur Abwehr von Laserangriffen.

Gewicht:
Preis:

1.00 kg
1000

Behinderung: 1
Schutz: RR

.

Energieabsorbierende Armschiitzer

Armschiitzer mit stoffabsorbierendem Material
zum Schutz der Unterarme.

Arms an und bietet einen robusten Schutz, ohne
die Bewegungsfreiheit einzuschrinken.

Gewicht:  1.00kg
Preis: 150
Schutz: N

B -~

Armschiene aus Bronze

Eine Armschiene aus Bronze, die Schlige abwehrt
und Armverletzungen vermindert.

Gewicht: 1.20kg
Preis: 150
Behinderung: 1
Schutz: NN

®

Wollhandschuhe

Wollhandschuhe schiitzen die Hinde vor Schnitt-
wunden und Kilte.

Gewicht: 0.50 kg
Preis: 20

Behinderung:
Schutz:

1
BN

Gewicht:
Preis:
Behinderung:
Schutz:

1.50 kg
2000

1

NN

.

Eisen Rerebrace

Dieser Oberarmpanzer besteht aus Eisen und wird
mit Lederriemen befestigt. Die geschwungene
Form passt sich den natiirlichen Konturen des

o

Kampfstiefel mit Stahlkappen

Diese Stiefel verfiigen iiber eine Stahlverstirkung
im Zehenbereich zum Schutz vor Quetschverlet-
zungen. Die Sohle ist rutschfest und das Oberma-
terial aus wasserabweisendem Leder sorgt fiir eine
lange Lebensdauer in den unterschiedlichsten Um-

gebungen.




Gewicht:  2.00kg
Preis: 120
Schutz: NN

R

Eiserne Beinschienen

I Eisenbeinschiitzer, die von Soldaten zum Schutz
gegen Schlige und Schmutz getragen wurden.

Gewicht: 2.40kg
Preis: 300

®
Eiserne Tassetten

Diese Oberschenkelschiitzer bestehen aus Eisen-
platten, die von der Taille herabhingen und die
Oberschenkel bedecken. Ihre tiberlappende Kon-
struktion ermdglicht eine gute Beweglichkeit und
schiitzt die Oberschenkel wirksam vor Stof3en.

Gewicht: 1.00 kg
Preis: 150
Behinderung: 1

Schutz:

NK

Behinderung:
Schutz:

1
NNN

®

Ballistischer Leistenschiitzer

Dieser auf Kevlar basierende Schutz wurde ent-

wickelt, um die Leistengegend vor Granatsplittern
und Kleinwaffenbeschuss zu schiitzen. Er wird
an Schutzwesten befestigt und bietet zusitzlichen

Schutz fiir den Unterkorper, insbesondere in Um-

gebungen mit hoher Bedrohung.

Gewicht: 0.50 kg
Preis: 200
Behinderung: 1
Schutz: K

LR

Bronzene Armschiene

Eine bronzene Armschiene, die am Oberarm ge-

tragen wird.

Gewicht: 1.00 kg
Preis: 200
Behinderung: 1
Schutz: NNN

B -~

Kopf und Hals
Feuerbestandige Sturmhaube ]

Feuerbestandige Sturmhaube

Diese Sturmhaube aus schwer entflammbarem Ma-
terial bedeckt Kopf und Hals und schiitzt vor Ver-
brennungen. Sie wird hidufig von Feuerwehrleu-
ten und SWAT-Teams als Wirmeschutz unter dem
Helm getragen.

Gewicht: 0.50 kg
Preis: 200
Behinderung: 1
Schutz: BEF°

LR

Gefiederter Bronzehelm

Ein bronzener Helm mit einem eindrucksvollen

Helmzier, der Feinde einschiichtert und den Kopf
schitzt.

Gewicht: 2.80kg
Preis: 600
Behinderung: 1
Schutz: NN




®

Transparenter Nanofilm-Visier

Ein Visier aus einem nahezu unzerstorbaren Nano-
film, der vor Projektilen und hellem Licht schiitzt.

Bronzener bdaotischer Helm

Ein bei der griechischen Kavallerie beliebter Bron-
zehelm mit gerundetem Scheitel und Wangenklap-
pen.

; Gewicht:
Preis:
Behinderung:
Schutz:

0.50 kg
2500

1

SS

Gewicht:
Preis:
Behinderung:
Schutz:

®

2.00 kg
480

1
NNK

-

Karinthischer Helm aus Braonze

Ein bronzener Helm mit abschiissigem Nasen-
schutz und Wangenklappen, der starken Schutz
fir den Kopf bietet.

Gewicht: 2.30kg
Preis: 500
Behinderung: 1
Schutz: NNN

®

Kettenhaube

Diese Haube besteht aus ineinandergreifenden Ei-
senringen, die eine kapuzenartige Struktur bilden,
die Kopf, Nacken und Schultern bedeckt. Sie wird
unter dem Helm getragen und bietet zusitzlichen

Schutz fiir Bereiche, die sonst ungeschiitzt wiren.

Amulett wider dem Damon

Ein massives Medaillon aus dunklem, kaltem Ei-
sen hingt an einer dicken Lederschnur. Seine Vor-
derseite ist mit einem komplexen, kantigen Siegel
gedtzt, das das Licht abzuweisen scheint. Das Me-
tall bleibt unnattrlich kalt, unabhingig von der
Umgebungstemperatur.

Gewicht:  0.10kg
Preis: 200
Schutz: DD

=

Helm mit akustischer Dampfung

Ein Helm mit akustischen Dimpfern zum Schutz
des Gehors bei Explosionen.

Gewicht:
Preis:

2.30kg
1000

Gewicht:
Preis:
Behinderung:
Schutz:

1.50 kg
250

1

NH

Behinderung:
Schutz:

-

1
SSS




Dieser Nackenschutz besteht aus miteinander ver-
bundenen Eisenringen und hingt vom Helm her-
ab, um Nacken und Schultern zu bedecken. Er
bietet zusitzlichen Schutz fiir den Nacken und
ermoglicht gleichzeitig eine flexible Bewegung.

Gewicht:  1.00kg
Preis: 150
r Schutz: H

T >

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

Gewicht: 1.00 kg
Preis: 200
Behinderung: 1
Schutz: NN

" g

Burgonet-Helm mit Messingkappe

Der Helm hat eine offene Front mit einem kleinen

Messingwappen oben und Wangenplatten an den
Seiten. Die abgerundete Form des Helmes schiitzt
vor Schligen, wihrend die Messingverzierungen
dem Helm einen Hauch von Erhabenheit verlei-

hen.

Intelligenter Helm mit integrierter
Kommunikation

Ein Helm mit integrierten Kommunikationssyste-
men fiir die Kommunikation im Einsatz.

Gewicht: 2.50kg
Preis: 700
Behinderung: 1
Schutz: NN

=

EMP-geschitzter Helm

Helm mit verstirkter Elektronik zum Schutz gegen
elektromagnetische Impulse.

Gewicht: 2.20kg
Preis: 3500
Behinderung: 1
Schutz: SSS

-

Taktischer Helm

Dieser Helm besteht aus mehreren Lagen Kevlar
und bietet ballistischen Schutz gegen kleinkalibri-
ge Kugeln und Schrapnelle. Er verfiigt iiber einen
Vier-Punkt-Gurt fiir einen sicheren Sitz und ist
mit Nachtsichtgeriten kompatibel.

Gewicht:
Preis:

1.00 kg
1000

Behinderung:
Schutz:

1
NN

Gewicht:
Preis:
Behinderung:
Schutz:

2.00 kg
350

1
NNN

» &

Dieser Nacken- und Untergesichtsschutz ist aus
einem einzigen Stiick Eisen gefertigt, das sich nach




oben wolbt, um Kinn und Kiefer zu bedecken. Er
passt unter den Helm, schiitzt gefihrdete Bereiche
wie den Hals und ldsst Bewegungsfreiheit zu.

Gewicht:
Preis:
Behinderung:
Schutz:

2.00 kg
150

1

K K

'y~

Polykarbonat Visier

Dieses Visier wird an Helmen befestigt, um das Ge-
sicht vor geworfenen Gegenstinden und nicht t6d-
lichen Geschossen zu schiitzen. Die Konstruktion
aus Polycarbonat ist leicht, schlagfest und nach
Verschmutzung leicht zu reinigen.

Gewicht: 0.80 kg
Preis: 250

Behinderung: 1
Schutz: K

Ballistischer Halskragen

Dieser Kragen aus mehrlagigem Kevlar wird um
den Hals gelegt und bietet ballistischen Schutz ge-
gen Granatsplitter und Beschuss mit Handfeuer-
waffen. Er kann an taktischen Westen befestigt wer-
den, um den Hals sicher zu schiitzen.

Gewicht: 1.00 kg
Preis: 120
Behinderung: 2
Schutz: K

»

Beckenhaube aus Leder

Dieser Helm aus gekochtem Leder hat eine abge-
rundete, spitze Form und ein Visier fiir zusitzli-
chen Gesichtsschutz. Das Material Leder ist leich-
ter als Metall, bietet aber dennoch einen guten
Schutz, und das Visier kann fiir eine bessere Sicht

hochgeklappt werden.

Gewicht:
Preis: 150
Behinderung: 1
Schutz: NN

0.50 kg

W &
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Graphenpanzer-Helm mit HUD

Graphenhelm mit einem HUD, das in Echtzeit
taktische und gesundheitliche Metriken anzeigt.

Gewicht: 1.80 kg
Preis: 2500
Behinderung: 1
Schutz: NNN

=

Eiserner Ringkragen

Dieser Nackenschutz aus dickem Eisen umschliefit
den Hals und verhindert Verletzungen durch
Schlige und Stéfe. Er liegt eng am Hals an und
wird an der oberen Riistung befestigt, um eine
durchgehende Verteidigung zu gewihrleisten.

Gewicht: 1.00 kg
Preis: 300
Behinderung: 1
Schutz: KK

W o

- J

Carbonfaser-Gesichtsschutzschild




Dieser Gesichtsschutz besteht aus einer leichten
Karbonfaser mit einer Antibeschlagbeschichtung.
Er bietet Aufprallschutz fiir das Gesicht und wird
hiufig in taktischen Situationen und bei Ausschrei-
tungen eingesetzt, bei denen die Sicht entschei-

dend ist.

Gewicht:  0.80kg
Preis: 120
I Schutz: K

»

Quantenreaktiver Helm

Helm mit Quantensensoren, die Bedrohungen vor-
hersehen und ein kurzes Energieschild aussenden,
um Angriffe abzuwehren.

Gewicht: 2.50kg
Preis: 3000
Behinderung: 1
Schutz: SSRR

>

Karbonfaser-Kampfhelm

Der Helm besteht aus Karbonfaser und ist eine
leichte Alternative zu herkommlichen Kevlarhel-
men. Er bietet ballistischen Schutz und verfugt
tiber Halterungen fiir Zubehor wie Kameras oder
Taschenlampen.

Gewicht: 1.00 kg
Preis: 650
Behinderung: 1
Schutz: NN K

> &

Gepolsterte Tuchmitze

Die Miitze besteht aus gepolstertem Stoft und
wird unter dem Helm getragen, um zusitzlichen
Komfort und Stoldimpfung zu bieten. Er bedeckt
Kopf und Nacken und bietet zusitzlichen Schutz
gegen Stofe.

Gewicht:  0.20kg
Preis: S0
Schutz: B

-~

Ballistische Brille

Diese Schutzbrillen bestehen aus Polycarbonat-
Glisern, die die Augen vor Splittern und Scher-
ben schiitzen. Die Brillengestelle sind in der Re-
gel gepolstert, um den Tragekomfort zu erh6hen,
und verfiigen Giber beschlagfreie und kratzfeste Be-
schichtungen.

Gewicht:  0.30kg
Preis: 450
Schutz: KK

» &

Schild

Dieser grofSe, runde Schild ist aus dicken Holz-
planken konstruiert, oft mit gespanntem Leder
tiberzogen und von einem schweren Eisenrand
eingefasst. Ein markanter, gew6lbter Stahlbuckel

(Schildbuckel) sitzt genau im Zentrum. Dieser

Buckel schiitzt die Hand, die einen einzelnen hori-
zontalen Stangengriff direkt dahinter umfasst, was
ihn von den Armriemen eines Drachen- oder Rit-
terschilds unterscheidet.




{
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Gewicht: 2.50kg
Preis: 500
Behinderung: 2
Schutz: Y

(O - ¢

Schild des Drachenkdnigs

Ein Schild von exzellenter und filigraner Machart,
trotz seiner grossziigigen Hohe und Breite ist dieser
Schild erstaunlich leicht zu tragen und blitzschnell
in die richtige position zu bringen,

Dieser Schild gehorte einst Lord Nudarth Rot-
schuppe dem III, Herrscher von Brara und Tyrann
eines ganzen Reiches iiber den Wolken,

Dieses Schild ist einzigartig, und wurde zuletzt von
Ulf Kanten gefiihrt der Nudarth mit Hilfe seiner
Gefihrten in dessen Thronsaal erschlug,

Gewicht: 1.50 kg
Preis: 1000
Behinderung: 1
Schutz:

Personenschutzschild Standard

Der Standard Personal Protection Shield wur-
de in Zusammenarbeit mit Rettungskriften mit
dem Ziel entwickelt, eine ideale Kombination aus
Handhabung, Gewicht, Gréfie und Modularitit
zu erreichen. Der Schild bietet Schutz gegen die
hiufigsten Gefahren.

Gewicht: 11.00 kg
Preis: 800
Behinderung: 3
Schutz:

> &

Personenschutzschild XUR-ASIA

Deployment shield against light threats from hand-
guns. Also suitable for anti-riot use or law enforce-
ment. The ballistic sight window is replaceable.

Gewicht: 10.00 kg
Preis: 1200
Behinderung: 1
Schutz:

» &

Turmschild

Ein enormer, schwerer Schild, der fast die Hohe ei-
ner Person erreicht. Seine Form ist typischerweise
rechteckig oder ein grofies, gestrecktes Oval, oft ge-
kriimmt, um sich leicht um den Kérper zu legen.
Die Konstruktion besteht aus dickem, verstirk-
tem Holz, das hiufig mit Leder bespannt und mit
Metall eingefasst ist, und wird durch eine Reihe
schwerer Riemen fir Arm und Hand gesichert.

Gewicht: 11.00 kg
Pretis: 1200
Behinderung: 4
Schutz:

o

Eine kleine, runde Scheibe aus Stahl oder gehirte-
tem Leder, oft nicht breiter als eine Unterarmlin-
ge, definiert diesen Schild. Sein Hauptmerkmal ist
ein hervorstehender, zentraler Metallbuckel, der
einen einfachen Stangengriff schiitzt, der direkt
dahinter in der Faust gehalten wird. IThm fehlen
die Armriemen, die man bei gréfleren Drachen-

oder Ritterschilden findet.

Gewicht:
Preis:
Schutz:

4.00 kg
200




Schutzschild aus Polycarbonat

Der aus transparentem Polycarbonat gefertigte

Schutzschild bietet Aufprallschutz gegen geworfe-
ne Gegenstinde, stumpfe Gewalt und nicht t5dli-

che Geschosse. Sein geringes Gewicht erleichtert

i die Handhabung bei der Kontrolle von Menschen-

mengen.

Gewicht: 2.00 kg
Preis: 300
Behinderung: 3
Schutz:

Aluminium-Panzerschild mit
transparentem Fenster

Dieses robuste Schutzschild besteht aus verstirk-

tem Aluminium mit einem Visier aus schlagfestem
und kugelsicherem Polycarbonat. Die Sichtscheibe
ermdglicht eine klare Sicht und bietet gleichzeitig
ein hohes Maf$ an Schutz in Kampfsituationen.

Gewicht: 2.00kg

e Drei: 800

Behinderung: 3
Schutz:

» &

Magnetischer Schildgenerator

Ein am Handgelenk getragenes Gerit, das ein Ma-

gnetfeld erzeugt, um Metallgeschosse abzuweh-

ren.

Gewicht: 0.80 kg
Preis: 7500
Behinderung: 1
Schutz:

=

Griechischer Hoplitenschild

GrofSer Rundschild mit Bronzetiberzug, der von
den Hopliten zur Verteidigung und zur Bildung
von Phalanxformationen verwendet wurde.

Gewicht: 6.50kg
Preis: 600
Behinderung: 1
Schutz: KKK

®

Holzschild mit Bronzeverzierung

Ein Holzschild mit einer Bronzebeschichtung fiir
zusitzlichen Schutz und besseren Halt.

Gewicht: 4.20kg
Preis: 320
Behinderung: 1
Schutz:

®

Holzschild mit Lederverstarkung

Fin mit Leder verstirktes Holzschild.

Gewicht: 4.00 kg
Preis: 350
Behinderung: 1
Schutz:

®

Flaglerbuckler

Ein Buckler fiir Fligler




Gewicht:
Preis:
Behinderung:
Schutz:
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Bandagen

Erste Hilfe

Erméglicht die Anwendung von Erster Hilfe.

Gewicht: 0.30

{ Preis: S
Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0

o
Notfallkoffer

Erméglicht die Anwendung von Erster Hilfe, und
heilt zusitzlich 1W3 weitere Wunden.

Enthilt 5 Anwendungen.

Gewicht: 5.00

Preis: 100
Seltenheit: Gewdéhnlich
Verborgenheit: 2
Ladungen: 5

7Fr)-éléb

Adrenalinspritze

Bei der Anwendung erzeugt die Adrenalinspritze
1W6+2 Boost.

Gewicht: 0.20

Preis: 200
Seltenheit: Gewdéhnlich
Verborgenheit: 0

L X

Tranke und Gifte

Trank der Macht

Nach der Einnahme sptirt der Charakter, wie sich
seine Muskeln verhirten und seine Sinne schirfen.
Die Anzahl aller Wiirfel die der Spieler wirft wer-
den verdoppelt. Der Trank hilt 2Wé Minuten an.
Der Anwender ignoriert zudem alle Mali durch
Erschépfung oder Wunden und erhilt einen tem-
poriren Riistungsschutz von 2 gegen normalen
Schaden (2xR) physischen Schaden (dieser addiert
sich zu vorhandener Riistung).

Sobald die Wirkung nachlisst, fordert die Magie ih-
ren Tribut: Der Charakter erleidet sofort 2W6+6
Runden Erschépfung und ist wihrend diesem
Zeitraum benommen (+2 Malus auf alle Mindest-
wiirfe).

Gewicht: 0.30
Preis: 1200
Seltenheit: Selten
Verborgenheit: 1

4d7s

Einfacher Heiltrank

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

Gewicht: 0.20

Preis: 100

Seltenheit: Auflergewohnlich
Verborgenheit: 0

Ladungen: 3

"
p 4

Phiole Flugschlangengift

Eine Phiole gefullt mit Gift einer Flugschlange.




Gewicht: 0.20
Preis: 40
Seltenheit: Selten
Verborgenheit: 0

¥,
p 4

Einfache Wundtinktur

Bei erfolgreicher Anwendung mit Erster Hilfe und
einer Bandage heilt die Bandage 1W3 Wunden zu-
sitzlich.

Gewicht: 0.80

Preis: 30
Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0

©

Eine Flasche Morphinfliissigkeit

Gewicht: 0.01
Preis: 20
Seltenheit: Selten
Verborgenheit: 1

-~ myE

Karaffe Zaubertrank

Stellt bei Anwendung 2 Arkana wieder her. Ent-
hilt 3 Anwendungen.

Gewicht: 1.00
Preis: 200
Seltenheit: Selten
Verborgenheit: 0
Ladungen: 3

.
4

Lachtrank

Der Konsument muss bei nichster Gelegenheit
tber jeden noch so kleinen Vorfall lauthals lachen
(Dauer: 2W6 Minuten).

Verleiht einen Bonuswiirfel (+1 Wiirfel auf den
Pool) auf alle Proben zur Darbietung oder Kom-
munikation, erschwert jedoch alle Heimlichkeits-
Proben um +3 auf den Mindestwurf.

Nach Ablauf der Wirkung setzt Erschépfung ein:
-1 Punkt auf alle Wiirfelproben fiir 30 Minuten.

Eine leicht dickfliissige, goldgelbe Tinktur, die siifi-
lich nach Honig und leicht nussig riecht. Beim
Schiitteln bilden sich winzige Luftblischen, die lei-
se zu ploppen scheinen. Beliebt bei Scharlatanen,
um traurige Adlige aufzuheitern, oder bei Gauk-
lern, die dem Publikum nachhelfen wollen.

Gewicht: 0.05

Preis: 35
Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0
Ladungen: 1

47

Trank des Schutzes

Bei der Anwendung erhilt der Charakter 1W3
Boost.

Enthilt 3 Anwendungen.

Gewicht: 0.20
Preis: 80
Seltenheit: Selten
Verborgenheit: 0
Ladungen: 3

"
p 4

Schlangenél

Diese Tinktur wird gerne filschlicherweise als Heil-
t[rank verkauft. Stellt bei Einnahme sofort 1 Wun-




~—Seltenheit:

de wieder her. Der Patient fuihlt sich kurzzeitig
belebt, leidet aber unter dem schrecklichen Nach-
geschmack.

Eine triibe, leicht griinliche Emulsion, die verdich-
tig nach ranzigem Fett und scharfer Minze riecht.
Beim Hinunterstiirzen brennt sie schrecklich in

der Kehle und hinterlisst einen verheerten Nach-
geschmack, lenkt den Kérper jedoch kurzzeitig
, durch den Schock von seinen Qualen ab.

Gewicht: 0.50

Preis: 100
Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0
Ladungen: 5

847

Kinstarchel Sekret

Dieses Sekret wird aus den Knochen toter Kinst-
archel gewonnen. Es vermag, wenn es mit einem
Trank vermischt wird, diesen beim Wurf zur Ex-
plosion zu bringen. Eine Phiole oder Karafte des
geworfenen Tranks wirkt im Umkreis von 1W3
Metern, als wiirde der Trank eingenommen wer-

den. Gleiches gilt fur Gifte.

Gewicht: 0.20
Preis: 800
Selten
Verborgenheit: 3

=

Elixier des saften Schlummers

Ein Schlaftrunk,der das anwendende Wesen in ei-
nen ruhigen, sanften Schlaf versetzt.

Nach dem Konsum fillt der Charakter innerhalb
von zehn Minuten in einen festen Schlaf, der min-
destens fiinf Stunden anhilt. Wird der Charak-
ter wihrend dieser Zeit gestort oder versucht man,
ihn zu wecken, muss er einen Wurf auf Resistenz
ablegen. Bei einem Erfolg erwacht der Charakter

augenblicklich. Bei einem Misserfolg bleibt der
Schlaf erhalten, und der Wurf kann bei der nich-
sten Storung oder einem erneuten Weckversuch
wiederholt werden. Wichtig ist jedoch: Wird der
Charakter geschiittelt, angegriffen oder sehr lauten
Geriuschen ausgesetzt, erwacht er sofort.

Gewicht: 0.13

Preis: 10
Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0

a

Trank der tiefen Ruhe

Der Trank versetzt den Nutzer in einen tiefen, er-
holenden Schlaf. Er gilt unter Magiekundigen als
wahres Wundermittel, um die kérperlichen Beein-
trichtigungen einer durchzechten Nacht ginzlich
zu revidieren.

Die Essenz fiihrt dazu, dass der Charakter inner-
halb von fiunf Minuten in einen tiefen, zehnstiindi-
gen Schlaf fillt, wobei er W3 Wunden regeneriert.
Um aus diesem tiefen Schlummer zu erwachen,
muss der Charakter bei Storungen oder Weckversu-
chen zwei erfolgreiche Wiirfe auf Resistenz in Fol-
ge erzielen. Nur direkte korperliche Gewalt (Schiit-
teln/Angriff) oder extrem laute Gerdusche bewir-
ken ein sofortiges Erwachen.

Gewicht: 0.30

Preis: 20

Seltenheit: Auflergewthnlich
Verborgenheit: 0

a

Beturias ewige Ruhe

Dieses Gebriu zwingt den Korper in einen tiefen,
24-stiindigen Scheintod, der selbst Angrifte igno-
riert und wundersame Heilung schenket.

Als ihre treuer Begleiter, der Bir Grumm, schwer
verletzt war, kochte die zwergische Bardin Be-




turia das Elixier aus Monddornbeeren und
Nachtschiefer-Staub.

Nach der Einnahme fillt der Charakter sofort in ei-
nen 24-stiindigen Scheintod-Zustand, wobei seine
Kérperfunktionen drastisch gesenkt werden und
er 2W6 Wunden heilt. Um aus diesem beinahe ko-
mat6sen Schlaf zu erwachen, benétigt der Charak-
ter vier erfolgreiche Wiirfe auf Resistenz in Folge.
Da Schiitteln, laute Gerdusche oder Angriffe ihn
, nicht wecken, kann er nur durch zwei erfolgrei-
che Wiirfe auf Untersuchen als lebend identifiziert
werden; andernfalls wird er fiir tot gehalten.

Gewicht: 0.40
Preis: 200
Seltenheit: Legendir
Verborgenheit: 0

a

Sud der seichten Ermachtigung

Der Spieler fiigt seinem Wiirfelpool fiir die Dauer
von 1W6 Minuten einen W6 hinzu. Dies gilt fiir
alle Attributs-, Fertigkeits-, Kampf-, Magie-, Wis-
senswiirfe, usw. Nach Ablauf der Wirkungszeit ist
der Spieler leicht reizbar und neigt zu Streitereien.

Eine bliulich, triibe, scharf riechende Briihe, die
urspriinglich von den barbarischen Stimmen der

~nordlichen Steppen gebraut wurde, um sich vor

Raubziigen gegen die stidlichen Kénigreiche auf-
zuputschen.

Gewicht: 0.20

Preis: 100

Seltenheit: Auflergewdhnlich
Verborgenheit: 0

4

Elixier der elfischen Macht

Der Spieler fuigt seinem Wiirfelpool fiir die Dau-
er von 2W6 Minuten 2W6 hinzu. Nach Ablauf
erleidet der Charakter den Zustand geschockt 2

und ist 2W6 Minuten Betiubt, da der Stoffwech-
sel nach dem Abklingen des hochpotenten Ols
abrupt herunterfihre. Elfische Charaktere erleiden
diese Nebenwirkung nicht.

Ein klares, leicht 6liges Elixier, das in der Phiole
perlmuttartig schimmert , was von dem Effekt des
Schillerwal-Trans herriihre. Es riecht nicht nach
Fisch, sondern iiberraschend frisch nach Ozean-
brise und siiffen Bliiten.

Gewicht: 0.30
Preis: 450
Seltenheit: Selten
Verborgenheit: 2

4

Vertreibt augenblicklich alle Sorgen und Traurig-
keit. Reinigt den Geist von akutem Stress (und die
Auswirkungen auf Wiirfel-Mali).

Ein nach Beeren, Melisse und Honig duftender
Trank aus Bettinas Allerlei Alchemistisches in Bir-
heim.

Die instinktive, fast chaotische Brauweise erinnert
an die heitere Seite der Goblin-Alchemie: Unor-
thodox, stifflich und seltsam klebrig, aber von un-
tehlbarer Wirkung gegen die Schatten des Gemiits.

Gewicht: 0.20

Pretis: 35
Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 0
Ladungen: 1

= 'Y

Fliistern des Waldes

Sobald eine Dosis der Salbe auf die Schlifen aufge-
tragen wird, sptirt der Anwender ein leichtes Krib-
beln. Fiir 1 Stunde ist der Anwender in der Lage,
die subtilen Regungen, Stimmungen und verein-
fachten Gedanken der Flora (insbesondere Biu-




me und Striucher) wahrzunehmen und einfach
mit ihr zu kommunizieren (im Ermessen der Spiel-
leitung fir Wahrnehmungs- oder Naturkunde-
Proben beziiglich der Umgebung).

Eine geschmeidige, griinlich schimmernde Sal-
be mit frisch-krautigem Duft nach zerriebenen
Blittern und feuchtem Waldboden. Von einfa-
chen Kriuterbrauern und Waldliufern Tirakans
geschitzt, ermdglicht diese Rezeptur eine feine,
fast spirituelle Verbundenheit mit dem pflanzli-
chen Leben.

Gewicht: 0.05

Preis: 120
Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0
Ladungen: 3

L 39

Felsenfeuers Destillat

Die konzentrierten Wirkstoffe beschleunigen die
Regeneration der Zellen und heilen 1W3 Wun-
den.

Ein klares, leicht bernsteinfarbenes Destillat, das
den feinen, erdigen Geruch der Meridianischen
Hochebenen in sich trigt. Es wurde mit absolu-
ter hermetischer Prizision destilliert, um selbst die

__ feinsten Wirkstoffe des Beinwells unbeschadet zu

extrahieren. Ein verlisslicher Begleiter fiir jeden ge-
schundenen Reisenden, dem sein Leben ein paar
Gulden wert ist.

Gewicht: 0.20

Preis: 30
Seltenheit: Gewdéhnlich
Verborgenheit: 0
Ladungen: 1

= '

Gilden-Elixier

Bei Einnahme einer Ladung wird sofort 1 Punkt
Erschopfung abgebaut. Zudem erhilt der Konsu-

ment fiir die nichsten 1W6 Stunden einen Bonus
von +1 Wiirfel auf alle Proben, die Konzentration
oder Wachsambkeit erfordern.

Ein goldgelb schimmernder Trank, der frisch nach
Wiesenblumen und scharfem Harz duftet. Ur-
spriinglich in den Gelehrtenstuben von Toran ent-
wickelt, um den Geist wihrend langer Studien
wach zu halten, hat sich dieses Elixier rasch bei
Nachtwichtern und Handwerkern im gesamten
Binnenland etabliert.

Gewicht: 0.20

Preis: 30
Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0
Ladungen: 3

~$4

Sud des unkontrollierten FleiBes
(Goblin-Variante)

Dieser Sud wirkt nur auf Individuen der Goblin-
volker. Trinkt ein anderes Wesen diesen Trank,
fiihlt dieses sich etwas munterer und ist voller Ta-
tendrang. Der Goblin jedoch verfillt fiir 1W 6 x
10 Minuten in einen Arbeitswahn. Er erhilt +2
Wiirfel auf alle handwerklichen oder kérperlichen
Proben (z.B. Mechanik, Bergbau, Klettern). Aller-
dings sind alle feingliedrigen oder logischen Pro-
ben (Logik, Tauschen und Betriigen) in dieser Zeit
um +3 erschwert, da der Geist vollig unkoordiniert
hin und her springt. Er kann nicht an sich halten,
kann kaum aufgehalten were, aufler vn starken Ar-
men der Fesseln.

Dieser triibe, nussig riechende Sud schimmert in
einem ungesunden Braunton und stinkt nach bil-
ligem Riibenschnaps. Goblins schitzen dieses Ge-
briu, um Sklaven, Arbeiter oder sich selbst in einen
kochenden Rausch der Tatkraft zu versetzen. Fiir
andere Volker ist es kaum mehr als ein extrem star-
ker, wirmender Magenbitter, doch in den Adern
eines Goblins setzt es augenblicklich chaotische
Reserven frei.




Gewicht: 0.10

Preis: 15
Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0
Ladungen: 1
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fl Lachsunder Seemagen

Heilt sofort alle Mali, die durch Seekrankheit
entstanden sind (kann auch priventiv bis zu 2
Stunden vor einer Seereise eingenommen werden).
Nach Ablauf von 2 Stunden heilt die Dosis zudem
1 Wunde.

Ein dunkelgriiner, bitter-scharfer Sud, der nach sal-
ziger Meeresbrise und scharfem Ingwer riecht. An
den Kiisten von Lachsund schitzen Seebiren und
Handelsfahrer diese Tinktur gleichermafien, um
selbst den schwersten Wellengang ohne Flauheit
im Magen zu tiberstehen.

Gewicht: 0.10

Preis: 75
Seltenheit: Gewdéhnlich
Verborgenheit: 0
Ladungen: 3

= '

Gorbens Husten

Wird das Gefif$ geworfen, zerplatzt es beim Auf-
prall und setzt eine kaum sichtbare Wolke in ei-
nem Radius von 2 Metern frei. Alle Lebewesen im
Einflussbereich erleiden sofort den Zustand Ge-
schockt und miissen eine Resistenz-Probe (MW
8+) bestehen. Misslingt die Probe, verfallen sie fiir
1W3 Runden in einen heftigen Hustenkrampf,
gelten als handlungsunfihig und verlieren jegliche
Deckung.

Ein goldig schimmernder, leicht fliichtiger Sud,
der in dicken Phiolen aufbewahrt wird. Seinen
Namen verdankt er der Wirkung, die eintritt, so-
bald das Gefifs zerschellt: Wer die kaum sichtbare

Wolke einatmet, verfillt augenblicklich in einen
unkontrollierbaren, krampfartigen Hustenanfall.

Gewicht: 0.40

Preis: 1250

Seltenheit: Auflergewdhnlich
Verborgenheit: 0

Ladungen: 2

= '

Nebel von Thenon

Erzeugt beim Zerbrechen (Werfen-Probe, MW 5+)
augenblicklich eine stationire Nebelwolke in ei-
nem Radius von 3 Metern, die fiir S Runden be-
stehen bleibt. Alle Kreaturen darin erhalten den
Zustand Blind und jegliche Sicht ist stark einge-
schrinkt (Angriffe und Wahrnehmungsproben
von auflen nach innen und umgekehrt gelten als
schwere Proben mit +2 MW).

Eine dunkel getonte Glasphiole, an deren Boden
ein zihflussiges, gelbliches Sekret haftet. Dartiber
ruht eine grinlich-graue, zihfliissige Essenz aus
Spitzwegerich und gebundenem Bernstein. Wird
das Glas zerbrochen, reagieren die Komponenten
schlagartig und setzen einen undurchdringlichen,
milchigen Rauch frei.

Gewicht: 0.50

Preis: 885

Seltenheit: Auflergewdhnlich
Verborgenheit: 0

Ladungen: 1

= '

Meridischer Klarblick

Neutralisiert einfache und mittlere Gifte im Blut-
kreislauf und schirft die Sinne, um den Geist vor
Halluzinationen zu schiitzen. Bei Einnahme einer
Anwendung wird der Zustand Vergiftet augen-
blicklich neutralisiert. Zusitzlich erhilt der Konsu-
ment fur die nichsten 1W6 Stunden einen Bonus

von +1 Wiirfel auf jegliche Resistenzproben gegen




bewusstseinsverindernde Effekte oder Halluzina-
tionen.

Eine kristallklare, leicht silbrig schimmernde Fliis-
sigkeit, in der feinste Kohlepartikel am Boden
ruhen wie Sternenstaub im Nachthimmel. Der
Trank schmeckt kiihl, adstringierend und streng
nach getrockneter Distel. Er wurde nach den her-
metischen Prinzipien Meridias destilliert, um so-

, wohl das Blut von giftigen Schlacken zu reinigen

als auch den Geist gegen den Schleier von Halluzi-
nationen zu stihlen.

Gewicht: 0.40

Preis: 82

Seltenheit: Auflergewdhnlich
Verborgenheit: 0

Ladungen: 2
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Jesbecheas wundersamer Garten

Wird eine Ladung (ca. 33 Oth) auf den Boden
vergossen oder verspriiht, spriefit innerhalb von
1W6 Minuten auf einer Fliche von bis zu 10 Qua-
dratmetern eine blithende, dicht bewachsene Oase
aus Beerenstriuchern, Wildblumen und essbaren
Wourzeln empor. Selbst auf reinem Fels oder trocke-
nem Wiistensand.

~ Die Pflanzen tragen sofort reife Friichte und Bee-

ren, welche Proviant fiir bis zu 4 Personen fiir ei-
nen ganzen Tag liefern (heilt zudem 1W3 Wunden
bei Konsum durch die frische Nahrung). Sollte
die Umgebung extrem widrig sein (z.B. eisige Kil-
te oder giftiger Boden), halten die Gewichse fiir
mindestens 24 Stunden stand, bevor sie langsam
verbliihen.

Dieser seidige, goldgelb schimmernde Trank wur-
de in den legendiren Braukiichen der Sharifi Jes-
bechea III. in AI'Bah JiRa entwickelt. Urspriing-
lich konzipiert, um die kargen Sandbéden selbst
wihrend grofler Diirren fruchtbar zu halten. Ein
einziger verschiitteter Tropfen ldsst binnen Augen-
blicken frisches Griin aus dem trockensten Gestein
sprieflen.

Gewicht: 0.10

Preis: 120

Seltenheit: Auflergewdhnlich
Verborgenheit: 0

Ladungen: 3

A4

Die Muskeln und Gelenke des Konsumenten wer-
den fiir die Dauer von 10 Minuten elastisch wie
Gummi. Die Sprungkrifte explodieren férmlich:
Er kann gewaltige Sitze aus dem Stand (bis zu 5
Meter hoch und 8 Meter weit) vollfithren. Zudem
erhoht sich die Schnelligkeit fir 1W6+2 Runden
um +3, und mit der Aktion Rennen wird die dop-
pelte Distanz tiberwunden. Der Korper federt bei
Stiirzen und Landungen wie ein Gummiball ab.
Es wird absolut kein Fallschaden verursacht.

Jede Landung nach einem Sprung oder Sturz erfor-
dert zwingend eine gelungene Akrobatik-Probe.
Misslingt die Probe, kann der Charakter seine
Landung nicht kontrollieren, federt ungerichtet
1W6 Meter weiter in eine zufillige Richtung und
prallt unkontrolliert gegen das nichste Hindernis
(was 1 leichte Wunde durch den Aufprall verursa-
chen kann und ihn direkt mitten in den nichsten
Schlammassel beférdert).

Eine dickflissige, leuchtend rote Tinktur, die sifi-
lich nach Waldbeeren und geheimnisvoller Wurzel-
knolle riecht. Das Elixier geht auf eine alttiberliefer-
te Rezeptur waldlebender Koboldstimme zurtick.
Wer einen Schluck nimmt, verspiirt augenblick-
lich ein Kribbeln in den Beinen und die unbindige
Kraft, meterhohe Spriinge zu vollzichen.

Gewicht: 0.30

Pretis: 450

Seltenheit: Auflergewdhnlich
Verborgenheit: 0

Ladungen: 3

= 34




Stellt das Leben eines verstorbenen Charakters wie-
der her, zieht jedoch einen schrecklichen, mehrti-
gigen Verwandlungsprozess nach sich.

Sobald die Essenz dem Verstorbenen verabreicht
wird, verfliissigt sich das Fleisch vollstindig und
zerfillt binnen Augenblicken zu einer schimmern-

/' den Ursuppe. Aus dieser organischen Masse er-
wichst nach wenigen Minuten der Verungliickte
neu: als hilfloser Siugling.

In den folgenden 7 Tagen durchliuft der Verwan-
delte einen extrem beschleunigten, schmerzhaften
korperlichen und emotionalen Reifungsprozess:

Urschleim > Siugling > Kleinkind > Heranwach-
sender > Urspriingliches Alter

Wihrend dieser Reifungsphase ist der Charakter
physisch wie mental extrem schutzbediirftig und

absolut handlungsunfihig.

Korperlicher Verfall & Wachstum: Seine Knochen
brechen und formen sich jeden Tag neu. Die Mus-
keln wachsen unter rasenden Schmerzen.

Geistige Verwirrung: Der Verwandelte besitzt zu-

nichst kaum Sprachvermégen. Seine Erinnerun-
gen und Gefiihle kehren nur in bruchstiickhaften,
oft beingstigenden Schiiben zuriick. Gefihrten

~ — werden meist nur schemenhaft am Geruch oder

der Stimme erkannt. Ob sie Freund oder Feind
sind, 16st beim Reifenden oft wechselnde Wellen
von Urvertrauen oder panischer Verlustangst aus.

Der Spieler sollte in diesen 7 Tagen einen Schiitz-
ling verk6rpern, der von der Gruppe beschiitzt,
gefiittert und getragen werden muss, wihrend er
schrittweise seine Personlichkeit zurtickgewinnt.

Erst nach Ablauf der 7 Tage stoppt der Alterungs-
prozess exakt am Tag des urspriinglichen Todes.

Der Charakter ist nun vollstindig wiederherge-
stellt: Alle Lebenspunkte sind regeneriert, simt-
liche alten Gebrechen, Narben oder Fliiche sind
geheilt, und der Charakter erlangt sein volles Wis-
sen sowie all seine Erinnerungen liickenlos zuriick.

Er fiihlt sich im wahrsten Sinne des Wortes wie
neu geboren.

Das Gebriu prisentiert sich als eine dickfliissige,
opaleszierende Essenz von tiefmeerblauem Schim-
mer, gebraut nach den verbotenen maritimen Ri-
ten der Schamanen und Sanguiniker. Es bewegt
sich trige in der Phiole und verstrémt einen inten-
siven Geruch nach frischer Meeresgischt, uraltem
Seetang und dem scharfen, metallischen Hauch
des Ursprungs. Das Einflof8en dieser Essenz zieht
den fliichtigen Lebensfunken gewaltsam aus der
Finsternis des Todes zurtick, fordert dafiir jedoch
den vollkommenen Zerfall des Fleisches bis ins Sta-
dium der Ursuppe.

Gewicht: 0.10
Pretis: 9999
Seltenheit: Legendir
Verborgenheit: 0
Ladungen: 1

= I

Der Konsument erhilt fiir die nichsten 4 Stunden
einen Geistigen Schutzwall. Alle Proben auf Wil-
lenskraft sowie Schutzwiirfe zur Abwehr mentaler
Beeinflussung, Beherrschung, Tauschungen oder
Schreckenseffekten erhalten +2 Bonuswiirfel.

Gegen direkte magische Angriffe und Zauberein-
wirkungen (wie Energieblitze, Fliiche oder nekro-
mantische Schocks) wirkt die Essenz wie eine Bar-
riere: Der Konsument darf pro magischem Tref-
fer 2 Erfolge der Zauberwirkung ignorieren be-
ziehungsweise erleidet -2 Wunden weniger durch
Zauber. Der Zustand Geschockt wird beim Ein-
nehmen sofort komplett entfernt und der Konsu-
ment wird fiir die Wirkungsdauer immun gegen
den Zustand Geschockt.

Die Weifle-Essenz leuchtet in einem sanften, sil-
ber rot goldenen Schimmer und fiihlt sich kithl in
den Hinden an. Wenn man die Glasphiole leicht
schwenkt, steigen feine, glitzernde Partikel auf,
die sich nie ganz am Boden absetzen. Der Trank




schmeckt klar, erfrischend und leicht nach Minze
und Bergquellwasser. Er entfaltet beim Trinken
eine sptirbare Ruhe im Geist, die wie ein arkaner
Schutzschild gegen fremde Magie wirkt.

Gewicht: 0.10
Preis: 750
Seltenheit: Einmalig
Verborgenheit: 0

; Ladungen: 2

= '

Vesperas Makellosigkeit

Dieses kostbare Elixier entstammt den elitiren
Alchemie-Hallen des Lyzeums von Chipahua. Die
seidige, silberglinzende Essenz glittet Gefieder
und Haut binnen Augenblicken zu absoluter
Makellosigkeit und verleiht eine schimmernde,
fast tibernatiirliche Asthetik. Wer von der Essenz
trinke, strahlt Perfektion, Eleganz und majestiti-
sche Erhabenheit aus. Doch die Magie des Mittels
ist trigerisch.

Fiir die nichsten 4 Stunden erhilt der Konsument
einen Bonus von +3 Wiirfeln auf alle Proben fiir
Charme, Attraktivitit und Uberzeugen. Sobald

“_ dem Charakter jedoch wihrend der Wirkungsdau-

er eine Probe auf Kommunikation, Politik, Etiket-
te oder Rhetorik misslingt (kein Erfolg gewtirfelt
wird), verwandelt sich die Wirkung sofort ins Ge-
genteil: Der Bonus auf Charme und Uberzeugen
verfillt augenblicklich und verwandelt sich fiir den
Rest der Wirkungsdauer in einen Malus von -3
Wiirfeln, da der Charakter extrem arrogant, tiber-
heblich und eitel wirkt.

Gewicht: 0.20

Preis: 1250
Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0
Ladungen: 2
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Fliegenbann

Eine Anwendung reicht aus, um eine Person oder
eine kleine Raststitte fiir 6 Stunden vollkommen
frei von Stechinsekten zu halten. Versuchen Jiger
oder Bestien, die Duftfihrte der Eingeriebenen
aufzunehmen, ist deren Probe um +3 erschwert.

Ein reichhaltiges, duftendes Ol aus den Bliiten-
blittern des Hauses der ewigen Bliite. Auf die
Haut aufgetragen, verstrémt es eine schwere, blu-
mige Note, die selbst die gierigsten Blutsauger der
Feuchtgebiete verscheucht. Jiger nutzen es gar, um
ihre eigene Witterung vor den scharfen Nasen von
Sumpfmonstern zu verschleiern.

Gewicht: 0.15
Preis: 180
Seltenheit:
Verborgenheit: 0
Ladungen: 3

Auflergewdhnlich

$4

Gronars Segen

Bei Konsum heilt die Fliissigkeit leichte bis mittle-
re Krankheiten und reinigt das Blut. Der Charak-
ter erhilt fiir 24 Stunden einen Bonus von +2 Wiir-
feln auf jegliche Resistenz-Proben, die mit Krank-
heitserregern, verseuchten Wunden oder Fieber zu
tun haben. Ein Segen fiir jeden Abenteurer!

Ein heller, golden schimmernder Trank, der ver-
lockend nach Kamille und einer leichten, erdigen
Stife duftet. Dieses Gebriu stammt urspriinglich
aus den altehrwiirdigen Hallen der Kinder Gro-
nars in Havenheim und hat sich dank der findigen
Hindler Asgorans rasch tiber die Kontinente ver-
breitet. Es ist das Standardwerkzeug jedes Reisen-
den, der die Seuchen der Stimpfe oder das modrige
Fieber der tiefen Wilder fiirchtet. Kein stechender
Geruch, sondern pure, ehrliche Kriuterkunst der
Menschen.




Gewicht: 0.10

Preis: 15
Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0
Ladungen: 2
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il Eichenhaut-Tinktur

Die Haut des Trinkers hirtet augenblicklich zu ei-
ner borkenartigen Struktur aus. Fiir die Dauer von
1W 6 + 2 Kampfrunden erhilt der Charakter einen
temporiren Schutzpool von N N K (zwei norma-
le Treffer und ein Schutz vor kritischen Treffern).
Durch die Versteifung der Haut sind alle Proben
auf Akrobatik und korperliche Beweglichkeit fr
die Wirkungsdauer um +1 erschwert.

Eine dicke, tiefbraune Fliissigkeit, die nach bitte-
rem Harz, feuchter Eichenrinde und Waldboden
riecht. Beim Schiitteln bewegt sie sich trige wie
fliissiges Pech. Trinkt man sie, fithlt es sich an, als
wiirde man fliissiges Holz schlucken.

Gewicht: 0.20
Preis: 180
Seltenheit:
Verborgenheit: 0
Ladungen: 2

Auflergewdhnlich

= S

Farnauges Blick

Der Konsument erhilt fiir die nichsten 4 Stun-
den eine scharfe, lupenreine Sicht. Der Charakter
erhilt einen Bonus von +2 Wiirfeln auf alle Pro-
ben fiir Wahrnehmung, Untersuchen sowie Ori-
entierung. Zusitzlich werden Mali durch natiir-
liche Dunkelheit oder leichten Nebel um 1 redu-
ziert. Ebenso hebt das Elixier beim Trinken sofort
den Zustand geschockt auf, da die geistige Klarheit
schlagartig zuriickkehrt.

Ein leicht dickfliissiges, smaragdgriines Elixier, das
bei Lichteinfall feine, goldene Adern zeigt. Dieses

Gebriu vereint das akademische Wissen herme-
tischer Menschenalchemie mit der iiberlieferten
Pflanzenkunde der Elfen des Alchemistischen Pak-
tes. Es schmeckt nach feuchtem Moos, Waldhim-
beeren und hat einen scharfen, harzigen Nachge-
schmack. Beim Einnehmen erweitert es die Pupil-
len katzenartig und lisst die Konturen der Welt
gestochen scharf hervortreten.

Gewicht: 0.10

Preis: 85

Seltenheit: Auflergewdhnlich
Verborgenheit: 0

Ladungen: 2

= 'Y

Panthomeischer Wachmacher

Beseitigt temporir Schlafmangel. Der Konsument
ignoriert alle Abztige durch Miidigkeit und erhilt
zudem einen satten Bonus von +2 Wiirfeln auf
Wahrnehmung und Wachsambkeit fiir 1W6 Stun-
den. Sobald die Wirkung jedoch abklingt, stiirzt
der K6rper unweigerlich in einen tiefen, traumlo-

sen Schlaf.

Eine tiefgriine, zihflissige Substanz, in der feine,
silberne Schlieren zu schwimmen scheinen. Der
Geruch erinnert an den herben Duft nasser Nadel-
hélzer nach einem Sommergewitter, gepaart mit
einer fast beiflenden Schirfe. Wer diesen Trank
zu sich nimmy, spiirt ein eisiges Prickeln, das sich
vom Nacken bis in die Fingerspitzen ausbreitet
und selbst die tiefste Erschépfung fiir eine Weile
einfach wegbrennt.

Gewicht: 0.20

Preis: 125

Seltenheit: Auflergewohnlich
Verborgenheit: 0

Ladungen: 2

= 34




Transalbe der Falk's

Das Auftragen erfordert 1 Minute Zeit. Gewihrt

dem Anwender fiir die nichsten 2 Stunden 1

Punkt Wundheilung (absorbiert eine beliebige

Wunde) sowie die Schutzeinheiten N (Normaler

Schutz) und B (Blutungsschutz) fiir den nichsten

Kampf. Zudem ist der Anwender in dieser Zeit
r immun gegen die Effekte natiirlicher Kilte.

Eine zihe, tibelriechende Paste, die in schmuck-
losen Blechdosen gehandelt wird. Sie wird in der
beriihmten Siederei Falke zu Lachsund aus dem
Tran des seltenen Schillerwals gewonnen. Seeleute
und Krieger Asgorans reiben sich damit ein, bis
ihre Haut glinzt wie Speckstein.

Gewicht: 0.50

Preis: 45
Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0
Ladungen: 5

= '

Starketrank

Erhéht das korperliche Attribut Kraft fur die Dau-
er von Ausdauer in Stunden um +2 Punkte.

Dieser dicke, schlammig-erdige Trank verstromt
ein Aroma von Ruf$, wildem Knoblauch und
bitterer Schafgarbe. Erfunden von Rurik Kohl-
schlepper, einem legendiren Zwergen-Bergmann
aus den schattigen Ausliufern der eisernen Ber-
ge Asgorans. Rurik erkannte, dass das feine Zer-
mahlen von Felsentroll-Klauen das versteinerte Ur-
Gedichtnis der Kreatur freisetzt. Wer diesen zi-
hen Sud schlucke, spiirt ein brennendes Reiffen
im Fleisch, wihrend die Muskeln wie dicke Anker-
taue anschwellen.

Gewicht: 0.30

Preis: 150

Seltenheit: Auflergewdhnlich
Verborgenheit: 0

Ladungen: 2

Linyas tiefer Schlaf

Wird die Essenz eingenommen oder tiber eine Waf-
fe mit Giftkanal in die Blutbahn injiziert, verfillt
das Opfer augenblicklich in den Zustand Bewusst-
los. Das Opfer muss zu Beginn jeder seiner Kampf-
runden auf seine Willenskraft wiirfeln. Erst wenn
die Anzahl der Erfolge (Wiirfe von S+, explodie-
rende Gen erlaubt) exakt 5 erreicht, erwacht die
Kreatur. Aufiere Reize wie Riitteln oder Lirm sind
wirkungslos; lediglich echter erlittener Schaden ge-
wihrt einen sofortigen Bonus von +2 Wiirfeln auf
den Rettungswurf.

Eine zihfliissige, beinahe 6lige Essenz von tief-
stem Violettschwarz. Wenn man die bleierne
Phiole entkorkt, entweicht ein schwerer, suftlich-
betiubender Duft, der an welkes Herbstlaub und
kalte Erde erinnert. Gewonnen aus den schwarzen
Bliitenblittern des echten Totenmohns, welcher
nur auf den kargen Felsen der asgoranischen In-
sel Linya im salzigen Gischtwind gedeiht. Keine
wissenschaftliche Hermetik vermag diesen natiirli-
chen Schlaf vollends nachzuahmen.

Gewicht: 0.40

Preis: 750
Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 0
Ladungen: 1

= '

Starker Heiltrank

Bei der Anwendung werden 1W3+3 Wunden ge-
heilt.

Ein tiefrotes, sanft schimmerndes Destillat, das in
einer geschliffenen Glasphiole aufbewahrt wird.
Beim Schiitteln offenbart sich ein feiner, golde-
ner Wirbel aus Schwebstoffen — das Tanium. Ein
schwerer, leicht stifSlicher Duft nach Sonnenblii-
ten und kriftigem Blutkraut steigt auf, sobald




der Pfropfen gelost wird. Auf den Mirkten Ti-
rakans wird dieses Elixier von erfahrenen Feldal-
chemisten und Lazarettmeistern gleichermafien
geschitzt, um selbst klaffende Hiebwunden in Se-
kunden zu schlieflen.

Gewicht: 0.40
Preis: 450
Seltenheit: Selten
r Verborgenheit: 0
' Ladungen: 3

= '

Titanenstarke

Das Attribut Kraft wird fiir die Dauer von Resi-
stenz x 2 Runden im Kampf um phinomenale +6
Punkte erhoht. Waffenlose Angrifte (Fiuste, Trit-
te) erhalten automatisch die Eigenschaft Durch-
schlag 2. Gleichzeitig erhilt der Anwender +4 Ein-
heiten Normalen Schutz (N) fiir seinen Schutz-
pool. Nach Ablauf der Wirkungsdauer erleidet der
Anwender Vergiftung. Er verliert 10 Minuten lang,
jede Runde 1W3 Wunden. Es wirkt kein Gegen-
gift.

Eine dickfliissige, rot-gold schimmernde Essenz in
einer schweren Phiole, deren Glas von der intensi-

~ —venHitze des Destillationsprozesses leicht milchig

angelaufen ist. Sie verstromt einen schweren Duft
nach reduziertem Rotwein, geschmolzenem Bern-
stein und dem markanten, animalischen Moschus
von Felsentroll-Klauen. Selbst durch das verschlos-
sene Gefif3 spiirt man ein feines, fiebriges Vibrie-
ren. Ein untriigliches Zeichen der rohen, unbindi-
gen Urkraft, die in diesem alchemistischen Gebriu
schlummert.

Gewicht: 0.40
Preis: 1250
Seltenheit: Selten
Verborgenheit: 0
Ladungen: 1
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Viltmaars-Harte

Das Auftragen auf eine Klinge erfordert das An-
mischen mit etwas Fett oder Ol und dauert 2 Ak-
tionen im Kampf. Verleiht einer Klingenwafte fiir
1 Kampfdauer (oder maximal 1 Stunde) +1 Scha-
denspotential, +1 Durchschlag sowie Immunitit
gegen strukturelle Beschidigung der Klinge.

Dieses tiefschwarze, ruffige Gebriu verstromt den
scharfen, beiffenden Duft von Holzessig und mi-
neralischer Schwere. Einst von den alten Meistern
der spiten Epochen entwickelt, wird es von Sold-
nern und Haudegen hoch geschitzt, die ihre Klin-
gen gegen die Grausamkeiten der Wildnis riisten.
Ein alchemistisches Meisterwerk, das aus dem zer-
kleinerten Staub des Nachtschiefers und Obsidian
gewoben wurde und das jede Schneide in eine un-
erbittliche Demolierklinge verwandel.

Gewicht: 0.10
Preis: 1400
Seltenheit: Selten
Verborgenheit: 0
Ladungen: 2

= '

Blendgranate

Kann bis zu 30 Meter weit geworfen werden. Ent-
fernt im Radius von W6 Metern alle noch vor-
handenen Aktionen von Teilnehmern am Kampf.
Getroftene Teilnehmer erhalten am Anfang ihrer
nichsten Kampfrunde nur die Hilfte ihrer Aktio-
nen (abgerundet).

Gewicht: 0.40

Preis: 100
Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 1

L X




Explosivgranate

Kann bis zu 30 Meter weit geworfen werden. Ver-
ursacht im Radius von W6 Metern an jedem Teil-
nehmer am Kampf 3 Treffer mit je zwei Wunden
und Durchschlag 1.

Gewicht: 0.50
Preis: 120

; Seltenheit: Gewdshnlich
Verborgenheit: 1

B 1o

Tranengasgranate

Kann bis zu 30 Meter weit geworfen werden. Wenn
die Trinengasgranate geworfen wird entwickelt
sich am Ende der Kampfrunde eine Gaswolke von
W6 Metern Durchmesser. Innerhalb der Gaswol-
ke verringern sich die Aktionen jedes Charakters
auf 1 pro Runde, Wahrnehmung und Willenskraft
sind um 3 verringert.

Die Gaswolke bleibt 1W6+2 Runden bestehen.

Gewicht: 0.20

Preis: 200

Seltenheit: Auflergewdhnlich
Verborgenheit: 1

w3

Giftgasgranate

Kann bis zu 30 Meter weit geworfen werden. Wenn

die Giftgasgranate geworfen wird entwickelt sich
am Ende der Kampfrunde eine Gaswolke von W6
Metern Durchmesser. Innerhalb der Gaswolke ver-
ringert sich die Anzahl der Aktionen um 1, und
der Charakter erhilt den Statuswert Vergiftet 2.

Die Gaswolke bleibt 1W6+2 Runden bestehen.

Gewicht: 0.20

Preis: 350

Seltenheit: Auflergewshnlich
Verborgenheit: 1

L

Rauchgranate

Kann bis zu 30 Meter weit geworfen werden. Wenn
die Rauchgranate geworfen wird entwickelt sich
am Ende der Kampfrunde eine Rauchwolke von
2W6 Metern Radius. Die Rauchwolke behindert
jegliche Sicht und Wahrnehmung.

Die Rauchwolke bleibt fiir 1W6+2 Runden be-
stehen.

Gewicht: 0.20

Preis: S0
Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 1

LB o

Molotov Cocktail

Kann bis zu 30 Meter weit geworfen werden. Ver-
ursacht im Radius von W6 Metern an jedem Teil-
nehmer am Kampf einen Trefter mit einer Wunde
und Durchschlag 0. Verursacht bei jedem Getrof-
fenen Brennend 2. Entziindet brennbares.

Das Feuer bleibt fiir 1W6+2 Runden bestehen.

Gewicht: 1.00

Pretis: 20
Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 1

L EE 1=

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 benétigt einen Geschick-Wurf, um
sich aus dem Netz zu befreien (1 Aktion). Solange
der Gegner im Netz gefangen ist, kann er sich nicht
bewegen, alle Aktionen sind schwere Proben.
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Lu-‘;_._;. ~— __ Seltenheit:

Gewicht: 1.00

Preis: 30
Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0

Gefal3e

Keramikflasche

Gewicht: 0.20

Preis: 10
Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0

Tinkturenbeutel

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

Gewicht: 0.50

Preis: 15
Gewdéhnlich
Verborgenheit: 4

Phiole

Eine Phiole aus Glas

Gewicht: 0.10

Preis: 20
Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0

Ledertasche

Gewicht:
Preis:
Seltenheit:
Verborgenheit:

0.80

15
Gewodhnlich
2

(<]

Der Tuchbeutel kann genutzt werden um Gegen-

stinde darin zu lagern oder zu transportieren.

Gewicht:
Preis:
Seltenheit:
Verborgenheit:

0.50

5
Gewdhnlich
0

©
Lederranzen ]

Lederranzen

Ein bequem zu tragender Lederranzen, in dem Ge-

genstinde verstaut werden kénnen.

Gewicht:
Pretis:
Seltenheit:
Verborgenheit:

©

2.00

20
Gewohnlich
1

Geldbeutel

Ein Geldbeutel, gerade grofl genug um dein Ver-

mogen zu tragen.

Gewicht:
Preis:
Seltenheit:
Verborgenheit:

~m) g

0.20

10
Gewodhnlich
0




Pergamenthdille

Hierin sind deine Dokumente sicher! Eine lederne,
wasserfeste Hiille um Pergamente oder Dokumen-
te zu verstauen.

Gewicht: 0.20
Preis: 40
Seltenheit: Gewohnlich

, Verborgenheit: 0

©

Ein Sack aus Leinen, grof§ genug um viele Gegen-
stinde zu transportieren.

Gewicht: 1.00

Preis: 10
Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 1

©

In diesem Korb kann man Gegenstinde oder an-
deren Objekte transportieren.

Gewicht: 1.00

Preis: 10
Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0

©

Packsattel

Ein Packsattel fiir die Benutzung an einem Pferd.

Gewicht: 4.00

Preis: 30
Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0

Eimer

Ein 101 Eimer.

0.70

S
Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0

Glasflasche

Eine Glasflasche, die mit allem méglichen gefiille
werden kann.

Gewicht: 0.20

Pretis: 5

Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 0

Wasserfal3

Dieses Fafl kann mit 201 Fliissigkeit gefullt werden.

5.00

10
Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 1

Jadeschatulle

Gewicht: 0.50

Preis: 50

Seltenheit: Auflergewohnlich
Verborgenheit: 0
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Gewicht: 0.30

Preis: 10
Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0

Flaschenzug

Ein einfacher Flaschenzug. Ein Seil wird fir den
Betrieb benétigt. Der Flaschenzug kann 100kg he-
ben.

Gewicht: 2.00

Preis: 40
Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0

Pfeife

Eine Pfeife zum Rauchen von Tabak und ihnli-
chem.

Gewicht: 0.10

Preis: 100
Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0

©

Feuerzeug

Gewicht: 0.10

Preis: 1

Seltenheit: Gewdéhnlich
Verborgenheit: 0

LR

Ein Blatt Papier. Man kann unter anderem darauf
schreiben.

Gewicht: 0.10

Preis: 1

Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 0

~m g

Mdorser und StdBel

Gewicht: 0.50
Preis: 5
Seltenheit: Gewohnlich

Verborgenheit: 0

Improvisierter Diedrich

Gewicht: 0.01

Preis: 0

Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 0

Reiselaboratorium

Eine robuste, abschliefSbare Holzkiste oder eine
Art Koffer, gefiillt mit den wichtigsten, bruchsi-
cheren Geriten: Ein kleiner Morser, Probierloffel
aus Horn, verschlieflbare Lederbeutel fiir Pulver
und ein paar kleine, mit Wachs versiegelbare Glas-
kolben. Kann auf Reisen verwendet werden.

Gewicht: 6.00
Preis: 50
Seltenheit: Selten
Verborgenheit: 8

4




~—Seltenheit:

Personlicher Blitzschutz - In Reihe geschaltet auch
als Gruppenschutz in Hochenergie Wildern

Gewicht: 5.00

Preis: 1000
Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0

{

-0

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

Gewicht: 0.20

Preis: 30
Seltenheit: Gewdéhnlich
Verborgenheit: 0

o
Obsidian Ritualdolch

Gewicht: 1.00

Preis: 100
Auflergewdhnlich
Verborgenheit: 0

o
Externes Personenschild

Dieses Gerit ist ein elektronisches Amulett, wel-
ches an einer Kette befestigt ist. Um den Hals ge-

tragen kann es jederzeit aktiviert werden, wobei die
Ladung des Personenschildes nur fiir eine einzige
Verwendung reicht.

Das Personenschild verhindert den kompletten
Schaden von drei Angriften. Verursacht ein An-
grift keinen Schaden so verbraucht er keine

Ladung des Schildes. Der Schaden wird nach
Deckungs- und Schutzwiirfen berticksichtigt.

Das Personenschild kann nur im HQ wieder auf-
geladen werden.

Gewicht: 0.20

Preis: 0

Seltenheit: Auflergewdhnlich
Verborgenheit: 0

)

Temporalkommunikator

Dieses Gerit ermdglicht die Kommunikation aus
anderen Zeiten und gar anderen Welten mit dem
N.E.X.U.S. HQ. Hierdurch sind die Agenten in
der Lage einen Riickholauftrag zu senden oder
einfach nur mit den Mitarbeitern des HQ zu spre-
chen.

Gewicht: 0.50
Pretis: 0
Seltenheit: Selten
Verborgenheit: 1

o

Tisch des Essenzenbrauers

Eine Erweiterung zur standard Alchemisten Aus-
riistung, die kompliziertere Prozesse wie Trocken-
destillation (Retorte) oder prizises Erhitzen (Sand-
bad) erlaubt. Zeigt einen semi-professionellen Al-
chemisten an. Muss stationir aufgebaut werden.

Gewicht: 20.00

Preis: 100

Seltenheit: Auflergewdhnlich
Verborgenheit: 20

4




Ein kunstvoll gefertigter Lederriemen der die
Wurfweite von Wurfspeeren (Pilum) verdoppelt,

Gewicht: 0.50

Preis: 10
Seltenheit: Gewdéhnlich
Verborgenheit: 0

®

Ein sicher verschlossenes Tintenfass, welches Tin-
te fiir eine Feder oder einen Ginsekiel enthilt.

Gewicht: 0.60

Preis: 10
Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0
Ladungen: 25

©

Geratschaften des Alchemisten

Ein Satz aus einem Alembik (Destillierkolben mit
Helm und Auftanggefif?), feuerfeste Keramiktie-

——gelein Satz M6rser und Stofel (aus Stein oder Mes-

sing), ein Blasebalg fiir die Flamme, sowie grundle-
gende Filtertiicher und Pergament zum Notieren.
Muss stationir aufgebaut werden.

Gewicht: 10.00

Preis: 80

Seltenheit: Auflergewdhnlich
Verborgenheit: 15

4

Kohlestifte

Kohlestifte konnen verwendet werden um auf Per-
gament oder Papier zu schreiben.

Gewicht: 0.30

Preis: 5

Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 0

o

Ledergebundenes Notizbuch (30
Seiten, AB)

Ein kleines Notizbuch, mit einem Schutzeinband
aus weichem Leder.

Gewicht: 0.20

Preis: 0

Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0

CEE

Nutze diesen Pinsel um auf einer Leinwand zu

malen.

Gewicht: 0.10

Preis: S

Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 0

©

Gewicht: 1.00

Preis: 30
Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 3
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Hammer

Gewicht: 2.00

Preis: 30
Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 1

{
|

(<]
Kleiner Webrahmen

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

Gewicht: 2.00

Preis: 20
Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 1

©

Psychic Paper

Auf diesem seltsamen Artefakt einer weit entfern-
ten, lange ausgestorbenen Zivilisation sieht der
Betrachter immer das, was der Triger dieses Ar-
tefakts wiinscht. Es kann jeden erdenklichen Aus-
weis oder jedes andere Dokument abbilden und
spontan sein Aussehen dndern. Es hat keine La-

- —dungund kann immer wieder verwendet werden.

Gewicht: 0.10
Preis: 0
Seltenheit: Selten
Verborgenheit: 0

)

Ein Federkiel zum Schreiben

Gewicht: 0.10

Preis: 15
Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0

108 - g

Stundenglas

Das Stundenglas kann benutzt werden um die Zeit
genaug abzuschitzen.

Gewicht: 0.30

Preis: S0
Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0

©on»

Kleiner Kessel

Ein kleiner Kessel aus Eisen

Gewicht: 1.00

Preis: 5

Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0

(<]
Schiefertafel

Auf dieser Schiefertafel kann man schreiben, und

man kann das geschriebene jederzeit wegwischen.

Gewicht: 0.50

Preis: 10
Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 0

©

Brechstange

Gordon Freeman knows how to use it

Gewicht: 1.00

Preis: 29
Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 1




amnisensor

Der Omnisensor ist ein Handheld-Gerit mit ei-
nem 7 Zoll Display. Das Gerit ist in der Lage die ni-
here Umgebung nach dem Vorkommen eines Ma-
terials, eines Lebewesens oder einer einprogram-
/ mierten Signatur zu scannen. Zudem zeigt es Da-
ten zur Zusammensetzung der Atmosphire, der
niheren Umgebung sowie allen Vorkommens von
Elektrizitit oder Magie in der Nihe an.

Gewicht: 0.50

Preis: 0

Seltenheit: Auflergewdhnlich
Verborgenheit: 2

Fesselseil

Dieses Fesselseil ist daftir geeignet feste Knoten zu

kniipfen.

1.00

20
Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0

Kabelbinder

Gewicht: 0.10

Preis: 1

Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0

Eine handvoll simpler Nigel

Gewicht: 0.05

Preis: 0

Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 0

o

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

Gewicht: 0.70

Preis: 80
Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0

©

Betreibt futuristische Gegenstinde

Gewicht: 0.50
Preis: 500
Seltenheit: Selten
Verborgenheit: 2
Ladungen: 1

=9

Ein Zirkel kann fiir die Navigation oder geometri-
sche Aufgaben benutzt werden.

Gewicht: 0.20

Preis: 30
Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0




Lichter

Ein Senkblei, um etwa die Tiefe von etwas abzu-

schitzen. Taschenlampe

Gewicht: 0.30 icht: 0.80

Preis: 10 is: 40
Seltenheit: ' Gewdhnlich Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0 Verborgenheit: 1

LR

(<]

Ein Besen. Man kann mit ihm fegen. icht: 0.20

2
Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 0

Gewicht: 2.00

Preis: 10
Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 1

Laterne

o
Kleine Pfanne
1.00

Gewicht: 1.00 is: 40
i Breis: 5 Seltenheit: Gewohnlich

¢ "~ Scltenheit: Gewdhnlich Verborgenheit: 1
: Verborgenheit: 0

Magnesium Fackel

(<]

Ein Blatt Pergament zum beschreiben bung in helles, rétliches Licht.

Eine brennende, helle Fackel. Taucht die Umge-

Gewicht: 0.01 icht: 0.20

Preis: 10 is: 15
Seltenheit: Gewdhnlich Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 0 Verborgenheit: 0

L
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Kerze

Eine Kerze. Brennt etwa 8 Stunden.

Gewicht:
Preis:
Seltenheit:

0.20
5
Gewohnlich

Uberwachung

Kamera

Verborgenheit: 0

)
PechFfackel

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

Gewicht: 0.50

Preis: 10
Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0

©

Die Ollampe verbreitet ein angenehmes, grof¥fli-
chiges Licht, und ist nicht so windanfillig wie eine
Fackel.

Gewicht: 1.00

Preis: 30
Seltenheit: Gewdéhnlich
Verborgenheit: 0

©
Sturmlaterne

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

Gewicht: 1.00

Seltenheit:
Verborgenheit:

LR

Digitalkamera

Seltenheit:
Verborgenheit:

¥

Handschellen

Gewicht:
Pretis:
Seltenheit:
Verborgenheit:

OB J0

Fernrohr

0.80

100
Gewdhnlich
1

0.80

400
Gewdhnlich
2

0.50

80
Gewohnlich
0

Alle Wabrnebmungswiirfe, die mit Hilfe des Fern-
rohrs gemacht werden sind einfache Proben.

Gewicht:
Preis:
Seltenheit:

0.50
80
Gewohnlich

Preis:
Seltenheit:
Verborgenheit:

60
Gewohnlich
0

Verborgenheit: 0




Wanze (Abhorgerat) Signalpfeife

Gewicht: 0.03
Preis: 17
Seltenheit: Gewdhnlich
0.00 Verborgenheit: 0
150
Seltenheit: Auflergewdhnlich ~ )
Verborgenheit: 1

Kann zum Abhéren von Personen und Riumen
plaziert werden.

{

» Universalkommunikator

Der Universalkommunikator ist in der Lage Spra-
Handschnellen che in nahezu alle Dialekte des Universums zu
tbersetzen. Ein Agent der den Universalkommu-
0.30 nikator trigt kann sich mit jedem intelligenten We-
50 sen unterhalten.
Seltenheit: Gewdhnlich e 0.50
Verborgenheit: 1 o 0
Seltenheit: Auflergewdhnlich
Verborgenheit: 1

Kommunikation

Intercom-Funk

0.10

0.08 is: 250
100 Seltenheit: Gewohnlich

Seltenheit: Gewdhnlich Verborgenheit: 0
Verborgenheit: 0

USB Stick

Smartphone
Ein einfacher USB Stick.

0.20 Gewicht: 0.02
500 Preis: 10
Seltenheit: Gewohnlich Seltenheit: Gewohnlich

Verborgenheit: 0 Verborgenheit: 0




Bankkarte

Eine Bankkarte aus Plastik, wahlweise mit EC oder

Kreditkartenfunktion.

Seltenheit:
Verborgenheit:

{

» & $

Trekking Ausriistung

Wurfzelt

Seltenheit:
Verborgenheit:

» &

Rucksack

Seltenheit:
Verborgenheit:

Verborgenheit:

0.01

10
Gewohnlich
0

3.00

100
Gewdohnlich
5

1.20

100
Gewohnlich
2

1.00

S0
Gewohnlich
2

Decke

Gewicht:
Preis:
Seltenheit:
Verborgenheit:

Wurfhaken

1.00

50
Gewdhnlich
1

Ein Wurfhaken, dazu gedacht dorthin geworfen
zu werden wo er sich festhaken kann. Idealerweise

wird er zusammen mit einem daran festgebunde-

nen Seil verwendet.

Seltenheit:
Verborgenheit:

Seil (3m)

Seltenheit:
Verborgenheit:

2.00

90
Gewdhnlich
1

3.00

30
Gewdhnlich
2

©
FelleinerHyane ]

Fell einer Hyéne

Das abgezogene Fell einer ausgewachsenen Hyine.

Gewicht:
Pretis:
Seltenheit:
Verborgenheit:

2.00

20
Gewohnlich
0




Zeigt nach Norden

Gewicht: 0.10

Preis: 20
Seltenheit: Gewdéhnlich
Verborgenheit: 0

LS

Kletterhaken

Ein Kletterhaken kann angebracht werden um Sei-
le darin zu befestigen. Um ihn in den Fels zu schla-
gen kann ein Hammer verwendet werden.

1.00

5
Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0

Feuerstein und Stahl

Eine Méglichkeit ein Feuer zu entfachen. Ein we-
nig anstrengend, aber eine sehr sichere Methode.

Gewicht: 0.20

Preis: 5

Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 0

o

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

Gewicht:
Pretis:
Seltenheit:
Verborgenheit:

0.10

20
Gewohnlich
0

Verborgenheit:

Lampenadl

0.20

10
Gewohnlich
0

Ein Gefif} voller Lampendl, um Sturmlaternen
oder Ollampen nachzufiillen.

Gewicht:
Preis:
Seltenheit:

1.00
20
Gewohnlich

108 - d g

Eine Lupe, mit der unter anderem ein Feuer ent-

ziindet werden kann.

Gewicht: 0.20

Preis: 50
Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 0

©

Gurteltaschen

Bequem zu erreichende Giirteltaschen. Etwa 4 da-
von kénnen an einem Giirtel angebracht werden.

Verborgenheit: 0

©

Gewicht:
Preis:
Seltenheit:
Verborgenheit:

0.30

30
Gewodhnlich
0




(5]

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

Gewicht: 2.00

Gewicht:
Preis:
Seltenheit:
Verborgenheit:

o

5.00

70
Gewdhnlich
1

; Preis:
Seltenheit:
Verborgenheit:

20
Gewohnlich
0

Schneeschuhe

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

(<]

Gewicht:
Preis:
Seltenheit:
Verborgenheit:

1.00

20
Gewodhnlich
0

Mit diesem Netz kann man gut angeln.

Gewicht:
Preis:
Seltenheit:
Verborgenheit:

1.00

10
Gewohnlich
0

©

Ski

Ein paar Ski, die benutzt werden kénnen um sich
schnell auf Schnee zu bewegen.

Gewicht: 3.00
Preis: 70

(<]

~ _ Wenn die Strickleiter zusammengelegt ist, ist sie
einfach zu verstauen. Ausgerollt bietet sie eine

Seltenheit:
Verborgenheit:

Gewodhnlich
0

spontane Leiter iiber 8 Meter Hohe.

Gewicht:
Preis:
Seltenheit:
Verborgenheit:

2.00

40
Gewdohnlich
0

e X

Hdngematte

Diese Hingematte kann aufgespannt werden um

(<]

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

eine bequeme Schlafstitte zu bieten.

Gewicht:
Preis:
Seltenheit:
Verborgenheit:

©

2.00

20
Gewodhnlich
0




Ubergrosser Ledersack

Dieser recht grob gefertigte Ledersack ist im Stile
einer Geldborse gefertigt, und besteht aus einem
von Lederbindern zusammengebundenen riesi-
gen Stiick Leder. Ein ausgewachsener Abenteurer
kann ihn iiber die Schulter geworfen Tragen.

Das innere riecht seltsam wiirzig...
/

Gewicht: 10.00
Preis: 1000
Seltenheit: Gewohnlich

Verborgenheit: 0

Wasserschlauch

Ein 1 Liter Lederschlauch um Wasser zu transpor-
tieren.

Gewicht: 0.30

Preis: 20
Seltenheit: Gewdéhnlich
Verborgenheit: 0

Trockenfleisch

Trockenfleisch ist durch Lufttrocknung haltbar

gemachtes Fleisch, das aus rohem oder erhitztem
Fleisch oder Fleischerzeugnissen hergestellt wer-
den kann.

Gewicht: 0.10

Preis: 5

Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0

Nahrung / Proviant

Nahrungsgegenstinde zur versorgung der Hung-
rigen Helden und Heldinen

ltalienischer Krauterlikér 30% 0,7L

Gewicht: 1.00

Preis: 16

Seltenheit: Auflergewdhnlich
Verborgenheit: 0

o X

Bestes Langbodenblatt, grobschnitt, vollmundig.

Gewicht: 0.05

Preis: 15
Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0
Ladungen: 20

©

Edler Wein

Eine Flasche guten Weins.

Gewicht: 1.00

Preis: 80
Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 0
Ladungen: 3

o

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




= Verborgenheit: 0

Gewicht: 1.00

Preis: 1

Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0

©

Dorrfleisch

Trockenfleisch, nahrhaft und lange haltbar

Gewicht: 0.50
Preis: 1
Seltenheit: Gewohnlich

Verborgenheit: 0
Ladungen: 3

o

Eintopf

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

Gewicht: 0.30
Preis: )
Seltenheit: Gewohnlich

©

Ribenschnaps

Der Riibenschnaps ist ein typisches Erzeugnis der
menschlichen Ackerlinder in den gemifigteren
Zonen Tirakans, insbesondere in den westlichen
und zentralen Kénigreichen der Menschen.

Er wird aus fermentierten und destillierten Zucker-
ritben hergestellt.

Es handelt sich um einen billigen, aber hochpro-
zentigen Fusel. Er dient in der Alchemie lediglich

als Losungsmittel und Hitzequelle, um die aggres-
siven oder fliichtigen Eigenschaften anderer Sub-
stanzen (wie die Galle der Flugechse) zu extrahie-
ren. Aufgrund seiner Reinheit und seines Mangels
an komplexen Inhaltsstoffen ist er ideal als einfache
Basis fiir Massentriger.

Der Ribenschnaps ist meist klar oder leicht
gelblich-triib und riecht stechend nach Ethanol
und einer unterschwelligen, erdigen Stfle. Er
brennt beim Trinken und hinterlisst einen star-
ken, unangenehmen Nachgeschmack.

Der Riitbenschnaps symbolisiert die Ausdauer und
Pragmatik der Menschen in Tirakan. Wihrend
die Elfen ihr Lebendes Wasser und die Zwerge ihr
Tiefen-Salz haben, verlassen sich die Menschen auf
einfache, schnell verfiigbare Losungen.

Erist ein Massenartikel und ein wichtiger Handels-
gegenstand in den Grenzregionen und den Sold-
nerlagern. Ein Grof3teil des Preises einfacher Trin-
ke entfillt auf die Destillation und den Transport,
nicht auf die Zutat selbst.

Fiir die hochrangigen Alchemisten in den Akade-
mien ist der Riibenschnaps ein Zeichen des Dilet-
tantismus; sie bevorzugen raffiniertere, weniger ag-
gressive Losungsmittel. Die Dorfalchemisten hin-
gegen nutzen ihn wegen seiner Effizienz und Ver-

fugbarkeit.

Gewicht: 0.70

Preis: 6
Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 0

a

Diese kleine, gelb-griine Hiilsenfrucht st ein wahr-
lich wundervolles Nahrungsmittel.

Abgesehen von ihrer alchemistischen Verwendung
als Basis ftir Lachtrinke, ist sie eine hervorragende
Speise fiir miidde Wanderer.

Man findet sie oft auf den reichhaltigen Mirkten
in und um Al Bah Ji Ra. Thre Beliebtheit verbreitet




sich jedoch langsam in ganz Tirakan.

Der Verzehr einer Handvoll gerosteter Kicher-
Erbsen vertreibt triibe Gedanken und lisst den
Schatten im Gemiit fir kurze Zeit schrumpfen.
Vor allem wenn man sie mit Gewiirzen wie Knob-
lauch, Kiimmel oder Pfeffer wiirzt.

Auch pur sind sie reich an Proteinen, komplexen
Ballaststoffen und dienen so als nahrhafte Ergin-
I zung fiir jeden Speiseplan.

»Wenn der Eintopf zu bitter schmeckt und das Le-
ben zu schwer wiegt, wirf eine Handvoll Kicher-
erbsen hinein. Dein Magen wird es dir mit einem
Glucksen danken.“ — Meisterkoch Alar al-Din
des Zelts der Sieben Schleier von El Kurru

Gewicht: 50.00

Preis: 1

Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0

a

In den kultivierten Regionen wird der Honig von
fleiffigen Imkern gewonnen, die ihre Stécke oft in
der Nihe von Kriutergirten aufstellen.

Dieser Honig ist klar, bestindig und hat einen fei-

~nen Geschmack nach Thymian oder Lavendel. Er

kostet in der Regel etwa 2 Gulden pro 5 Oth und
ist die verldssliche Basis fiir jeden Alchemisten, der
die Bitterkeit von Kriuterextrakten mildern will.

Wer es wagemutiger mag, sucht in den Wildern
nach den Nestern der Wildbienen. Dieser Honig
ist dunkler, ziher und oft mit Pollen oder kleinen
Wachsstiicken versetzt. Er hat eine kriftige, fast
erdige Note. Man sagt, wilder Honig aus den Ur-
wildern besitze eine stirkere regenerative Kraft fiir
die Stimme. Ideal fr Barden, die nach einer langen
Nacht in der Schenke ihre Kehle 6len miissen.

Gewicht: 5.00

Preis: 2

Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0

a

Waldbeeren

Waldbeeren sind die siif8-siuerlichen, tiefroten bis
bliulichen Friichte, die im dichten Unterholz der
ungezihmten Wilder Tirakans gedeihen. Beson-
ders hiufig findet man sie in schattigen Wildern
oder den Ausldufern der unwegsamen Wildnis. Sie
wachsen im feuchten Humus unter alten Farnen
und im Schatten michtiger Eichen.

Gewicht: 0.20

Preis: 1

Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0

= '

Knoblauch (Allium toranum)

Eine streng riechende, Knolle aus Zehen, die Al-
chemisten die Trinen in die Augen treibt.

In der Alchemie dient er als Reinigungsmittel.
Er scheucht Schleim aus den Lungen, desinfiziert
Wunden und hilt aufgrund des Gestanks Ungezie-
fer sowie zartbesaitete Elfen auf sicherem Abstand.

Er wichst auf jedem ehrlichen Bauernhof in Toran
und Hadewald und ist bei jedem Krimer fiir ein
paar Deut zu haben.

Gewicht: 0.10

Preis: 1

Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0

A4

Einfacher Einspanner

Der einfache Einspianner ist ein kleines Gefihrt,

Vlvelches von einem Pferd gezogen wird.




Gewicht: 120.00
Preis: 400
Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 8

ot m

il Zweispannige Kutsche

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

Gewicht: 220.00
Preis: 600
Seltenheit: Gewdéhnlich
Verborgenheit: 8

ot m

Vierspanner

Eine grof$e, schwere Kutsche mit holzernem Auf-
bau oder Plane. Sie wird von vier Pferden gezogen.

Gewicht: 400.00
Preis: 900
Seltenheit: Gewdhnlich
~ Verborgenheit: 10

Rennkutsche

Die Rennkutsche ist besonders windschnittig.

Gewicht:
Pretis:
Seltenheit:
Verborgenheit:

300.00

1200
Gewdhnlich
10

Streitwagen

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

Gewicht: 500.00
Preis: 1000
Seltenheit: Auflergewdhnlich

Verborgenheit: 10

10 - faoall

Hundeschlitten

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

Gewicht: 80.00

Preis: 80
Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0

ot m

Ochsenkarren

Der Ochsenkarren wird von zwei Ochsen gezogen.
Ein sehr langsames, aber zuverlissiges Transport-
mittel.

Gewicht: 250.00
Preis: 120
Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 10

108 - Haoall

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

slen.




Gewicht:
Preis:
Seltenheit:
Verborgenheit:

ot m

400.00

400
Gewohnlich
10

Tierbedarf

Pferdefutter

Hochwertiges Pferdefutter, eine Portion reicht et-
wa fiir eine Woche

1.00
2

jl Kastenwagen

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

Gewicht: 500.00
Preis: 600
Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 10

100 - fa ol

Kanu

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

Seltenheit:
Verborgenheit:

Tierfutter

Gewodhnlich
0

Hochwertiges Tierfutter. Eine Portion reicht etwa

eine Woche.

Seltenheit:
Verborgenheit:

Zaumzeug

1
Gewdhnlich
0

Gewicht:
Preis:

~ —Seltenheit:
Verborgenheit:

©

20.00

60
Gewohnlich
8

Kleines Ruderboot

Ein Ruderboot samt Rudern.

Gewicht:
Preis:
Seltenheit:
Verborgenheit:

100.00

120
Gewohnlich
8

Gewicht: 1.00

Preis: 70
Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 0

Kummet

Ein gepolsterter Ring, welcher verwendet wird um
Ochsen anzuschirren.

Gewicht: 1.00

Preis: 20
Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 0




2.00
40
Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0
1.00
10
Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 0

4.00
80
Gewohnlich

Verborgenheit: 4 Silbersporen

1.00
50
Seltenheit: Gewohnlich

Packsattel
Verborgenheit: 0

Ein Sattel mit Taschen.

5.00
50
Seltenheit: Gewohnlich

Verborgenheit: 4 Falknerhandschuh

2.00
40
Seltenheit: Gewohnlich

Striegelzeu
2 L Verborgenheit: 0

1.00

30
Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0

Maulkorb

. 1.00
Reitgerte is: 20
Seltenheit: Gewohnlich

1.00 Verborgenheit: 0

20
Gewdhnlich
Verborgenheit: 0




Halsband und Leine

Halsband und Leine fiir einen Hund. Oder den
Lebensgefihrten.

Gewicht: 1.00
Preis: 30

Seltenheit:

Gewohnlich

Phiole Regenbogenblut von Gargath

Eine Phiole voller regenbogenfarbenem Blut von
Gargath, dem Wichter des ersten Kreises im ver-
zauberten Wald von Mare.

1.00
1000

Gewicht:
Preis:

Verborgenheit: 0

Seltenheit:
Verborgenheit:
Ladungen:

Legendir
1
1

o
Vogelkafig

Gewicht:
Preis:
Seltenheit:
Verborgenheit:

1.00

30
Gewohnlich
5

Kuriositaten

Historische Bibel

Eine gebundene, historische Ausgabe der Bibel.

- Gewicht:
Preis:
Seltenheit:
Verborgenheit:

1.00

100
Gewohnlich
0

o

Weihwasserflasche

Eine Flasche voller Weihwasser.

Wird es gegen Untote, Vampire oder Werwdlfe ver-
wendet, so verursacht es 1W6 Treffer mit Durch-

schlag 0.

Gewicht: 1.00

Preis: 20
Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 0

M

Die allgemeine Sprachform des
Kontinents Eivris

Ein Buch mit der Beschreibung der Sprache eines
fremden Kontinentes.

Gewicht: 2.00

"B EE

Frichtekuchen

Preis:
Seltenheit:
Verborgenheit:

200
Legendir
0

Gewicht:
Preis:
Seltenheit:
Verborgenheit:

©

0.30

10
Gewohnlich
0

Kann auch als einfacher Dietrich und Stichwerk-
zeug dienen.




Gewicht: 0.03

Preis: 19
Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0

- ol B o

Heiliges Symbol von Ravenkind

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

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

Das heilige Symbol ist ein Platinamulett in Form
einer Sonne, in dessen Mitte ein grofier Kristall ein-
gebettet ist. Das heilige Symbol hat 10 Ladungen
fir die folgenden Eigenschaften. Es erhile tiglich

- _im Morgengrauen 1W6 + 4 Ladungen zurtick.

Halten Sie Vampire. Als Aktion kénnen Sie 1 La-
dung ausgeben und das heilige Symbol prisentie-
ren, damit es mit heiliger Kraft auflammt. Vam-
pire und Vampire, die innerhalb von 30 Fufy um
das heilige Symbol erscheinen, miissen einen Weis-
heitsrettungswurf mit DC 15 durchfiihren, wenn
es aufflammt. Bei einem fehlgeschlagenen Ret-
tungswurf ist das Ziel 1 Minute lang gelihmt. Es
kann den Rettungswurf am Ende jedes seiner Zii-
ge wiederholen, um den Effekt auf sich selbst zu
beenden.

Verwandle Untote. Wenn Sie iiber die Funktion
»Untote verwandeln® oder ,,Unheilig machen® ver-
fiigen, konnen Sie 3 Ladungen verbrauchen, wenn
Sie bei Verwendung dieser Funktion das heilige

Symbol prisentieren. Wenn Sie dies tun, haben
Untote einen Nachteil bei ihren Rettungswiirfen

gegen den Effeke.

Sonnenlicht. Als Aktion konnen Sie beim Prisen-
tieren des heiligen Symbols 5 Ladungen aufwen-
den, um esin einem Radius von 30 Fuf$ helles Licht
und fiir weitere 30 Fuf$ gedimpftes Licht ausstrah-
len zu lassen. Das Licht ist Sonnenlicht und dauert
10 Minuten oder bis die Wirkung beendet ist (kei-
ne Aktion erforderlich).

Gewicht: 1.00
Preis: 1
Seltenheit: Einmalig
Verborgenheit: 0
Ladungen: 10

Kristall von Rdanfold

Der Kristall von Ranfold erlaubt es an einem pas-
senden Ritualort ein Portal in eine andere Welt zu
offnen

Gewicht: 0.05
Preis: 9999
Seltenheit: Einmalig
Verborgenheit: 0

[ [ ]
Sonnenuhr

Eine transportable Sonnenuhr.

Gewicht: 0.50

Preis: 20
Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 0

o

Stoffpuppe

Eine einfache Stoffpuppe.




— Preis:

Gewicht: 0.30

Preis: 10
Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0

o

[ Tabakdose

Eine Dose um darin Tabak aufzubewaren.

Gewicht: 0.30

Preis: 20
Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0

ol B o

Aglaran fir Anfanger

Dieses futuristische Buch wurde bei einer beson-
deren Gelegenheit von den Aglaranern erworben.
Es vermittelt die aglaraner Sprache fiir Besucher
von fremden Welten.

Gewicht: 0.30

: 1000
Seltenheit: Selten
Verborgenheit: 0

)

Szepter des Lichts

Gewicht: 0.60

Preis: 1000
Seltenheit: Einmalig
Verborgenheit: 1

)

Gewicht: 0.01

Pretis: 1

Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0

i
Ouija Board

Das Ouija wird von Anhidngern des Spiritismus
als Hilfsmittel zur Kontaktaufnahme mit Geistern
angeschen.

Gewicht: 1.00

Preis: 200

Seltenheit: Auflergewdhnlich
Verborgenheit: 1

Kristall von Yfirheimr

Der Kristall von Yfirheimr erlaubt es an einem pas-
senden Ritualort ein Portal in eine andere Welt zu
offnen

Gewicht: 1.00
Preis: 9999
Seltenheit: Einmalig
Verborgenheit: 0

Eine Brille, hoffentlich auf deine Sehstirke abge-
stimmt.

Gewicht: 0.40

Preis: 80
Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0




¥

Gewicht:
Preis:
Seltenheit:
Verborgenheit:

0.08

150
Gewohnlich
0

Jade Statue

Eine magische Statue eines glatzkdpfigen Mannes
mit leuchtenden Augen. Bringt man mehrere die-
ser Statuen zusammen, so wird man in eine seltsa-
me, aullerirdisch wirkende Stadt mit hohen Gebiu-
den und rétlichem Dunst in der Luft teleportert.

> my B

Beauty Set

Lippenstift, Kajal und Puder

Gewicht:
Preis:
Seltenheit:
Verborgenheit:

)

1.00
10
Selten
0

Gewicht:
Preis:
Seltenheit:
Verborgenheit:

0.26

19
Gewohnlich
0

Haube des logischen Denkens

+1 Logik

Gewicht:
Preis:

Rie Seltenheit:
i Verborgenheit:

=

1.00
1111

Legendir
0

Gibt 1x Tdglich die Moglichkeit 3W6 die entweder
als Bonus Wiirfel fiir die Rast oder zum Wieder-
herstellen von Arkana genutzt werden konnen (bei

S als Erfolg)

Gewicht: 0.20

Preis: 500
Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 0

.
p 4

Handspiegel

Ein einfacher, kleiner Handspiegel

Gewicht: 0.30

Ring von Llamiryl

Ein magischer Ring, welcher die heilenden Krifte
des Wassers fokussieren kann.

Preis:
Seltenheit:
Verborgenheit:

15
Gewodhnlich
0

Gewicht:

Preis:
Seltenheit:
Verborgenheit:

0.05
1000
Einmalig
0

o

Jonglierballe

Entwerder du kannst es, oder du kannst es nicht.




Gewicht: 1.00

Preis: 10
Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0

Teleporter Helm

{

Teleportiert auf das Schiff von KWARG.

Gewicht: 1.00
Preis: 10

Seltenheit:
Verborgenheit: 0

Einmalig

[\
Talisman eines Sethlarn

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

Gewicht: 0.30
Preis: 1000
Seltenheit: Legendir
Verborgenheit: 0

a3

Ein christliches Kreuz (optional mit Jesus dran ge-
nagelt), welches man in einer Hand halten kann.

Wird es in Sichtweite eines Vampirs gebracht, muss
der Vampir einen Resistenz Wurf machen. Miss-
lingt der Wurf, so hat dieser in der folgenden
Kampfrunde keine Aktionen.

Gewicht: 0.30

Preis: 10
Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0

Arlingtonstein

Ein Faustgrofler Obsidianstein mit einer flachen
Vorderseite, auf der seltsame altertiimliche Symbo-
le manchmal glithend zu sehen sind. Werden die
Worte in der alten Schrift gesprochen, kann ein
altes oder hollisches Wesen beschworen werden.

Gewicht: 0.10
Pretis: 1
Seltenheit: Einmalig
Verborgenheit: 0

M

Buch eines Akademieschiilers

Ein Buch eines Schiilers aus der Akademie. Es sind
wiederkehrend Alchemistische Zeichen fiir Blut
unbeholfen hineingezeichnet worden.

Gewicht: 1.00
Preis: 10
Seltenheit: Einmalig
Verborgenheit: 0

a8 ¢

Ring, Silber

Ein silberner Ring

Gewicht: 0.10

Preis: 10
Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0




it O A,

Ein goldener Ring.

Gewicht: 0.10

Preis: 60

Seltenheit: Auflergewshnlich
Verborgenheit: 0

9
Scherbe aus Tanium

Gewicht: 1.00
Preis: 9999
Seltenheit: Selten
Verborgenheit: 0

ag

Ein altes Gerit, das zwei Geister oder ein geister-
dhnliche Wesen in seinem Umkreis fangen kann.
Die Falle muss gestellt werden (Mechanik Wurf)
und kann einen Geist fangen. Es gibt einen Mecha-
nismus, um den Geist zu befreien.

~Gewicht: 1.00

Pretis: 500
Seltenheit: Selten
Verborgenheit: 2
Ladungen: 2

M
Sternenstaub

Seltsamer, roter bis regenbogenfarbener Staub ei-

ner fremden auferirdischen Stadt. Beim Konsum
treten bemerkenswerte Zuwichse an Schnelligkeit
und Geschick auf. Nebenwirkungen sind unbe-
kannt.

Gewicht: 1.00
Preis: 10
Seltenheit: Selten
Verborgenheit: 0

o

Goldene Taschenuhr

Eine goldene Taschenuhr an einer Kette.

Gewicht: 1.00

Preis: 100
Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 0

~my g

Goldenes Monaokel

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

Gewicht: 1.00

Preis: 150
Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 0

~mat o

Toraner Blrgerausweis

Dieser Ausweis erklirt den Triger zum Biirger Tor-
ans, und eréffnet ihm alle Rechte und Pflichten
des Toraner Biirgertums.

Gewicht: 1.00

Preis: 0

Seltenheit: Auflergewdhnlich
Verborgenheit: 0




Schdllkraut (Chelidonium majus)

Im Mittelalter wurde Schollkraut bei Hautaus-

schligen, Sehschwiche oder Gelbsucht verwendet.

Die Alkaloide der Pflanze habenden einen krampf-

16senden Effekt. Sie helfen bei Verdauungsproble-
; men und regen den Gallenfluss an.

Gewicht: 0.10

Preis: S

Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0

©oi

Calciumchlorid

Bei Calciumchlorid handelt es sich um eine Ver-
bindung aus Calcium und Chlor mit der Formel
CaCl 2.

Chemisch gesehen befindet sich das Calcium dar-
in in der Oxidationsstufe +2 und das Chlor in der
Stufe -1. Man findet diesen Stoff in der Natur vor
allem in Salzsolen gelost. Wenn Calciumchlorid
Wasser bindet und fest wird, entstehen daraus sehr
seltene Minerale: Das Dihydrat wird als Sinjarit
bezeichnet, wihrend das Hexahydrat unter dem
Namen Antarcticit bekannt ist. Man kann es je-
doch auch einfach online bestellen.

Gewicht: 200.00
Preis: 50
Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0

LS T g0

Die Minze ist in Tirakan weit verbreitet, doch un-
ter jenen, die sich mit der Kriuterkunde befassen,
gilt sie als unverzichtbares Grundnahrungsmittel
fiir Geist und Korper.

Vorkommen & Wuchs: Man findet die Minze
meist an feuchten, halbschattigen Orten. Sie wu-
chert an den Ufern von Bachliufen, in verwun-
schenen Waldlichtungen oder in den Kriutergir-
ten weiser Heilerinnen.

Sie gilt als magenberuhigend, wirkt kithlend und
lindert Halsschmerzen. Sie findet verwendung in
Salben, Tinkturen und Tees. Wird auch oft ge-
nutzt, um den strengen Geschmack von Wild-
fleisch zu mildern oder um billigem Diinnbier eine
frische Note zu verleihen.

Gewicht: 0.10

Preis: 1

Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 0

a

BeifuB (Artemisia vulgaris)

Eine Beifufl Pflanze. Die Spitzen des Sprosses wer-
den verwendet um den Gallenfluss und die Ver-
dauung in Gang zu bringen.

Gewicht: 0.10

Preis: 5

Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 0

ol

Silberdistel (Carlina acaulis)

Eine tief am Boden wachsende, widerstandsfihige
Pflanze mit einer silbrig glinzenden, stacheligen
Bliitenkrone, die selbst bei eisigen Temperaturen
nicht verkiimmerte.

In der Alchemie gilt sie als reinigender Katalysator,
dessen Essenz Gifte im Blut bindet, Entziindun-
gen hemmt und die natiirlichen Abwehrkrifte des
Korpers stirkt.

Sie gedeiht vor allem auf den kargen, sonnengeflu-

teten Bergwiesen und felsigen Hingen des Toraner




Hochlands. Man findet sie jedoch auch in gemi-
ssigteren Gebieten in ganz Tirakan.

Gewicht: 0.05

Preis: 3

Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0

= '

Ein rein tiefschwarzer Stoff, der durch das kontrol-
lierte Verkohlen von hartem Holz unter Luftab-
schluss gewonnen wird. Kohle.

Sie dient alchemistisch als universelles Filtrierme-
dium. In Rezepte eingebunden oder zu feinstem
Staub zerstoflen, saugt sie Verunreinigungen, Tri-
bungen und unerwiinschte Bitterstoffe wie ein
Schwamm aus siedenden Fliissigkeiten.

Sie ist iiberall in Tirakan bei Kéhlern, Hufschmie-
den und gewdhnlichen Krimern in rauen Mengen

fiir wenige Deut oder Gulden auf den stidtischen
Mirkten erhiltlich.

Gewicht: 1.00
Preis: 2
Seltenheit: Gewohnlich

~ Verborgenheit: 0

= 'Y

Phiole Trollblut

Eine Phiole gefiillt mit Trollblut.

Gewicht: 0.10
Preis: 30
Seltenheit: Selten
Verborgenheit: 0

I

Spitzwegerich (Plantago lanceolata)

Die spitzen, schmalen Blitter des Spitzwegerich
werden als Sirup oder auch als Tee bei Erkiltungs-
krankheiten verwendet. Spitzwegerich kann auch
zerkleinert und zerrieben auf Wunden oder Insek-
tenstiche aufgetragen werden und entfaltet hier
eine kithlende Wirkung. Die Pflanze wird auch bei
Durchfall eingesetzt.

Gewicht: 0.10

Pretis: 2

Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 0

ol

Arnika (Arnica montana)

Arnika wird bei Entzindungen, Wunden, um den
Kreislauf anzuregen und als Abtreibungsmittel ver-
wendet. Die Bliiten werden als Salbe, als Tee oder
als Tinktur verwendet.

Gewicht: 0.10

Pretis: 5

Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 0

©

Schlisselblume (Primula veris)

Die Schliisselblume war im als Fruchtbarkeits- und
Schutzmittel bekannt. Heute hilft ein Schlissel-
wurzeltee gegen Erkiltungen. Salbei und Fenchel
verstirken die Wirkung.

Gewicht: 0.10

Preis: S

Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0

©




Gildenkraut (Vigilia mercatoris)

Das Gildenkraut ist eine zihe, beinahe unschein-
bare Pflanze, die nur dem geschulten Auge eines
Kundigen auffillt.

Sie zeichnetsich durch gezackte, ledrige Blitter von
tiefgriiner Firbung aus, deren dicke Blattadern ei-
nen leichten rotlichen Schimmer aufweisen. Thre
. Bliiten sind winzig, blassgelb und schliefen sich

sofort, sobald die Sonne ihren Zenit tiberschreitet.

Das Kraut ist vollkommen mundan und besitzt
nicht den geringsten Funken Arkana. Sein Wert
liegt vielmehr in der extrem hohen, natiirlichen
Konzentration an Alkaloiden, vor allem reinem
Koffein. Zerreibt man die harten Blitter zwischen
den Fingern, verstromen sie einen scharfen, erdi-
gen Duft, der an stark gerdstete Niisse erinnert.

Lage und Lebensraum: Dieses Gewichs ist ver-
hiltnismifig selten, da es ganz bestimmte, widrige
Umstinde ben6tigt, um seine anregenden Sifte zu
bilden. Es gedeiht ausschliefSlich in kargen, mine-
ralreichen Béden und meidet das feuchte Moos
tiefer Wilder.

Man findet das Gildenkraut vornehmlich in
den felsigen Spalten uralter Handelsrouten, im
brockelnden Steinmortel verlassener Gilden-
Auflenposten oder an den steilen, sonnengegerb-
ten Hingen des Toraner Hochlands. Es braucht

~ den harten Fels und viel Wind, um nicht zu ver-

kiimmern.

Gewicht: 1.00
Preis: 50
Seltenheit: Selten
Verborgenheit: 0

-\ 39

Schafgarbe (Achillea millefolium)

Schafgarbe wird wegen ihrer blutstillenden Wir-
kung eingesetzt. Die Bliiten und die Blitter enthal-
ten Gerb-, Bitter- und Mineralstoffe. Das itheri-
sche Ol der Pflanze wirkt entziindungshemmend
und krampflésend.

Gewicht: 0.10

Preis: 3

Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 0

©

Wachkraut (Meridisches Scharfblatt)

Das Meridische Scharfblatt (oft kurz Wachkraut)
wichst an den ausgedérrten Felsspalten stidlicher
Regionen.

Seine lanzenformigen, rot geidderten Blitter ver-
stromen einen scharfen Harz- und Pfefferduft.
Roh verzehrt schmeckt es stechend bitter und hin-
terlisst ein feuriges Prickeln auf der Zunge.

In der Alchemie wird die Pflanze vor allem wegen
ihrer feurigen, anregenden Natur geschitzt.

Gewicht: 0.50

Preis: 10
Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0

= I

Phiole Harpyenblut

Eine Phiole gefiillt mit Harpyenblut.

Gewicht: 0.10
Preis: 5
Seltenheit: Selten
Verborgenheit: 0

47

Ein kleiner Stein, benutzbar als Schleudermuniti-

qn.




Gewicht: 0.10

Preis: 0

Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0

o

Silberorchidee

Die Silberorchidee gilt als die unangefochtene und
triigerische Kénigin der stidlichen Flora. Sie ist ein
botanisches Wunderwerk, das ebenso schon wie
todlich fiir jene ist, die sich von threm Glanz tiu-
schen lassen.

Thre Blitter sind nicht griin, sondern besitzen ei-
ne dunkelgraue, fast metallische Firbung, die im
Mondlicht wie poliertes Silber glinzt. Die Adern
pulsieren schwach in einem blassen Violett, wenn
Magie in der Nihe ist. Die Blite selbst ist grof3
und kelchférmig, mit schneeweiflen Bliitenblit-
tern, die am Rand rasiermesserscharf sind. Doch
das Verstorendste an ihr ist nicht ihre Schonheit,
sondern ihre Mobilitit: Die Pflanze reckt sich auf
freiliegenden, muskulsen Wurzeln empor, mit
denen sie in der Lage ist, langsam kriechend tiber
den Boden zu wandern.

Die Silberorchidee ist fast ausschliefflich im tie-
fen Stiden Tirakans heimisch, jenseits der Eiser-
~ nen Berge. Man findet sie in den weiten, griinen
Steppen und an Flussldufen, oft im Schatten der
dortigen Flora getarnt. Sie wichst oft in beunruhi-
gender Nihe zu den riesenhaften Wesen aus Stein,
die in den Pissen hausen.

Nihert man sich der Pflanze, st6f3t sie eine glitzern-
de Wolke aus feinem, silbernem Staub aus. Dies
ist kein harmloser Pollenflug, sondern ein t6dli-
cher Angriff. Wer den Staub einatmet, wird von
schwerem Husten und Atemnot ergriffen. Binnen
Augenblicken bilden sich schwarze Pocken auf der
Haut, und das Opfer fillt in eine tiefe, todesihnli-
che Ohnmacht. Ist das Opfer wehrlos, sondert die
Pflanze ein itzendes Sekret aus ihren Wurzeln ab,
um die Beute langsam zu zersetzen und aufzuneh-
men.

Trotz dieser Gefahren wird sie gejagt, denn sie ist
ein michtiger Potenzierer. In der Alchemie wird
der extrahierte Nektar genutzt, um die Wirkung
anderer Trinke ins Extreme zu steigern. Doch die
Verarbeitung ist riskant: Ein Fehler in der Destil-
lation fithrt dazu, dass die magische Energie den
Korper tiberlddt (analog zum Silbertod), was oft
todlich endet.

In den alten Legenden heift es, die Silberorchi-
deen seien entstanden, als im Ersten Zeitalter das
Blut eines gefallenen Sternengottes auf die Erde
tropfte. Die Elfen hingegen nennen die Blume Ver-
riterschmuck und glauben, dass sie dort wichst,
wo die Realitit Risse bekommen hat und Chaos
in die Welt sickert.

Sieht aus wie Schmuck, kriecht wie eine Spinne
und ist mehr wert als mein Haus. Aber pass auf,
Junge: Wenn du das Glitzern sichst, halte den
Atem an und renn. Bevor du merkst, dass du krank
wirst, bist du schon ihr Diinger. — Randnotiz in
den Aufzeichnungen des Kriutersammlers "Drei-
Finger-Hannes’

Gewicht: 0.10
Preis: 550
Seltenheit: Selten
Verborgenheit: 0

a

Schmetterlingsdrachensekret

Geht man vorsichtig zu Werke, so lassen sich
Schmetterlingsdrachen melken. Sie sondern ein
gar seltsames Sekret ab, welches denjenigen, der es
konsumiert sofort in einen Schlaf mit faszinieren-
den Triumen fallen lisst.

Wird der Trank verabreicht oder genommen, so
schlift die konsumierende Person mindestens acht
Stunden tief und fest. Fiir diese Zeit wird die dop-
pelte Rast angewendet. Der Schlafende ist allen-
falls durch echte Schmerzen zu wecken.




Gewicht: 0.10
Preis: 200
Seltenheit: Selten
Verborgenheit: 0

a8 4 &

Kamille (Matricaria recutita)

{

Kamille zihlt zu den iltesten Heilpflanzen und
wurde bereits im Mittelalter angewandt. Die Blii-
ten haben eine heilende und beruhigende Wir-
kung. Auferlich kann Kamille bei Entziindun-
gen des Zahnfleisches, der Haut oder der Schleim-
haut angewendet werden. Innerlich eingenommen
wirkt sie bei Magen-Darm-Erkrankungen. Spiilen
und die Inhalation sind ebenfalls weit verbreitet.

Gewicht: 0.10

Preis: 2

Seltenheit: Gewdshnlich
Verborgenheit: 0

©oi

Gemeines Blutkraut

Das Blutkraut ist ein bodennahes Gewichs, das

- vorallem durch seine fleischigen, tiefroten Blitter

auffillt.

Die feinen Adern auf der Blattoberfliche leuchten
in einem kriftigen Scharlachrot, fast so, als wiir-
de echtes Blut durch sie pulsieren. Wenn man ein
Blatt zerreibrt, tritt ein klebriger, siifllich riechen-
der Saft aus, der die Finger tagelang verfirbt. Es
ist keine magische Pflanze im klassischen Sinne.
Sie bezieht ihre Kraft aus dem eisenreichen Boden
und dem fahlen Licht der dichten Wilder.

Ihr findet das Blutkraut meist dort, wo es schattig
und feucht ist. Es bevorzugt den Fuf$ alter Eichen
oder die unmittelbare Nihe von verrottendem Un-
terholz in tiefen Wildern. Ein unaufmerksamer
Reisender hilt es oft fiir gewShnlichen Purpur-
Ampfer, doch ein geschulter Alchemist achtet auf

diekleinen, perlenartigen Tautropfen, die sich stets
an den Rindern der Blitter sammeln.

Man erntet es am besten in den frithen Morgen-
stunden, bevor die Sonne das Blitterdach durch-
bricht. Man schneidet nur die dufleren Blitter ab,
um die Wurzel zu schonen.

Gewicht: 0.50
Preis: 5
Seltenheit: Selten
Verborgenheit: 0

a

Goldnugget

Ein kleines Stiick unverarbeitetes Gold, etwa S
Gramm.

Gewicht: 0.05

Preis: 300
Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0

©

Ol (Basis)

Ol bildet in Tirakan das fundamentale Bindemit-
tel, Lésungsmittel und Brennstoft fiir alchemisti-
sche Trinke, Salben und Brandmittel.

Aus Pflanzen hergestellt: Gepresst aus Samen, Niis-
sen oder Rinden. Diinnfliissig und schnell einzie-
hend; ideal als Basis fiir heilsame Elixiere, Medizin
und feine Mechanik-Schmiermittel.

Aus tierischen Materialien: Gewonnen aus ausge-
kochten Wildtieren oder Fischen. Zih, riecht ran-
zig und haftet stark; perfekt fiir langanhaltende
Waftengifte und schwer I6schbare Brandwaften.

Gewicht: 0.50

Preis: 1

Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0

= 34




Felsentroll-Klauen (Lithocrinus
tirakanis)

Die Klauen eines Felsentrolls sind keine Krallen
im biologischen Sinne, sondern mineralisierte Aus-
wiichse aus verhirtetem Keratin und konzentrier-
ten Erzen.

Sie spiegeln die unbindige, physische Regenerati-

i onskraft der Trolle wider, deren Haut eine Symbio-
se mit dem Gestein der Schattenfelsen eingegangen
ist.

Eine einzelne, intakte Klaue hat etwa die Grofie
eines Kurzschwerters. Die Firbung reicht von tie-
fem Grau bis hin zu Obsidian-Schwarz, wobei oft
Schichten erkennbar sind, die an Schiefer erinnern.

Sie sind so hart, dass sie Funken schlagen, wenn sie
auf Metall treffen. Gewdhnliche Klingen stump-
fen an ihnen meistens sofort ab.

In der Alchemie wird fast nie die ganze Klaue ver-
wendet, sondern eine verarbeitete Form. Die Klaue
muss mithsam mit Diamantfeilen oder Meifleln
aus gehirtetem Stahl bearbeitet werden.

Als Zutat dienen fein geraspelte Spine oder Staub.
Dieser Staub ist schwer, aschefarben und glitzert
unter Lichteinfall. Der Staub muss extrem fein

sein. Zu grobe Spine 16sen sich im Trank nicht auf
und kénnen beim Konsum die Speiserohre des An-

— __wenders schwer verletzen. Alternativ ist es ratsam,

nach dem Brauvorgang, die Fliissigkeit durch ein
Sieb zu geben.

Gewicht: 1.00
Preis: 125
Seltenheit: Selten
Verborgenheit: 0

a

Engelwurzen (Angelica archangelica)

Die Pflanze wird bei Verdauungsschwiche, Appe-
titlosigkeit und Verdauungsschwiche angewendet,
und soll angeblich vor der Pest schiitzen.

Gewicht: 0.10

Preis: 3

Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 0

ol

Sumpfechsen-Galle

Eine zihe, dunkelgriine und iibelriechende Fliis-
sigkeit, die frisch aus der Gallenblase der massigen
Sumpfechse gewonnen wird. Sie ist dtzend und
enthilt ein lihmendes Gift.

Da die Sumpfechse verborgen in den feuchtwar-
men Sumpfgebieten und an den Grenzen der
O’grut-Lindereien lebt, ist die Beschaffung auf-
wendig.

Gewicht: 0.10

Preis: 10

Seltenheit: Auflergewdhnlich
Verborgenheit: 0

= I

Mondlicht-Lilie (Lilium lunaris)

Die Mondlicht-Lilie ist eine seltene, nachtblithen-
de Pflanze von wundersamer Schonheit. Thre ma-
kellosen, schmalen Bliitenblitter besitzen einen
silbrig-weifSen Farbton und scheinen selbst in tief-
ster Dunkelheit ein sanftes, kithles Glimmen abzu-

geben.

Wihrend sie tagsiiber fest verschlossen bleibt und
wie eine unscheinbare, welke Knospe wirke, 6ffnet
sie ihre Bliite erst nach Einbruch der Dimmerung
vollkommen. Um den zentralen Stempel sammelt
sich ein feiner, silbriger Bliitenstaub, der bei der ge-
ringsten Beriihrung glitzernde Spuren in der Luft
hinterlisst. Die Pflanze verstromt einen leicht siif3-
lichen, kiithlen Duft, der an frischen Abendtau
und zarte Minze erinnert.

Sie gedeiht ausschliellich an schattigen, feuch-
ten Orten. Man findet sie vorwiegend an den




moosigen Ufern verlassener Waldseen, nahe dem
Gischtnebel von Bergwasserfillen oder auf tief im
Dickicht verborgenen Lichtungen des Klammge-
birges. Die Mondlicht-Lilie wichst nie in groffen
Verbinden, sondern stets als seltene Einzelbliite
im Schutz alter Baumwurzeln.

Gewicht: 0.10
Preis: 20
Seltenheit: Auflergewdhnlich

| Verborgenheit: 0

L 319

Nachtschiefer-Staub

Der Nachtschiefer ist kein gewohnliches Mineral,
sondern die fein zermahlene Essenz uralter, tief-
schwarzer Gesteinsadern.

Dieses Material wird nicht geschiirft, sondern
muss aus dem Herz von Bergwerken gewonnen
werden, die seit Aonen kein Sonnenlicht mehr ge-
sehen haben, oft nur zuginglich durch enge Stol-
len in den kiltesten, abgelegensten Gebirgsziigen.

Man findet ihn ausschliefflich in tiefen, stillgeleg-
ten Minen oder unterirdischen Krypten, wo das
Gestein iiber Jahrtausende hinweg durch den kon-
stanten Druck und die absolute Kilte des Erdinne-

~ __renverdichtet wurde. Die Adern schimmern leicht,

wenn sie im Schein einer Fackel erfasst werden. Ein
Zeichen ihrer beinahe unnatiirlichen Reinheit.

Gewicht: 1.00
Pretis: 40
Seltenheit: Selten
Verborgenheit: 0

4

Eichenrinde ist eine altbewihrte Zutat, die vor al-
lem fiir ihre festigenden und schiitzenden Eigen-
schaften geschitzt wird.

Die bitter duftende Rinde alter Eichen lisst sich
leicht lagern und entfaltet im Tiegel vor allem un-
ter starker Hitze ihre Wirkung.

Gewicht: 1.00

Preis: 0

Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0

= 'Y

Zitronen-Ingwer (Zingiber
meridionale)

Eine knollige, faserige Wurzel von hellbrauner Far-
be, deren saftiges, gelbes Fleisch beim Aufschnei-
den eine brennende Schirfe und ein intensiv fri-
sches Zitrusaroma freisetzt.

In der Alchemie gilt er als feuriger, die Durchblu-
tung anregender Vitalisator. Er wird genutzt, um
die Sifte des Kérpers in Wallung zu bringen, Ma-
genbeschwerden zu lindern und die Aufnahme
von Heilelixieren im Blut drastisch zu beschleuni-
gen.

Die Pflanze liebt feuchte Wirme und gedeiht
prichtig in den fruchtbaren, flussreichen Lindern
der O’grut oder wird tiber die weitreichenden Han-
delsnetzwerke der Menschen aus den siidlichen
Oasen nach Meridian importiert.

Gewicht: 0.50

Preis: 4
Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0

= 'Y

Tran des Schillerwals

Der Tran, das Fettgewebe unter der Haut, ist der
Grund, warum diese majestitischen Tiere gejagt
werden. Es ist kein gewShnliches Fett, sondern ein
Speicher magischer Energie.

Der Tran ist im rohen Zustand eine zihe, geleear-
tige Masse, die schwach bliulich leuchtet. Nach




der Veredelung (Schmelzen und Filtern) wird er
zu einem klaren, 6ligen Elixier, das wie fliissiges
Perlmutt schlieren zieht. Im Gegensatz zum ran-
zigen Tran gewShnlicher Wale riecht der Tran des
Schillerwals frisch, salzig und leicht metallisch (wie
die Luft vor einem Gewitter).

Er ist das beste bekannte Mittel, um fliichtige Ma-
gie in Trinken zu binden (siehe Elixier der Elfen-
, wacht).

In Lampen verbrannt, gibt er ein Licht ab, das nie-
mals ruf$t und unsichtbares sichtbar machen kann.
Waffenole aus diesem Tran lassen Geister verletzen.

Gewicht: 0.10
Preis: 600
Seltenheit: Selten
Verborgenheit: 0

= '

Bienenwachs (Cera apis)

Gewonnen aus den Waben der feldmirkischen
Honigbienen oder den aggressiven Riesensumpf-
bienen der O’Grut. Das goldgelbe, fest gepresste
Wachs verstrémt einen warmen, honigsiifien Duft.

In der Alchemie Tirakans wird es selten als aktiver
Wirkstoff genutzt, sondern dient primir als unent-

B iricher Bindestoff: Es fingt fliichtige, dimp-

fende oder verfeuernde Essenzen ein, hilt sie in
der Mischung fest und versiegelt Flischchen und
Ddoschen.

Gewicht: 0.10

Preis: 3

Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0

= 'Y

Felsenmoas

Das Tirakan-Moos, von den Bergvolkern oft
»ochattenflor oder ,Schattensamt® genannt,

wichst meist in der Nihe von Bergwyvern Kollo-
nien. Es ist in Felsspalten und kleinen héhlen zu
finden. Man erzihlt sich, dass es moglicherweise
die Luft in engen Héhlen reinigt.

Das Moos wichst in dichten, schwammartigen Pol-
stern. Seine Farbe ist ein tiefes, fast unnatiirliches
Dunkelviolett, das bei Berithrung oder Luftzug in
einem sanften, pulsierenden Indigo leuchtet (Bio-
lumineszenz). Bei Beriithrung hinterlisst es einen
leicht klebrigen, metallisch riechenden Film auf
der Haut.

Seine Hauptfunktion in Trinken ist die Erdung.
Es verhindert, dass Energien oder rohe Krifte sich
verfliichtigen.

Roh zerkaut wirkt es stark schmerzlindernd und
fiebersenkend, fiihrt jedoch bei Uberdosierung
zu einer gefihrlichen Verlangsamung des Herz-

schlags.

Die Altesten behaupten, das Moos wiirde die Fli-
stern der Berge aufsaugen. Wer sein Ohr lange ge-
nug an ein Moospolster presst, soll die Stimmen
der Vorfahren héren kénnen oder den Berg, der
vor Hunger knurrt.

Gewicht: 0.10
Preis: 80
Seltenheit: Selten
Verborgenheit: 0

= 'Y

Ammoniak (NH_3) fungiert als essenzieller Ba-
sischmikalie in der chemischen Industrie.

Das Hauptanwendungsgebiet liegt in der Produk-
tion von stickstoffhaltigen Diingemitteln (z. B.
Harnstoff oder Ammoniumnitrat), welche den
GrofSteil des weltweiten Verbrauchs ausmachen.
Dartiber hinaus dient Ammoniak als Vorldufer fiir
organische Synthesen, insbesondere bei der Her-
stellung von Polymeren und synthetischen Fasern.

Die Substanz ist als toxisch eingestuft. In hoher
Konzentration wirken Ammoniakdimpfe stark




reizend auf die Okularschleimhiute sowie das re-
spiratorische System, wobei schwere Lungenschi-
den bis hin zum letalen Ausgang moglich sind. In
der tiglichen Anwendung sind solche Extremereig-
nisse jedoch selten.

Gewicht: 20.00

Preis: 50
Seltenheit: Gewdhnlich
, Verborgenheit: 0

L T

Silberspdhne

In Tiraka werden Silberspine meist als Nebenpro-
dukt in Schmieden oder bei der Herstellung von
Schmuck gewonnen.

Fiir alchemistische Zwecke werden sie oft im Feuer
gereinigt, um als Liutersilber die magischen Stré-
me in Trinken zu stabilisieren. Silberspine dienen
als energetischer Anker. Sie verhindern, dass die
instabilen Komponenten den Trank wihrend des
Brauprozesses zerreiflen.

Gewicht: 0.10

Preis: 1

Seltenheit: Gewdéhnlich
Verborgenheit: 0

a

Lachsunder Seetang (Alga asgorania)

Eine zihe, dunkelgriine bis braunliche Meeresalge
mit breiten, ledrigen Blittern, die an den Kiisten
von Lachsund im kalten Meerwasser gedeiht.

Sie schmeckt extrem salzig und verstromt einen
intensiven Duft nach frischer Gischt und Jod.

In der alchemistischen Naturkunde dient er als Sta-
bilisator fiir den Magen. Seine Inhaltsstoffe beruhi-
gen den Gleichgewichtssinn und binden Giftstoffe
im Verdauungstrake. Fiir den alltdglichen Verzehr
ist er nicht geeignet

Das Gewichs wird in groflen Mengen an den fel-
sigen Kiisten von Asgoran angespiilt oder gezielt
von den maritimen Sammlern der Siederei Falke
aus dem Meer gefischt, getrocknet und verarbeitet.
Auf den Fischmirkten von Lachsund ist er korbe-
weise erhiltlich.

Gewicht: 0.01

Preis: 2

Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0

= I

Krautermischung

Eine leckere Kriutermischung um Essen zu verfei-
nern.

Gewicht: 0.10

Preis: 5

Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0
Ladungen: 10

ol

Eibisch (Althaea officinalis)

Von dieser Heilpflanze wird die Wurzel verwendet.

Diese wird kalt angesetzt und muss ungefihr zwei
Stunden ziehen. Erst nach dem Ziehen wird die
Flisssigkeit gesiebt und anschlieffend erhitzt. Die
Stoffe bieten Schutz fiir die Schleimhiute und wir-
ken reizlindernd. Eine hilfreiche Heilpflanze bei
Magen-Darm-Problemen und Husten.

Gewicht: 0.10

Preis: 3

Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 0




~ Seltenheit:

Wasser

Kaltes klares Wasser.

Gewicht: 1.00

Preis: 0

Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0

&

Tanium ist ein dunkles, kristallines Element von
auflergewohnlicher Hirte. Im Rohzustand findet
man es oft als tiefschwarze Adern in uraltem Ge-
stein, meist in Gebieten mit hoher natiirlicher Ma-
giekonzentration.

Esist so hart, dass herkommliche Morser daran zer-
brechen; nur Werkzeuge aus gehirtetem Diamant
oder magisch verstirkte Mahlwerke kénnen es zu
feinem Staub zermahlen.

Tanium fungiert als perfekter Speicher fiir arkane
Energie. Doch Vorsicht: Es hat kein Sittigungs-
gefiihl! Wird es mit zu viel Magie gesittigt oder
durch unsaubere Alchemie instabil, entlddt es sich
in einer magischen Explosion.

Gewicht: 0.10

Preis: 40
Auflergewdhnlich
Verborgenheit: 0

4

Getrocknete Leuchtkafer

Leuchtkifer (Glithwiirmchen) sind an den lauen
Sommerabenden fast Giberall in den gemifSigten
Breiten Tirakans anzutreffen.

Sie sind bevorzugt an dichten Waldrindern oder
in blithenden Girten zu finden, sofern das Klima
milde bleibt. In der Ddmmerung lassen sich die
Insekten mit engmaschigen Netz von den Blittern
streifen.

In der Braukunst wird vorrangig das getrocknete
Leuchtorgan am Hinterleib des Kifers verarbeitet.
Zermorsert und unter sanfter Beigabe von Alkohol
oder Quellwasser geldst.

Sie fiigen Gebriuen kalte Energie sowie Biolumi-
niszenz hinzu.

Gewicht: 0.05

Pretis: 1

Seltenheit: Auflergewdhnlich
Verborgenheit: 0

A4

Panthomeischer Nadelzapfen

Panthomeische Nadelzapfen sind die verholzten,
harzreichen Fruchtstinde der seltenen Panthomei-
schen Gebirgskiefer.

Diese Zapfen sind von einer harten, fast metallisch
wirkenden Schuppenschicht iiberzogen, die im
Inneren einen tiefvioletten, hochgradig klebrigen
Balsam einschliefit. Sie besitzen keine inhirente
magische Energie, sind jedoch in der Alchemie
tir ihre stark konservierenden, strukturfestigen-
den und wirmespenden Eigenschaften bekannt.

Diese Zapfen wachsen ausschlieSlich in den eisi-
gen, sturmdurchpeitschten Héhen der Panthomei-
schen Gipfel, weit oberhalb der Baumgrenze im
unwegsamen Hochland.

Die Ernte ist beschwerlich, da die Zapfen nur von
den Jigern oder den Hil-JabalJarh’ geschlagen wer-

den miissen.

Gelegentlich bringen zwergische Gebirgskarawa-
nen vereinzelte Exemplare auf die Mirkte in ganz

Tirakan.

Gewicht: 0.15
Preis: 35
Seltenheit: Selten
Verborgenheit: 0

= 34




Sonnenbliite

Die Sonnenbliite ist der Inbegriff von Bestindig-
keit. Mit ihrem kriftigen, rauen Stingel und dem
stolzen, goldgelben Kranz aus Blitenblittern folgt
sie unermiidlich dem Lauf des Sonnenwagens tiber
das Firmament von Tiraka.

Ihr Kern ist gefiillt mit nahrhaften, 6lhaltigen Sa-

I'men, doch fiir Alchemisten sind es vor allem die
leuchtenden Randblitter, die den Wert ausma-
chen. Sie speichern die reine, sanfte Wirme des
Tages, ohne dabei die gefihrliche Hitze des Feuers
oder die Unberechenbarkeit der Magie in sich zu
tragen.

Man findet sie fast iiberall in den fruchtbaren Ebe-
nen Tirakas, besonders auf den sonnenverwdhn-
ten Hiigeln rund um Asgoran oder in den Girten
der Bauern im Hinterland. Sie liebt offene Flichen
und tiefen, schwarzen Boden. Es ist keine seltene
Pflanze, nein, aber eine, die Pflege braucht. Die
wilden Varianten in den Heiden sind oft kleiner,
aber ihre Essenz ist konzentrierter als die der ge-
ziichteten Prachtexemplare.

Die Blitter sollten zur Mittagsstunde gezupft wer-
den, wenn die Sonne am hdchsten steht und die
Bliite ihre volle Pracht entfaltet hat. Man trock-
net sie flach liegend auf Leinentiichern an einem
luftigen Ort, niemals im direkten Ofenfeuer!

Gewicht: 0.10

Preis: 2

Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0

a

Salbei (Salvia officinalis)

Die Blatter des Salbeis haben eine entziindungs-
hemmende, schweifhemmende und zusammen-
ziehende Wirkung. Ein Tee oder Spiilungen sind
bei Halsentziindungen oder auch Schweiflausbrii-
chen empfehlenswert.

Gewicht: 0.10

Preis: 5

Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 0

ol

Beinwell (Symphytum officinale)

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

der Zellen.

Gewicht: 0.10

Preis: 5

Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0

©

Brennnessel (Urtica dioica)

Brennnesseln haben eine entwissernde und ent-
ziindungshemmende Wirkung. Ein Tee aus den
Blittern der Brennnessel verschafft Linderung bei
Rheuma und Gicht.

Gewicht: 0.10

Preis: 2

Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0

o

Phiole Flugechsenblut

Meistens extrahiert aus den Adern der Flugechsen,
die von den O’Gru domestiziert wurden. Es un-
terscheidet sich nicht vom Blut der in der Wildnis
lebenden Exemplare.

Eine Phiole enthilt S0 Oth Flugechselnblut.




Gewicht: 0.10

Preis: 30

Seltenheit: Auflergewshnlich
Verborgenheit: 0

4

Bergwyvern Galle

Die Galle ist eine hochviskose, leuchtend goldgel-
be bis giftgrine Fliissigkeit, die in der Gallenblase
der Bergwyvern gespeichert wird.

Der Geruch ist beifSend, schwefelig und mit einer
Note von verbranntem Kupfer. Schon das Einat-
men der reinen Dimpfe kann die Nasenschleim-
hiute veritzen.

In Tiraka glaubt man, dass die Galle die ,,Essenz
des ungestillten Hungers“ enthilt. In der Alche-
mie wird sie als Katalysator verwendet, um andere
Zutaten gewaltsam miteinander zu verschmelzen,
die sich normalerweise abstoflen wiirden.

Die Gewinnung der Galle ist ein schwieriges Un-
terfangen fiir einen Alchemisten, da sie hochste
Prizision unter widrigen Bedingungen erfordert.

Die Galle muss innerhalb von 1W6 Stunden nach
dem Tod der Kreatur entnommen werden. Da-
nach beginnt die Zersetzung der Gallenblase, und
die Fliissigkeit verliert ihre alchemistische Potenz.

Man bendétigt chirurgisches Besteck aus gehirte-
tem Stahl oder speziellen Keramikmessern. Einfa-
ches Eisen wiirde von der Siure binnen Sekunden
zerfressen werden.

Der Prozess des Eingriffs liuft wie folgt ab: Der
Kadaver muss auf dem Riicken fixiert werden. Ein
tiefer Schnitt unterhalb des Brustbeins legt die Le-
ber frei. Die Gallenblase ist ein prall gefiillter, pul-
sierender Beutel. Sie muss mit einer Klemme am
oberen Ende abgebunden werden, bevor man sie
vorsichtig herausschneidet. Ein erfolgreicher Wurf
auf Geschick (oder Medizin) gegen MW 8 ist er-
forderlich.

Sollte der Beutel platzen, erleidet der Erntende so-
fort 1W6 Schaden durch Veritzung, und die Zutat

ist unwiederbringlich verloren.

Wyvern-Galle kann nicht in normalen Glasflisch-
chen aufbewahrt werden, da sie das Glas mit der
Zeit ,blind“ macht und sprode werden lsst. Erfah-
rene Abenteurer nutzen bleigefiitterte Tonkriige
oder GefifSe aus reinem Quarz, um die Substanz
sicher nach Hause zu bringen.

Gewicht: 2.50
Preis: 500
Seltenheit: Selten

Verborgenheit: 1

a

Der Totenmohn wird ausschliefilich auf der asgora-
ner Insel Linya angebaut, das Gewichs lisst sich
sonst nirgends kultivieren. Bei der Pflanze handelt
es sich um eine etwa zwanzig Finger hohe, mohn-
artige Bliite, welche zum Teil schwarz gefirbt ist.

Der Totenmohn wird fiir allerhand Rituale und
Trinke verwendet, was die Pflanze zu einem wah-
ren Exportschlager Asgorans werden ldsst.

Gewicht: 0.10

Preis: 20

Seltenheit: Auflergewdhnlich
Verborgenheit: 0

= '

Alant (Inula helenium)

Diese Heilpflanze aus dem Mittelalter ist in mo-
dernen Zeiten nicht mehr weit verbreitet. Ihre An-
wendung verbessert die Verdauung, und ihr wird
eine vorbeugende Wirkung gegen Darmkrebs zu-
geschrieben.

Gewicht: 0.10

Preis: S

Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 0




~ Seltenheit:

Bernstein

Ein glatter, ovaler Bernstein mit einem warmen,
goldenen Schimmer. Seine polierte Oberfliche ist
leicht transparent und reflektiert das Licht auf
faszinierende Weise. Der handgrofle Stein wirkt

" durch seine geschwungene Form wie ein natiirli-
cher Talisman.

Gewicht: 0.10

Preis: 50

Seltenheit: Auflergewshnlich
Verborgenheit: 0

o

Melisse (Melissa officinalis)

Melisse wurde seit jeher als Heilkraut in der Me-
dizin genutzt. Sie wirkt gegen Kopfschmerzen,
Nervositit, Schlafstorungen und Magen-Darm-
Beschwerden. Zudem bringt ein Aufguss mit Me-
lisse Entspannung.

Gewicht: 0.10

Preis: 2
Gewohnlich
Verborgenheit: 0

©oi

Wein (alchemistische Basis)

Ein gegorener Traubensaft. Wahlweise rot oder
weifd. Er wird hiufig aufgrund seines Alkohol- und
Sauregehalts als verlissliche Tragerfliissigkeit fiir
alchemistische Rohstoffe verwendet.

Er dient als gemissigtes Losungsmittel. Der Alko-
hol entzicht getrockneten Kriutern, Beeren oder
Wurzeln ihre Wirkstoffe, wihrend die Siure den
Sud im Kessel stabilisiert.

Er ist in jeder Taverne, bei jedem Winzer oder Kri-
mer in ganz Tirakan fisserweise oder in Kriigen

erhiltlich.

Gewicht: 1.00

Preis: 8

Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0

~$4

Baldrian (Valeriana officinalis)

Baldrian hilft bei Einschlafstérungen und Unru-
he. Hopfen und Melisse steigern die Wirkung des
Baldrians und verbessern den Geschmack.

Gewicht: 0.10

Preis: 3

Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 0

ol

Alkohol

In den Laboren der Alchemisten und den Hiit-
ten der Kriuterkundigen wird Alkohol selten zum
Vergniigen gelagert. Er gilt als Losungsmittel, dazu
tihig, die Essenz von Pflanzen und Mineralien zu
entfesseln.

Er wird durch mehrfache Destillation aus vergore-
nem Getreide oder Friichten gewonnen. Esist ein
brennend scharf riechendes Destillat, das so stark
ist, dass es beim Einatmen die Nase kitzelt und auf
der Haut sofort kiihl verdunstet.

Gewicht: 0.50

Preis: 1

Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 0

4




Lavendel (Lavandula officinalis)

Im elften Jahrhundert wurde Lavendel von Mén-
chen in Mitteleuropa angesiedelt. In der Medizin
wurde Lavendel eine Wirksamkeit bei Insektensti-
chen und Verbrennungen zugeschrieben. Ein La-
vendel Tee hilft bei Erkiltungen und Kopfschmer-
zen.

{ Gewicht: 0.10
Preis: 4
Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0

©oi

Monddornbeere

Die Monddornbeere ist ein Geschenk der tiefsten
Nacht. Sie wichst als bodendeckender Strauch,
dessen zarte Ranken und tiefgriine Blitter von
markanten, kurzen Dornen geschiitzt werden.

Man findet sie ausschliefllich an Orten, die selten
das Licht der Sonne erblicken, meist tief in uralten
Wildern oder in der Nihe von feuchten Grotten-
und Hohleneingingen. Thre wahre Pracht entfaltet
sie nur unter dem Licht des Vollmonds, wenn ihre
kleinen, beerenartigen Friichte in einem geheim-

- —iisvollen, matten Blau leuchten, fast als hitten sie

das Licht der Himmelskugel selbst verschluckt.

Die Beere ist bertichtigt fiir ihre starke sedierende
Wirkung. In kleiner Dosis wirkt sie beruhigend,
doch konzentriert in einem Trank, kann ihre Es-
senz den Geist betduben und den Koérper in ei-
nen Zustand tiefer, traumloser Stille versetzen. Das
Sammeln ist riskant, da ihre Dornen bei Beriih-
rung einen temporiren Juckreiz auslésen kénnen.

Gewicht: 0.10

Preis: 20

Seltenheit: Auflergewdhnlich
Verborgenheit: 0

a

Kinstarchel Sekret

Eine hoch reaktive Fliissigkeit, die aus den Kno-
chen der possierlichen Kinstarchel hergestellt
wird.

Gewicht: 0.10
Preis: 30
Seltenheit: Selten
Verborgenheit: 0

= '

Der Fangzahn eines Trolls

Gewicht: 0.10
Preis: 30
Seltenheit: Selten
Verborgenheit: 0

47

Esist Fett. Pflanzlichem oder tierischem Ursprung.
Es dient zum braten, zum Verfeinern von Speisen
oder zum Schmieren.

Gewicht: 1.00

Preis: 1

Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 0

a
Kinstarchel Knochen

Knochen eines verstorbenen Kinstarchels. Aus
dem Mark der Knochen kann ein explosives Se-
kret gewonnen werden.

Gewicht: 1.00

Preis: 25

Seltenheit: Auflergewdhnlich
Verborgenheit: 0




Frostflechte

Ein zihes Gewichs, das ausschliefilich in den nord-
lichen Steppen und den kiltesten Regionen der
Gebirge Tirakans gedeiht.

Sie wichst bevorzugt an der Baumgrenze und auf
kargen, windgepeitschten Felsvorspriingen, wo die
Temperaturen selbst im Sommer kaum tiber den
Gefrierpunket steigen. Sie ist bei zwergischen Pro-
spektoren aus dem Norden gut bekannt.

Die Flechte selbst besitzt keine eigene Magie, aber
sie hat eine extreme kiltebindende Eigenschaft.
Sie absorbiert die arktische Kilte ihrer Umgebung
und hilt sie fiir bis zu 3 Tage gespeichert, wenn die
Umgebungstemperatur nicht iiber 30° steigt. In-
nerhalb dieses Zeitraums betrigt die Temperatur
der Pflanze weiterhin die des letzten Standorts.

In der Alchemie dient sie daher als Katalysator
der Stabilisierung, der starke, fliichtige Substan-
zen (wie Blut oder hochprozentigen Alkohol) in
einen Zustand des Kilteschocks versetzt.

Die Frostflechte erscheint als ein unauftilliges,
dichtes Geflecht in Tiefblau oder WeifSgrau. Sie

* —liegt wie ein verkrusteter Teppich auf den Steinen

und ist bei oberflichlicher Betrachtung kaum von
eisiiberzogenen Felsen oder von gefrorenem Moos
zu unterscheiden. Sie besitzt keine Blitter und kei-
ne Bliiten.

Sie ist oft ein Handelsartikel in den siidlichen Ko-
nigreichen der Menschen, da sie dort nicht wichst,
aber fiir einfache Heil- und Stirkungstrinke uner-
lisslich ist.

Gewicht: 0.10
Preis: 30
Seltenheit: Selten
Verborgenheit: 0

Thymian (Thymus vulgaris)

Thymian wird seit tiber 4000 Jahren gegen Keuch-
husten, Husten und Bronchitis eingesetzt. Sei-
ne schleimlésende Wirkung wird besonders ge-
schitzt.

Gewicht: 0.10

Preis: 5

Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 0

ol

Essig (Basis)

Eine saure, durch zweifache Fermentation gewon-
nene Flisssigkeit, die durch ihre stechende Saure
als hervorragendes alchemistisches Losungsmittel
und Extraktionsmittel dient.

Er wird genutzt, um mineralische Stoffe (wie Kalk
oder feine Pulver) aufzul6sen, fettige oder dlige Be-
standteile zu emulgieren und organische Zutaten
stark zu konservieren.

Er ist in jedem Haushalt, auf Bauernhofen, in
Schenken und auf Mirkten tiberall in Tirakan fiir
sehr wenig Geld erhiltlich.

Gewicht: 1.00

Preis: 1

Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 1

A4

Schlafmohn (Papaver somniferum)

Der Schlafmohn (Papaver somniferum) gehért zur
Familie der Mohngewichse und blickt auf eine lan-
ge Geschichte als eine unserer dltesten Heilpflan-
zen zuriick.

Eristjedoch nicht nur medizinisch interessant: Sei-
ne Samen werden in der Kiiche als Nahrungsmittel
geschitzt oder zur Gewinnung von hochwertigem

§peiseél gepresst.




Das Besondere am Schlafmohn ist, dass fast alle
Teile der Pflanze Alkaloide wie Morphin enthal-
ten. Diese Wirkstoffe konzentrieren sich vor allem
im weiflen Milchsaft, der durch ein feines Kanalsy-
stem die gesamte Pflanze durchliuft — besonders
dicht st dieses Netz in der Wand der Kapselfrucht.
Um an diese Stoffe zu gelangen, werden die unrei-
fen Kapseln leicht eingeritzt, sodass der Saft aus-
treten kann. Wenn dieser Milchsaft an der Luft
i trocknet, entsteht das bekannte Betiubungsmit-
tel Opium. Der Name leitet sich tibrigens aus dem
Griechischen ab und bedeutet schlicht ,Siftchen®.

Gewicht: 10.00

Preis: 100

Seltenheit: Auflergewdhnlich
Verborgenheit: 0

- o> B

Das schiitzende Blut des Baumes. Wenn die raue
Rinde einer Kiefer,sei es durch den Biss eines Wild-
tieres oder das ungeschickte Beil eines Holzfillers,
verletzt wird, tritt diese zihe, goldgelbe Fliissigkeit
aus.

Sie flieft langsam, beinahe trige, und erftllt die
Umgebung mit diesem unverwechselbaren, her-
ben Duft.

Es wird genutzt, um sprode Korken zu versiegeln,
Fackeln eine kriftige Flamme zu verleihen oder um
einfache Wundsalben dickfliissig zu machen.

Sobald es an der Luft trocknet, wird es steinhart
und schlielt die Wunde des Baumes wie ein natiir-
licher Pfropfen.

Wenn Ihr das Zeug erst einmal an den Hinden
habt, hilft nur noch ordentlich Fett oder sehr viel
Geduld, um den Kleber wieder loszuwerden.

Gewicht: 0.50

Preis: 2

Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0

a

Rubinstaub (Pulvis rubinus)

Feinst vermahlene Splitter edelster Blutrubine, die
meist in polierten Holz- oder Hornbiichsen aufbe-
wahrt werden. In den alchemistischen Akademien
von Meridian sowie in den geschliffenen Laboren
der Duigoshz schitzt man das leuchtend rote Mehl
als michtigen arkanen Binder. Der Staub trigt die
unbindige Hitze der Erde in sich und wird verwen-
det, um Abwehrbarrieren gegen feindliche Zaube-
rei zu weben, die thermische Energie in Brandélen
zu fixieren oder den Lebensgeistern einen feurigen
Impuls zu verleihen.

Gewicht: 0.10
Preis: 100
Seltenheit: Selten
Verborgenheit: 0

= I

Obsidian (Staub)

Obsidianstaub ist ein mundaner, mineralischer al-
chemistischer Grundstoff, der aus vulkanischem
Glas gewonnen wird.

Er besitzt keinerlei innewohnende magische Kraft,
ist jedoch aufgrund seiner extremen Hirte, seiner
scharfen Kanten im mikroskopischen Bereich und
seiner enormen Hitzebestindigkeit ein unschitz-
barer mechanischer Katalysator.

In der Alchemie wird er genutzt, um Unreinheiten
und Bitterstoffe aus kochenden Suden zu binden
und feine Pflanzenessenzen zu zwingen, sich abzu-
setzten.

Obsidian entsteht dort, wo feurige Magma rasch
an der frischen Luft oder durch Wasser abkiihlt.
Man findet das vulkanische Glas in den tiefen, er-
starrten Lavaseen der Unterwelt oder an den rau-
en, vulkanischen Bruchstellen des Hochlands. Er
kann in schweren Morsern zu einem mehlfeinen,

grauen Staub zerstoflen werden.




Die unangefochtenen Hauptlieferanten fiir den
besten Obsidianstaub in Tirakan sind die Zwerge
der Xordai. Insbesondere die Kolonie Kor-Vamak,
die direktin einem erstarrten Lavasee errichtet wur-
de, hat sich auf den Abbau und die Verarbeitung
dieses Materials spezialisiert.

Das dort ansissige Syndikat exportiert den Staub
tber ihre gut bewachten Handelskarawanen bis
,an die Oberfliche.

Gewicht: 0.01

Preis: 20

Seltenheit: Auflergewdhnlich
Verborgenheit: 0

L 309

Schuppe einer Flussjungfer

Die Flussjungfer ist eine tiberaus scheue Kreatur,
die, so munkelt man in Alchemistischen Kreisen,
wohl noch kein sterbliches Wesen in Tirakan wahr-
haftig zu Gesicht bekommen hat. Der einzige greif-
bare Beweis ihrer Existenz sind die Schuppen.

Man findet sie gelegentlich an schlammigen Fluss-
ufern, auf gischtumspiilten Felsen oder in der Fin-
sternis unterirdischer Seen entdeckt.

In der Dimmerung wirken diese Schuppen oft
schlicht griin-briunlich, fast wie herkommliches
Horn oder vertrocknetes Laub. Doch sobald die
Sonne Tirakans die Oberfliche kiisst, erwachen
sie zum Leben und schimmern in allen Farben des
Perlmutt. Sie erreichen oft die Grofie einer stolzen
Handfliche und ihneln in ihrer Beschaffenheit
den Schuppen eines grofien Fisches.

Gliicklicherweise ist diese magische Zutat auf den
Miarkten des Reichs, besonders auf den Handels-
routen zwischen Toran und Yavon bis hinunter
nach Meridian, kein seltener Anblick. Da sie re-
gelmifig gefunden werden, bleibt ihr Wert tiber-
schaubar, was sie zu einer ehrlichen Zutat macht.
Sie sind sogar so verbreitet, dass es sich fiir Filscher
kaum lohnt, minderwertige Kopien zu fertigen.
Aber ein Wort der Warnung von mir: Achtet stets
auf das charakteristische Schimmern!

Einer alten Legende nach thronen die Flussjung-
fern in einsamen Nichten auf bemoosten Felsen
und richten ihr endloses, wasserfarbenes Haar mit
Kimmen aus Knochen und altem Treibholz. Thr
Antlitz sei dabei von einer friedlichen Melancholie
gezeichnet, wihrend sie leise Lieder summen, de-
ren tiefere Bedeutung allein dem flieflenden Wasser
vorbehalten bleibt.

Gewicht: 0.10

Pretis: 25

Seltenheit: Auflergewdhnlich
Verborgenheit: 0

a

Worse than life

DIE Droge der Zukunft. Das Crystal Meth der
Zukunft. Weiss, stark und unwiderstehlich.

Gewicht: 0.10

Preis: S

Seltenheit: Auflergewohnlich
Verborgenheit: 0

gl

Augentrost

Augentrost ist ein zierliches, aber hochgeschitztes

Kraut, das vor allem auf sonnigen Lichtungen und
an staubigen Wegrindern wichst.

In der Alchemie wird die Pflanze vorwiegend frisch
verarbeitet, da ihre zarten Bliiten rasch ihre Kraft
verlieren, wenn sie falschen Einfliissen ausgesetzt
sind.

Das Kraut gilt als exzellenter Wirkungsverstirker
tur Elixiere, die Schirfe, Wahrnehmung und geisti-
ge Klarheit fordern, weshalb es hiufig zu Augen-
salben gegen Blenden oder Trinken fiir geschirfte
Sinne verarbeitet wird.




{
|

Gewicht: 0.50

Preis: 0

Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0

= '

Musikinstrumente

Laute

Die Laute (iber spitmittelhochdeutsch late von
arabisch ooooo, DMG al-ad ,der Stab, das Holz,
Laute) ist ein Zupfinstrument mit Korpus und
angesetztem Hals sowie mit gleichlaufend zur In-
strumentendecke verlaufenden Saiten.

Gewicht: 1.50

Preis: 25
Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 3

o rmE?

Zwergischer Dudelsack. Da ist genug Luft im Be-
hilter um zu Singen wihrend Zwerg spielt.

5.00
250
Gewohnlich

Gewicht:
Preis:
Seltenheit:

Verborgenheit: 0
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Bogus

Zauberpunkte: 1

Arkanakosten: 1

Reichweite: 0

Aktionen: 1

; Dauer: 4W6 Minuten
Bendtigt Konzentration:  Nein
Typ: Illusion
Variante: Arkana

Der Zaubernde erzeugt eine Illusion, welche einen
beliebigen Gegenstand ersetzt. Die Illusion muss
etwa der Form des Gegenstands entsprechen. Der
Gegenstand darf wie die Illusion eine GrofSe von
Metern entsprechend der Stirke des Zaubers nicht
tbersteigen. Die Wirkungsdauer betrigt Magieni-
veau+1 W6 Minuten.

Demaskieren

Zauberpunkte:

Reichweite:

Aktionen:

Benétigt Konzentration:
Typ: Widerrufung

3
Arkanakosten: 1
0
1

Nein

Variante: Arkana

Innerhalb eines Radius von Stirke+Magieniveau
Metern hebt der Zauber alle Illusionen augenblick-
lich auf.

Zauberpunkte: 3

Arkanakosten: 1

Reichweite: 200

Aktionen: 1

Dauer: Stirke W6 Minuten
Benétigt Konzentration:  Nein

Typ: Illusion

Variante: Licht

Im Sichtfeld des Zauberers entsteht an beliebiger

Stelle ein Glitzern auf einer Fliche von 10*Stirke
Zentimetern im Quadrat. Das Glitzern kann jede
beliebige Form und Farbe annehmen. Das Glitzern
bleibt fiir Magieniveau W6 Minuten bestehen.

Zauberpunkte:

Arkanakosten:

Reichweite:

Aktionen:

Dauer: Stirke*2 W6 Minuten
Benétigt Konzentration:  Ja

Typ: Illusion

Variante: Arkana

Die grofle Illusion! Im Radius von Stirke*20
Schritt um den Zauberer beginnt sich alles zu ver-
formen. Vertraute Gegenstinde werden zu frem-
den Artefakten, Winde biegen sich zu unmagli-
chen Winkeln und Lebewesen wandeln sich zu
andersartigen Kreaturen. Die Zone der Illusion
bleibt an der Stelle, an der sie erzeugt wurde. Der
Zauber wihrt (Magieniveau+1)W6 Minuten.

Zauberpunkte: 3

Arkanakosten: 1

Reichweite: 2

Aktionen: 1

Dauer: Stirke W6 Minuten
Bendtigt Konzentration:  Nein

Typ: Tllusion

Variante: Natur

Der Zauberer erzeugt eine Wolke eines beliebigen
Geruchs, die sich auf einer Fliche von Stirke*10
Schritt verbreitet. Der Geruch bleibt auch nach
Beendigung des Zaubers bestehen, der Zauber ist
jedoch Magieniveau W6 Minuten aktiv. Die Wolke
lisst sich nur innerhalb der Zauberdauer steuern
und wird danach vom Wind getrieben.

Maginiveau 5+: Der Geruch ist so intensiv, dass
alle, die ihn riechen mafigeblich davon beeinflusst
werden. Bei einem iiblen Geruch wird ihnen tibel,
bei einem lieblichen Geruch wirkt es verzaubernd.




Perfekte Form

Zauberpunkte: 3
Arkanakosten: 1
Reichweite: 0
Aktionen: 1
Dauer:
Bendtigt Konzentration:
Typ:
{ Variante:

Magieniveau Minuten
Nein
Illusion

Arkana

Der Zaubernde erscheint in einer perfekten Form.
Alle guten Merkmale sind hervorgehoben. Der
Zaubernde erhilt fir Magieniveau Minuten die
Stirke des Zaubers als Bonus auf Attraktivitit.

Scheinbild

Zauberpunkte: 5
Arkanakosten: 2
Reichweite: 10
Aktionen: 1
Dauer:

Benétigt Konzentration:
Typ:

Variante:

Magieniveau Runden
Nein

Illusion

Licht

Der Zaubernde beschwort ein Scheinbild einer
Kreatur, welches tiuschen echt wirkt. Das Schein-
bild bleibrt fiir Magieniveau Runden bestehen. Ein
erfolgreicher Wurf auf Aufassungsgabe gegen die

= Zauberstirke erlaubt es, dieses als Ilussion zu er-

kennen.

Doppelganger

Zauberpunkte: 5

Arkanakosten: 2

Reichweite: 10

Aktionen: 1

Magieniveau Runden
Nein

Illusion

Licht

Dauer:

Bendtigt Konzentration:
Typ:

Variante:

Der Zaubernde beschwort ein exaktes Abbild sei-
ner selbst, das sich Magieniveau Kampfrunden
lang in seiner Nihe bewegt und Angreifer verwirrt.

Fir die Wirkungsdauer des Zaubers wird der Aus-
weichwert des Zaubernden um Stirke erhoht.

Wasser zu Wein

Zauberpunkte: 1
Arkanakosten: 1
Reichweite: 0
Aktionen: 1
Benétigt Konzentration:
Typ:

Variante:

Nein
Transmutation
Wasser

Der Zaubernde verwandelt Wasser, welches er in
einem Gefifd vor sich hilt, in Wein.

Flatulentio

Zauberpunkte:

Arkanakosten: 1
Reichweite: 50
Aktionen: 1
Benétigt Konzentration:  Nein
Typ: Tllusion
Variante: Natur

Auch das menschliche Hinterteil ver-
liert dann und wann den Status der
riickwirtigen Dienste und wird zur
Offensivwaffe.

— Martin Gerhard Reisenberg

Der Zauberer erzeugt die Illusion, dass ein Lebewe-
sen, das sich in einer Entfernung von héchstens 50
Schritten befindet, einen auflergewdhnlich lauten,
weithin horbaren Furz von sich gibt. Neben dem
offensichtlichen Geriusch breitet sich auch eine
markante Duftwolke von der Person weg aus.

Je hoher die Stirke des Zaubers und das Magjeni-

veau ist, desto auffilliger ist die Flatulenz.




Omniglossia (Der universelle
Philologe)

Zauberpunkte: 5
Arkanakosten: 4
Reichweite: 0
Aktionen: 2

Benotigt Konzentration:  Nein

Typ: Verzauberung
I Variante: Arkana

Wirkungsweise Dieser Zauber legt ein komplexes
Netz aus magischer Energie tiber das Sprachzen-
trum des Wirkenden. Anstatt jede Sprache einzeln
zu lernen, zapft der Magier das Konzept der Spra-
che an sich an.

Verstindnis: Jede gehorte Sprache wird in Echtzeit
im Bewusstsein in die Muttersprache tibersetzt.

Artikulation: Der Zaubernde kann jede Sprache
akzentfrei und flieend sprechen, als wire er damit
aufgewachsen.

Skriptorium: Unbekannte Schriftzeichen (sogar
Hieroglyphen oder Runen) werden visuell so inter-
pretiert, dass ihr Sinn klar vor dem geistigen Auge
erscheint. Der Magier kann diese Zeichen ebenso
flizssig verfassen.

Wehrlose Gestalt

Zauberpunkte: 5

Arkanakosten: 1

Reichweite: 0

Aktionen: 1

Dauer: 5*Stirke Minuten
Benétigt Konzentration:  Nein

Typ: Illusion

Variante: Arkana

Der Zaubernde wirkt fiir 5*Stirke Minuten abso-
lout harmlos. Je nach Erscheinung erscheint er wie
ein gebrechlicher alter, kranker Mann, eine wehr-
lose Frau oder Ahnlichem.

Der Zaubernde erhilt in der Zeit einen Bonus von
Magieniveau Punkten auf seine Hezmlichkert.

Uberlicht

Zauberpunkte: 5
Arkanakosten: 2
Reichweite: 15
Aktionen: 1
Bendtigt Konzentration:  Nein
Typ: Kontrolle
Variante: Licht

Dem Zaubernden ist es moglich ca. Stirke2 Sekun-
den stattgefundenen Wirkungen in einer Reichwei-
te von MagieniveauS Schritt zuvor zu kommen. Es
ist ihm so moglich z.B. ein Glas noch zu fangen
obwohl es bereits am Boden zerschellt.

Magier erkennen

Zauberpunkte: 3
Arkanakosten: 1
Reichweite: 200
Aktionen: 1

Benétigt Konzentration:  Nein

Typ: Weissagung
Variante: Arkana

Der Zaubernde kann die magische Begabung und

die Ausrichtung einer Person in seinem Sichtfeld

erkennen. Der Beobachtete wirft einen Willens-
kraft Wurf. Erreicht er Erfolge entsprechend der
Stirke des Zaubers + Magieniveau, so bleibt seine
magische Begabung verborgen.

Schutzwand

Zauberpunkte: 5
Arkanakosten: 1

Reichweite: 0

Aktionen: 1

Dauer: Stirke Runden
Bendtigt Konzentration:  Nein

Typ: Beschworung
Variante: Erde




Der Zaubernde erzeugt um sich herum eine
Schutzwand die dem Zaubernden Schutz bietet.

Die Wand hilt Stitke*2 Wunden aus. Die Schutz-
wand kann nur durch magische Waffen oder Zau-
ber beschidigt werden, auf diese Weise kann sie
vorzeitig auf 0 abgetragen werden.

Die Wand bleibt Magieniveau+1 Kampfrunden
bestehen.

Niedere Untote bannen

Zauberpunkte: 9
Arkanakosten: 3
Reichweite: 10
Aktionen: 1

Benétigt Konzentration:  Nein

Typ: Widerrufung
Variante: Licht

Aus der Hand des Zaubernden entfihrt ein grel-
lend weisser Lichtblitz, der auf bis zu Stirke Un-
tote einschligt. Diese zerbersten sofort und hin-
terlassen nichts als einen rauchenden Haufen Ge-
beine. Der Zauber wirkt nur bei niederen Unto-
ten wie Zombies, Skeletten, oder niederen Vam-
piren. Héheren Untoten wie z.B. héhere Vampi-
re oder Werwesen ftigt er erheblichen Schaden zu
(Magieniveau™3 Wunden).

Zauberpunkte:

Arkanakosten:

Reichweite:

Aktionen: 1

Dauer: S Minuten
Benétigt Konzentration:  Nein

Typ: Widerrufung
Variante: Arkana

Der Zaubernde erzeugt einen Stirke*2 Meter gro-
8en Magiebannkreis. Keine Magie oder magische
Handlung kann in diesem Umkreis gewirkt wer-
den. Bestehende Zauber verfallen sofort, mit aus-
nahme des Zaubers Magie bannen.

Der Kreis bleibt Magieniveau+1 Minuten be-
stehen.

Lige erkennen

Zauberpunkte: 5
Arkanakosten: 1
Reichweite: 3
Aktionen: 1

Bendtigt Konzentration:  Nein

Typ: Weissagung
Variante: Geist

Der Zaubernde erkennt ob sein Gegeniiber liigt
oder nicht. Es kénnen bis zu Magieniveau Aussa-
gen des Beobachteten gepriift werden.

Das Ziel des Zaubers darf auf seine Willenskraft
werfen. Gelingt der Wurf mit Stirke Erfolgen, so
bleibt verborgen ob es liigt oder nicht.

Lichtkreis

Zauberpunkte: 3
Arkanakosten: 1

Reichweite: 0

Aktionen: 1

Dauer: 15 Minuten
Benétigt Konzentration:  Nein

Typ: Beschworung
Variante: Licht

Der Zaubernde erzeugt einen hellen Lichtkreis
von Stirke*2 Metern Umbkreis um sich herum. Der
Kreis bleibt 15 Minuten bestehen.

Lichtgeschwind

Zauberpunkte: 11
Arkanakosten: 3

Reichweite: 0

Aktionen: 1

Benétigt Konzentration:  Nein

Typ: Transmutation
Variante: Licht

Der Zaubernde beginnt mit einer Geschwindigkeit
gleich der des Lichtes zu laufen. Fiir Umstehen-




de scheint er sich in Luft aufzulosen, in Wahrheit
aber sprintet er mit unfassbarer Geschwindigkeit,
nimmt seine Umgebung aber wahr als wiirde er le-
diglich schnell laufen. Es ist dem Zaubernden még-
lich tiber jegliches, begehbares Terrain zu laufen,
so kann er beispielsweise einen kompletten Konti-
nent in der Zeit eines Augenschlages durchqueren.
Es ist ihm nicht méglich wihrend des Laufens eine
andere Handlung zu vollziehen.

Der Zauber wirkt eine Sekunde lang.

Lichtattacke

Zauberpunkte: 5
Arkanakosten: 1

Reichweite: 0

Aktionen: 1

Dauer: Stirke Runden
Benotigt Konzentration:  Nein

Typ: Schaden
Variante: Licht

Das Opfer wird von gleissend hellem Licht geblen-
det und ist fiir Stirke Kampfrunden vollkommen
orientierungslos und zu keiner Handlung in der

—__TLage. Das Opfer nimmt Magieniveau Treffer hin.

Kerze

Zauberpunkte: 3
Arkanakosten: 1

Reichweite: 50

Aktionen: 1

Bendtigt Konzentration:  Nein

Typ: Beschworung

Variante: Feuer

Der Zaubernde entziindet bis zu Stirke*3 Kerzen.

Hohere Untote bannen

Zauberpunkte: 13
Arkanakosten: 5
Reichweite: 0

Aktionen: 1

Bendtigt Konzentration:  Nein

Typ: Widerrufung
Variante: Licht

Aus den Hinden des Zaubernden entfihrt eine
grellend weisse Lichtwand, die auf einen Untoten
zugleitet. Dieser lodert in Flammen auf und er-
leidet dabei unvorstellbare Qualen (man sagt er
durchlebe alle Qualen seiner Opfer auf einmal).
Ausser einem Haufen Asche bleibt von dem Ho-
heren Untoten nichts mehr tibrig. Die Lichtwand
hat etwa eine Breite von Stirke3 Metern, es ist auch
maoglich mebrere niedere Untote zu vernichten, die
von der Wand getroffen werden, jedoch nur einen
boberen Untoten. Weitere hohere Untote, die sich
neben dem Opfer befinden, erleiden Magieniveau2
Wunden.

Die Wand bewegt sich mit einer Geschwindigkeit
von Magieniveau+1 Schritt pro Kampfrunde.

Guter Freund

Zauberpunkte:
Arkanakosten:
Reichweite:
Aktionen:
Dauer:
Benétigt Konzentration:  Nein
Typ: Kontrolle
Variante: Geist

Der Zaubernde lisst das Opfer glauben, dass er
ein guter Freund von ihm ist, ja sogar einer seiner
Besten. Er erzihlt im bereitwillig alles, was er auch
seinem besten Freund erzihlen wiirde. Nach Been-
den des Zaubers kann das Opfer sich nicht erkliren
warum er dies getan hat.

Das Opfer des Zaubers wirft auf seine Willenskraft.
Erreicht er Erfolge in Hohe der Stirke des Zaubers,
so ist der Zauber fehlgeschlagen, und das Opfer

hat Kenntnis von dem Versuch der Verzauberung.

Magieniveau W6 Minuten



Die Freundschaft hilt Maginiveau Minuten an.

Geister bannen

Zauberpunkte:
| Arkanakosten:
Reichweite:
Aktionen:
Bendtigt Konzentration:  Nein
Typ: Widerrufung
Variante: Arkana

Der Zaubernde bannt bis zu Magieniveau Geister-
wesen, die sich in einem definiertem Gebiet aufhal-
ten (Haus/Tempel/Waldstiick). Er muss dabei die
Geisterwesen zumindestens gedanklich fixieren.

Die Geister werfen Wiirfel entsprechend ihrer ver-
bleibenden Wunden. Erreichen sie so viele Erfolge
wie die Stirke des Zaubers ist, so bleiben sie von
dem Bann unberiihrt.

FurchteinfloBende Gestalt

Zauberpunkte: 3
Arkanakosten: 1
Reichweite: 0
Aktionen: 1
Dauer:
Bendtigt Konzentration:  Ja

Typ: Illusion
Variante: Geist

Der Zaubernde erscheint vor den Umstehenden
als furchteinflgssender Magier. Blitze zucken um
ihn herum und Wind lisst seine Kleider aufwallen.
Jeder der vorhatte sich dem Begabten zu nihern
muss einen Tapferkeits-Wurf mit Stirke Erfolgen
bestehen.

VVerschwimmen

Zauberpunkte: 5
Arkanakosten: 1

Reichweite: 1

Aktionen: 1

Dauer: Stirke Runden
Benétigt Konzentration:  Nein

Typ: Transmutation
Variante: Licht

Der Zauberne bricht das Licht um sich und lisst
sein Form verschwimmen. Fiir Zauberstirke Run-
den sind Angriffe gegen ihn erschwert (Mindest-
wurf + Magieniveau).

Fliiche Bannen

Zauberpunkte: 4
Arkanakosten: 1
Reichweite: 10
Aktionen: 1

Bendtigt Konzentration:  Nein

Typ: Widerrufung
Variante: Geist

Der Zaubernde bannt einen Fluch. Der Mindest-
wurf der Probe ist um die Stirke des Fluch Zaubers
erschwert, und um das Magieniveau verringert.

Magieniveau+1 W6 Minuten

Zauberpunkte: 10
Arkanakosten: 2
Reichweite: 0
Aktionen: 1
Benétigt Konzentration:  Nein
Typ: Heilung
Variante: Blut

Der Zaubernde heilt das Ziel fiir
ke*Magieniveau Wunden.




~ Arkanakosten:

Zauberpunkte: 3
Arkanakosten: 1
Reichweite: 0
Aktionen: 1

Dauer:

Benétigt Konzentration:
! Typ:

Variante:

Magieniveau Stunden
Nein

Illusion

Licht

Der Begabte lif3t eine transparente Statue erschei-
nen, 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 dem-
entsprechend statisch und leblos. Je nach Willen
des Zaubernden hat die Statue eine Grofle von
10cm bis lebensgrof3.

Schwarzmagus erkennen

Zauberpunkte:

Reichweite:

Aktionen:

Dauer:

Benétigt Konzentration:
Typ:

Variante:

3
1
0
1

Magieniveau W6 Tage
Nein

Weissagung

Geist

Der Magus kann bis zu Magieniveau W6 Tage die
Gesinnung, wie auch Ausrichtung eines jeden Ma-
giers, den er sicht, erkennen. Versperrt sich ein Ma-
gier dieser Untersuchung durch seine Magickun-
de, so durchleuchtet der Weissmagier immer noch
seinen Gesinnungswert. Der Spruch ist vor allem
gegen sein schwarzmagisches Gegenstiick Weiss-
magus konzipiert, er neutralisiert diesen Zauber

vollig.

Verwandlung beenden

Zauberpunkte: 5
Arkanakosten: 1
Reichweite: 0
Aktionen: 1
Benétigt Konzentration:
Typ:

Variante:

Nein
Transmutation
Blut

Der Zaubernde bannt eine vor ihm stattfindende
Verwandlung. Der Verwandelnde darf mit seinem
Magiekunde Wert gegen den Bann des Zaubern-
den wiirfeln, wobei der Mindestwurf des Zaubers
um die Stirke des Verwandlung beenden Zaubers
erhoht ist. Zeigt der Wurf einen Erfolg, so bleibt
die Verwandlung bestehen.

Schwarze Magie

Alp rufen

Zauberpunkte: 5
Arkanakosten: 2

Reichweite: 0

Aktionen: 1

Dauer: 1 Nichte
Benétigt Konzentration:  Nein

Typ: Beschworung
Variante: Geist

Der Zaubernde ruft einen Alp, ein Geisterwesen,
welches seine Opfer im Schlaf heimsucht. Der Alp
hat keine Gestalt, und kann beliebig und ohne
Zeitverlust den Ort wechseln. Der Geist unterliegt
nicht der Beherrschung des Zaubernden. Soll der
Alp einen Dienst erweisen, so ist ein gelungener
Charme-Wurf erforderlich. Misslingt dieser, wird
der Alp so schnell wie méglich verschwinden.

Der Mindestwurf des Charme-Wurfs ist
7-Magieniveau. Der Zaubernde kann dem Alp
ﬁtirke Befehle geben.




Beherrschung

Zauberpunkte: 7
Arkanakosten: 2
Reichweite: 10
Aktionen: 1
Dauer: Stirke*S Minuten
Bendtigt Konzentration:  Ja
Typ: Kontrolle
{ Variante: Geist

Der Zaubernde kann das Opfer dazu bringen, ei-
nen Befehl des Zaubernden auszufiithren.

Der vom Zaubernden tibertragene Befehl manife-
stiert sich als fixe Idee im Geist des Beherrschten.
Diese dringt sich wihrend der Wirkungsdauer des
Zaubers immer wieder in die Gedanken des Be-
herrschten, solange dieser ihr nicht nachgibt, und
kann so bisweilen sogar seine Konzentration auf
andere Dinge unangenehm storen.

Der Zaubernde kann den Beherrschten dazu brin-
gen, Dinge zu tun, die fiir ihn nicht unmittelbar
lebensbedrohlich sind oder gegen seine innersten
Prinzipien verstofSen. So wird man etwa einen Ma-
gier nicht dazu bringen kénnen, wertvolle Biicher
zu verbrennen, wohl aber einen bezahlten Hand-
langer, seinen Meister zu verraten oder einen S6ld-
ner, im Kampf die Seiten zu wechseln.

Der Zauber dauert Stirke Minuten an. Einmal

. pro Minute wirft das Opfer auf seine Willens-
- kraft. Erziehlt es weniger Erfolge als Stirke des
Zaubers+Magieniveau, so ist es von der fixen Idee

tiberzeugt und fiihrt sie aus.

Blutdornen

Zauberpunkte: 7
Arkanakosten: 2
Reichweite: 20
Aktionen: 1
Dauer:
Benétigt Konzentration:  Nein

Typ: Beschworung
Variante: Blut

Der Zauberer lisst auf einer vorher festgelegten,

Magieniveau+1 Runden

Stirke*2 Meter grofien, runden Fliche dunkle Dor-
nen aus dem Boden sprief8en. Jeder, der sich am
Ende seiner eigenen Kampfrunde darin befindet,

erhilt Stirke Treffer.

Die Blutdornen bleiben fiir Magieniveau+1
Kampfrunden bestehen und verfallen danach zu
einem schwarzen, stinkenden Brei.

Blutfluss

Zauberpunkte:

Atrkanakosten:

Reichweite:

Aktionen;

Dauer: Stirke Runden
Benétigt Konzentration:  Ja

Typ: Transmutation
Variante: Blut

Das Opfer biumt sich auf, wihrend ein Schwall
Blut blitzschnell durch alle Poren aus seinem Kor-
per sickert. Pro Kampfrunde nimmt das Opfer
Magieniveau Wunden hin, der Zauber dauert Stir-
ke Kampfrunden an.

Am Ende der Kampfrunde wirft das Opfer auf sei-
ne Kraft. Erreicht es so viele Erfolge wie der Zauber
Stirke hat, so endet der Zauber sofort.

Dunkle Pfade

Zauberpunkte: 7
Arkanakosten: 1
Reichweite: 0
Aktionen: 1
Bendtigt Konzentration:  Nein
Typ: Kontrolle
Variante: Geist

Der Magier kann sich im Umkreis von
(Stirke+Magieniveau)*3 Metern nach seinem
Willen translokieren. Wihrend der Translokati-
on scheint ein dunkler Schatten iiber den Boden
zu gleiten.




Eins mit den Schatten

Zauberpunkte:
Arkanakosten:
Reichweite:
Aktionen:
Dauer: Stirke Minuten
Benotigt Konzentration:  Nein
Typ: Verzauberung
! Variante: Licht

Solange der Verzauberte im Schatten bleibrt, ist er
nur schwer auszumachen. Er ist dann selbst nur
als tieferer Schatten innerhalb des Schattens zu er-
kennen.

Wenn er stillsteht, werden ihn nur Personen ent-
decken, die gezielt nach ihm suchen und di-
rekt auf ihn schauen. Hierfiir miissen bei einem
Wahrnehmungs-Wurf Stirke Erfolge erreicht wer-
den.

Bewegt sich der Verzauberte langsam, ist die An-
zahl der zu erreichenden Erfolge halbiert, wihrend
schnelle Bewegungen ohne Schwierigkeiten zu se-
hen sind.

Der Zauber wihrt Stirke Minuten.

Zauberpunkte:

Arkanakosten:

Reichweite:

Aktionen: 2

Dauer: 1 Nichte
Bendtigt Konzentration:  Nein

Typ: Verzauberung
Variante: Licht

Sobald die Sonne untergegangen ist gibt der
Verzauberte beim Gehen kaum einen Laut von
sich (Die Fertigkeit Heimlichkeit ist um Stir-
ke+Magieniveau des Zaubers erhéht) und kann
im Dunkeln wie bei Tage sehen.

Der Zauber dauert eine Nacht an.

Stimme des Hasses

Zauberpunkte: 11

Arkanakosten: 3

Reichweite: 0

Aktionen: 1

Dauer: Magieniveau Tage
Bendtigt Konzentration:  Nein

Typ: Kontrolle
Variante: Geist

Der Zaubernde fliistert dem ersten Opfer irgend-
etwas ins Ohr.

Das Opfer wird von Hass durchzogen und emp-
findet das Verlangen, den Zauber weiterzutragen,
indem es bis zu Stirke weitere Opfer anspricht. So
baut sich den Hass immer weiter auf.

Der Effekt dauert Magieniveau Tage an.

Vision der Angst

Zauberpunkte: 7
Arkanakosten: 1

Reichweite: 0

Aktionen: 1

Dauer: Stirke Minuten
Bendtigt Konzentration:  Nein

Typ: Verzauberung
Variante: Geist

Das Opfer empfindet grausame Bilder verzerrter
Welten, die es als Vision empfindet. Mehr und
mehr kommt es ihm jedoch als Realitit vor. Miss-
lingt ein Willenskraft Wurf gegen den Mindest-
wurf Magnieniveau+2, droht das Opfer kurzzeitig
wahnsinnig zu werden.

Der Zauber dauert Stirke Minuten an.




T . 3
VAR T —Variante:

Zungen der Seth’'Nra

Zauberpunkte:

Arkanakosten:

Reichweite: 10

Aktionen: 1

Benotigt Konzentration:  Nein

Typ: Beschworung
Variante: Dimonisch

" In einem Kreis von Stirke Meter Durchmesser er-
wachsen Stirke tentakelihnliche schwarze Zungen
aus dem Boden, die Lebewesen jeglicher Art fest-
halten. Durch die Berithrung der Tentakel sinkt
der Arkanawert der Festgehaltenen um Magieni-
veau Punkte pro Kampfrunde. Physischer Scha-
den entsteht nicht. Die Tentakel haben 3 mogliche
Wunden. Werden sie nicht vernichtet, so bleiben
sie auf unbestimmte Zeit bestehen.

Elementarmagie

Energieblitz

Zauberpunkte:
Arkanakosten:
Reichweite:

Aktionen:

Benétigt Konzentration:

Typ:

5
1
5
1

Nein
Schaden

Energie

Der Zaubernde beschwort einen Blitz aus reiner
Energie, welcher auf ein Ziel zu fliegt und beim
Einschlag Treffer in der Hohe der Stirke des Zau-
bers+Magieniveau verursacht.

Flammender Tod

Zauberpunkte:

Arkanakosten:

Reichweite: 10

Aktionen: 1

Dauer: Stirke Runden
Bendtigt Konzentration:  Nein

Typ: Schaden
Variante: Feuer

In einer Entfernung von maximal 10 Metern ent-
steht ein loderndes Feuer, dass auf einer Fliche
von Stirke Metern zum Quadrat Magieniveau
Wunden pro Kampfrunde verursacht. Das Feu-
er ist nicht magisch und brennt, bis es seine Nah-
rung verzehrt hat, ohne brennbares Material Stirke
Kampfrunden.

Eissplitter

Zauberpunkte:

Arkanakosten:

Reichweite:

Aktionen:

Dauer: Stirke*2 Minuten
Benétigt Konzentration:  Nein

Typ: Transmutation

Variante: Wasser

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 zuriickbleibt

Nach einer Minute kiihlt das getroffene Korperteil
soweit ab, dass das Opfer es kaum zu benutzen ver-
mag. Es ist auch kein Gefiithl mehr in dem entspre-
chenden Korperteil vorhanden. Schaden nimmt
das Opfer nicht, alle Handlungen mit dem Korper-
teil verringern die Fertigkeits-/Attributwerte um
Magieniveau*2.

Der Effekt dauert Stirke*2 Minuten an.

Wildwuchs

Zauberpunkte:

Arkanakosten:

Reichweite:

Aktionen:

Dauer: Magieniveau Tage
Benétigt Konzentration:  Nein

Typ: Beschworung
Variante: Natur

Der Zaubernde erzeugt ein unnatiirlich schnelles




‘Wachstum von Pflanzen. Innerhalb eines Radius
von max. Stirke Meter entstehen natiirliche und
unnatiirliche Pflanzen, die sich durch den Boden
graben, durch Mauern dringen und Stahl zum Ber-
sten bringen kénnen. Der Pflanzenwuchs bleibt
Magieniveau Tage lang bestehen, danach verrotten
die Pflanzen zu einem stinkenden Etwas.

Der Zaubernde kann das Wachstum der Pflanzen
r nicht kontrollieren.

Splittersturm

Zauberpunkte: 9
Arkanakosten: 3
Reichweite: 10
Aktionen: 1
Bendtigt Konzentration:  Nein
Typ: Schaden
Variante: Erde

In der Handfliche des Zaubernden bilden sich
Splitter, die mit hoher Geschwindigkeit auf das
Ziel zufliegen. In einem Winkel von Magieni-
veaul5° verursachen die Splitter insgesamt Stirke3
Treffer, und verursachen grofle Strukturschiden
an festen Objekten.

Werden Lebewesen getroften, verteilt der Spiellei-
ter den Schaden auf die Opfer.

B Sichtschirm

Zauberpunkte:

Arkanakosten:

Reichweite:

Aktionen:

Dauer: Magieniveau Runden
Benétigt Konzentration:  Nein

Typ: Beschworung
Variante: Luft

Der Zaubernde verschwimmt vor dem Hinter-
grund. Einzig ein leichtes Flackern in der Luft ver-
rit das Vorhandensein eines Objektes an der Stelle.
Bewegt sich der Zaubernde, so bewegt sich auch
das Sichtschild mit. Fiir das Entdecken des unge-
wohnlichen Schimmerns ist ein Wahrnehmungs-

wurf notwendig, der Erfolge gemifd der Stirke des
Zaubers erreicht.

Zauberpunkte:

Arkanakosten:

Reichweite:

Aktionen:

Dauer: Magieniveau Minuten
Benétigt Konzentration:  Nein

Typ: Transmutation
Variante: Natur

Auf einer Fliche von StirkeW6 Quadratmetern
in 2 Schritt Entfernung verflassigt sich der Unter-
grund. Nach Magieniveau Minuten erstarrt der
Boden innerhalb von drei Sekunden wieder.

Zauberpunkte: 5
Arkanakosten: 1

Reichweite: 2

Aktionen: 1

Dauer: Stirke Runden
Benétigt Konzentration:  Nein

Typ: Beschworung

Variante: Dimonisch

Fiir Stirke Kampfrunden ist der Atem des Zau-
bernden ein fauliger, dimonischer Schwall, wel-
cher eine Reichweite von 2 Metern hat und jedem
innerhalb der Wolke pro Kampfrunde Magieni-
veau Wunden zuftgt.

Nebelschleier

Zauberpunkte: 5
Arkanakosten: 1

Reichweite: 0

Aktionen: 1

Dauer: Stirke Minuten
Bendtigt Konzentration:  Nein

Typ: Beschworung

Variante: Wasser




— Dauer:

Aus dem Boden um den Zaubernden steigt, wih-
rend er die Arme hebt, ein dichter Nebel auf, der
die Sicht hemmt und Gerdusche dimpft. Die Ne-
belwolke hat einen Durchmesser von Stirke*3 Me-
tern und eine Hohe von etwa 3 Metern. Je hoher
die Stirke des Zaubers ist, desto dichter ist auch
die Nebelwolke. Die Wolke ist stationir und bildet
sich um den Zaubernden als Zentrum.

, Der Nebel wirkt durch die magische Verbindung

' zum Zaubernden wie eine Erweiterung seiner Sin-
ne. Solange er sich selbst im Nebel aufhilt, kann
er alle Bewegungen innerhalb der Wolke instink-
tiv wahrnehmen und alle Geriusche in ihr besser
héren (Wahrnehmung + Magieniveau).

Es hilt sich das Geriicht, dafl lautes, manisches
Gelichter bei der Beschworung des Nebels dessen
spitere, bedrohliche Wirkung erhoht. Dies kann
jedoch mit ziemlicher Sicherheit in das Reich der
Mythen und Legenden abgetan werden.

Die Nebelwolke bleibt fiir Stirke Minuten be-
stehen.

Manasturm

Zauberpunkte:

Arkanakosten:

Reichweite:

Aktionen:

Stirke Runden
Bendtigt Konzentration:  Nein

Typ: Beschworung
Variante: Energie

Kurze Zeit nach der Anrufung manifestiert sich
direkt tiber dem Zaubernden ein magischer Nebel,
der Blitze absondert und eine magische Spannung
erzeugt. Der Sturm wichst mit einer Geschwin-
digkeit von einem Meter pro Kampfrunde bis zu
einer Grofle von Stirke*S Metern an, und lisst sich
durch den Zaubernden steuern.

Im magischen Sturm erleidet jeder Magiekundige
eine Wunde pro Kampfrunde. Zudem ist kein Be-
gabter im Sturm in der Lage, eine magische Hand-
lung zu vollziehen. Nicht Magickundige erleiden
keine Einschrinkungen.

Der Sturm ldsst sich mit einer Geschwindigkeit
von zwei Metern pro Aktion steuern. Dieses Steu-
ern erfordert, dass sich der Zaubernde weiter auf
den Zauber konzentriert, was ansonsten nicht von
Noten ist.

Zauberpunkte:

Arkanakosten:

Reichweite:

Aktionen:

Bendtigt Konzentration:  Nein
Typ: Heilung

Variante: Wasser

Der Zaubernde entkleidet sich vollkommen und
legt sich mit dem Gesicht nach unten in fliessendes
Gewisser, welches so gross ist, dass der Zaubernde
ganz darin unterkommt. Dort ldsst er sich treiben.

Wihrend der ganzen Zeit des Treibens zicht der
Zaubernde Lebensenergie dem Fluss, und heilt
Stirke+Magieniveau Wunden in einer Stunde.
Wihrend dieser Zeit kann und muss er nicht At-
men, und nicht seine Umwelt wahrnehmen.

Kohlestein

Zauberpunkte: 3

Arkanakosten: 1

Reichweite: 0

Aktionen; 1

Dauer: Magieniveau Stunden
Benétigt Konzentration:  Nein

Typ: Transmutation
Variante: Energie

Der Zaubernde kann einen Diamanten oder Edel-
stein von jeder beliebigen Grofe in ein glithen-
des Stiick Kohle verwandeln. Das Stiick entspricht
der Grofle des Diamanten und bleibt Magieniveau
Stunden am Glithen. Dabei ist es so heiss, dass es
brennbare Stoffe entziindet. Je reiner der Edelstein
ist, desto heisser glitht das Kohlestiick. Ein Bern-
stein reicht nicht aus, um etwas mit der Kohle zu
entziinden.




Frischer Wind

Zauberpunkte:

Arkanakosten:

Reichweite:

Aktionen: 1

Dauer: 2 Stunden

Bendtigt Konzentration:  Nein

Typ: Beschwérung
! Variante: Luft

Frischer Wind lisst einen ermutigenden und fri-
schen Luftzug erscheinen. In Momenten der Hoft-
nungslosigkeit ist der Zauber das Richtige, um die
Unternehmungsfreude der Gefihrten zu steigern.

Der Wind streicht etwa eine Minute lang in einem
Umbkreis von 100 Metern tiber das Land, und er-
fullt alle, die er beriithrt mit neuem Mut und neuer
Frische. Jeder, der sich in dem Radius befindet,
heilt Stirke Wunden und erhilt fiir die nichsten
zwei Stunden einen Bonus von Magieniveau Punk-
ten auf seine Tapferkeit.

Zauberpunkte:
Arkanakosten:
_ Reichweite:
Aktionen:
Benétigt Konzentration:  Nein
Typ: Schaden

Variante: Dimonisch

Der Begabte hat auf eine Pflanze oder ein Lebewe-
sen 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, ver-
dorbenes Fleisch ist jedoch fiir immer verloren.

Der Zauber endet wenn der Speichel abgewaschen
wurde oder nach Stirke+Magieniveau Wunden.

Egelranken

Zauberpunkte: 5
Arkanakosten: 1

Reichweite: 15

Aktionen: 1

Dauer: Stirke Runden
Benétigt Konzentration:  Nein

Typ: Beschworung

Variante: Dimonisch

Der Zaubernde kniet sich auf den Boden fixiert
das Ziel mit seinem Blick und schligt die Finger
einer Hand in den Erdboden.

Aus den Fingern des Zaubernden wuchern mit
atemberaubender Geschwindigkeit Ranken, die
unter der Erdoberfliche in Richtung des Gegners
wachsen. Unter der Erde bewegen sich die Ran-
ken mit einer Geschwindigkeit von Magieniveau
Metern pro Kampfrunde. Sobald sich die Ranken
unter dem Gegner befinden, wachsen sie an die
Oberfliche und umschlingen seine Beine, so das
dieser weder laufen noch uneingeschrinkt Kimp-
fen kann. Seine Kampffertigkeiten (Nahkampf,
Schieflen, Werfen) sind um Stirke verringert.

Efeumantel

Zauberpunkte: 5
Atrkanakosten: 1

Reichweite: 0

Aktionen: 1

Dauer: 1 Stunden
Bendtigt Konzentration:  Nein

Typ: Beschworung
Variante: Natur

Der Zaubernde lisst Efeuranken aus dem Boden
wachsen, welche sich um seinen ganzen Kérper
ranken, und nach dem Wachstum vom Boden 16-
sen, so dass der Zaubernde sich frei bewegen kann.

Die Ranken bieten dem Zaubernden im Kampf
einen Schutz von Magieniveau fiir Stirke Kampf-
runden.

Sie verfallen nach einer Stunde zu einem welken

Haufen. Bis dahin geben die Ranken auch au-




erhalb des Kampfes einen Bonus von Stirke auf
Heimlichkeit abhingig von der Umgebung.

Bernsteinpfad

Zauberpunkte:
Arkanakosten:
Reichweite:
| Aktionen: 20
Dauer: Magieniveau Stunden
Benotigt Konzentration:  Nein
Typ: Transmutation
Variante: Natur

Der Zaubernde legt an dem Ort, an dem das Bern-
steinportal entstehen soll, fiinf Bernsteinkristal-
le in Form eines Pentagramms und konzentiert
sich auf den Zielort. Dann stellt er sich eine Minu-
te lang einen Tunnel vor, der ihn zu diesem Ort

bringt.

Das Portal bleibt Magieniveau Stunden bestehen
und kann Stirke*2 Menschen oder Tiere transpor-
tieren.

Am Ort des Bernsteinpentagramms beginnt ei-
ne Efeupflanze kreisf6rmig 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 Entfer-
nung von 20 Meilen fiihrt. Betritt der Zaubernde

~  _ dasPortal, so taucht er sofort auf der anderen Seite

am Zielort auf.

Auge der Seth’Nra

Zauberpunkte:
Arkanakosten:
Reichweite:
Aktionen:
Dauer:
Bendtigt Konzentration:  Nein

Typ: Transmutation

Variante: Dimonisch

Der Zaubernde nimmt mit zwei Fingern eines sei-
ner Augen aus der Augenhdhle und hilt es auf der
flachen Hand.

Magieniveau™S Minuten

Das Auge bekommt schwarze Auswiichse in Form
von Tentakeln und Fliigeln und beginnt von selbst
zu fliegen. Es bewegt sich mit der Geschwindig-
keit von 10 Metern pro Sekunde und hat Stirke
maximale Wunden. Falls das Auge bei Ablauf des
Zaubers nicht zuriick ist, fillt es zu Boden. In die-
sem Fall kann der Zaubernde es innerhalb einer
halben Stunde wiederfinden und einsetzen.

Wird das Auge zerstort oder geht es verloren, so
verdorrt es und wichst erst nach 2W6 Tagen nach.
In diesem Fall verursacht es beim Zaubernden ein-
malig 2 Wunden.

Der Zauber wirkt fiir Magieniveau*5 Minuten.

Elementare Waffe

Zauberpunkte:

Arkanakosten:

Reichweite:

Aktionen:

Dauer: Magieniveau Runden
Benétigt Konzentration:  Nein

Typ: Transmutation

Variante: Energie

Der Charakter kanalisiert die Magie seines bevor-
zugten Elements in seine Nahkampfwaffe, um sie
zu verstirken.

Fiir die nichsten Magieniveau Kampfrunden igno-
riert die Waffe den Schutz des Gegners. AufSerdem
haben Angriffe mit der Waffe fiir die nichsten zwei
Kampfrunden ein um Stirke erh6htes Schadens-
potenzial.

Windpfeil

Zauberpunkte: 5
Arkanakosten: 1

Reichweite: 15

Aktionen: 1

Benétigt Konzentration:  Nein

Typ: Transmutation
Variante: Luft

Der Zaubernde verzaubert bis zu Magieniveau Pfei-
lp mit dem Element des Winds. Bei einer erfolgrei-




chen Zauberwirkung ignoriert die Waffe R iistungs-
schutz. Der Pfeil trifft das Opfer mit einer solchen
Kraft das es auf seine Resistenz werfen muss. Er-
reicht es weniger Erfolge als die Stirke des Zaubers,
so wird es zu Boden geworfen.

Kettenblitz

| Zauberpunkte: 5
Arkanakosten: 3
Reichweite: 15
Aktionen: 1
Benotigt Konzentration:  Nein
Typ: Schaden
Variante: Luft

Der Zaubernde beschwort die Essenz eines Gewit-
ters in seiner Hand und schleudert sie als Blitz auf
eine Kreatur. Die getroffene Kreatur erleidet Stiir-

ke Treffer.

Der Blitz prallt von ihr ab und bewegt sich zu der
Kreatur, die der getroffenen am nichsten ist. Diese
erhilt Szdrke-1 Treffer.

Dieser Vorgang wiederholt sich Magieniveau+2
mal.

Der Zauber unterscheidet nicht zwischen Freund
und Feind, und trifft jedes Opfer nur einmal.

Fligel des Windes

Zauberpunkte: 5
Arkanakosten: 2
Reichweite: 1
Aktionen: 2

Elementargeist rufen

Zauberpunkte:
Arkanakosten:

Reichweite:

Aktionen; 10

Dauer: (Stirke+Magieniveau)*2 Minuten

Bendtigt Konzentration:  Nein
Typ: Beschworung
Variante: Geist

Der Zaubernde legt ein wenig des Elements, dessen
Elementargeist gerufen werden soll in eine Schale
oder auf einen Untergrund aus dem gegensitzli-
chen Element. Dann kniet er vor der Schale nieder
und ruft die Krifte des Elementes an.

Nach etwa 30 Minuten erscheint in dem benutz-
ten Element das Antlitz eines Elementargeistes.
Dieser kann je nach Element sehr variieren, so dass
von einem Gesicht bis hin zu einer nicht materiel-
len Erscheinung alles méglich ist. Der Elementar-
geist hat keine Gefithle und keine Ausrichtung, er
ldsst sich vom Zaubernden jedoch nur kontrollie-
ren, wenn dieser ihn bindet (Elementargeist bin-

den).

Der Elementargeist bleibt fiir (Stirke+Magieniveau)*2
Minuten.

Elementargeist binden

Zauberpunkte: 5
Arkanakosten: 2
Reichweite: 0
Aktionen: 1

Dauer: (Stirke+Magieniveau)*2 Minuten

Bendtigt Konzentration:  Nein
Typ: Kontrolle

Dauer: Stirke+Magieniveau Minuggfiante: Geist

Bendtigt Konzentration:  Nein
Typ: Transmutation
Variante: Luft

Dem Verzauberten wachsen Windfliigel, die ihn
oder eine andere Kreatur durch die Liifte tragen.

Fiir Zauberstirke+Magieniveau Minuten kann die
verzauberte Kreatur fliegen.

Der Zaubernde deutet auf den Elementargeist.

Der Zaubernde kann einen Elementargeist (wel-
cher sich schon materialisiert haben muss) an sich
binden. Ist dies geschehen, folgt der Elementargeist
jedem Befehl des Zaubernden. Ist der Elementar-
geist bereits gebunden, so kann der Zaubernde den
Elementargeist lediglich mit einem Magischen Du-

Hi




ell ibernehmen, indem er dem fremden Zauber
tibernimmt. Der Zaubernde bindet den Elemen-
targeist fiir (Stirke+Magieniveau)*2 Minuten an
sich.

Elementargestalt

Zauberpunkte:

| Arkanakosten:

Reichweite:

Aktionen: 1

Benotigt Konzentration:  Nein
Typ: Transmutation
Variante: Natur

Der Zaubernde bertihrt das entsprechende Ele-
ment, konzentriert sich und murmelt (Element)
werde mein Korper.

Der Kérper des Zaubernden verwandelt sich in das
entsprechende Element, mit allen seinen Vor- und
Nachteilen. Es sollte beachtet werden, das Klei-
dung und Ausriistung nicht mit verwandelt wird,
und gegebenenfalls Schaden nehmen kann. Der-
Zauber kann jederzeit fallengelassen werden. Wih-
rend der Aufrechterhaltung des Zaubers kann der
Zaubernde keinen Elementarzauber wirken der ein
anderes Element als das seines K6rpers zur Grund-

lage hat.

———Der Zauber hilt (Stirke+Magieniveau)*2 Minu-

ten an.

Element beschworen

Zauberpunkte: 3
Arkanakosten: 1

Reichweite: 0

Aktionen: 1

Benotigt Konzentration:  Nein

Typ: Beschworung
Variante: Natur

Der Zaubernde schliesst die linke Hand zur Faust.

In der Faust des Zaubernden entsteht ein kleines
Vorkommen des Elementes, das er herbeirufen

mochte. Vorwiegend wird dieser Zauber in Kom-
bination mit dem Rufen eines Elementargeistes
genutzt.

Elementargegenstand

Zauberpunkte: 5
Arkanakosten: 2
Reichweite: 0
Aktionen: 4

Dauer: (Stirke+Magieniveau)*10 Minuten
Dauer: (Stirke+Magieniveau)*2 l\ﬁéﬁg&g‘t Konzentration: Nein :

Typ: Transmutation
Variante: Natur

Der Zaubernde konzentriet sich auf den ge-
wiinschten Gegenstand vor seinem geistigen Auge,
greiftin ein Objektaus einem bestimmten Element
(es ist ihm bei dem Zauber méglich, seine Hand
einfach in das Objekt gleiten zu lassen) und zieht
den gewiinschten Gegenstand heraus.

Der Zaubernde zieht einen Gegenstand seiner
Wahl aus einem anderen Objekt. Denkbar sind
Schwerter aus Eis, Trinkgefifle aus Holz, Schilde
aus Fels oder Wasser, usw. Dem Zaubernden sind
seiner Kreativitit 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 fiir ihn typischen Ei-
genschaften, plus der elementaren Komponente,
so fiigt ein Schwert aus Feuer dem Opfer Brand-
schaden zu, ein Schwert aus Holz erhilt keinen
Schadensbonus. Nur der Zaubernde erhilt keinen
diesen moglichen elementaren Schaden. Ein Trink-
pokal aus Eis ist sechr angenehm, wenn man gerne
sehr stark gekiihlte Getrinke geniesst, allerdings
konnte er allen anderen ausser dem Erschaffer an
den Finger und oder Lippen festfrieren.

Der Zauber kann jederzeit vom Zaubernden fallen-
gelassen werden. Bringt der Zaubernde den Gegen-
stand beim Fallenlassen des Zaubers nicht wieder
an seinen Ursprungsort zuriick (z.B. steckt er den
holzerner Schild nicht wieder in den Baum zuriick)

erhilt er eine Wunde an der Hand, gegebenenfalls

)




ein paar Brand- oder Frostblasen und der Gegen-
stand 16st sich auf.

Der Gegenstand bleibt (Stirke+Magieniveau)*10
Minuten bestehen.

Zauberpunkte: 2

| Arkanakosten: 1
Reichweite: 0
Aktionen: 1
Benotigt Konzentration:  Nein
Typ: Heilung
Variante: Wasser

Der Zaubernde weist den zu Behandelnden an,
sich seiner Kleidung zu entledigen und sich in ein
fliessendes Gewisser zu legen. Dort stellt sich der
Zaubernde neben den zu Behandelnden und legt
seine Hand auf dessen Kopf.

Wihrend der ganzen Zeit des Treibens zieht der
zu Behandelnde Lebensenergie entsprechend Stir-
ke+Magieniveau Wunden pro Minute aus dem
Fluss. Wihrend dieser Zeit kann und muss er nicht
atmen. Er nimmt seine Umwelt nicht wahr. Der
Zaubernde muss wihrend der gesamten Zeit ne-
ben ihm stehen.

Zauberpunkte: 5
Arkanakosten: 1
Reichweite: 0
Aktionen: 1
Dauer:
Benétigt Konzentration:  Nein

Typ: Transmutation
Variante: Eis

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,

Stirke+Magieniveau MindUDamer:

schmilzt dann jedoch sofort, so dass nichtmal eine
Wunde zuriickbleibt

In den nichsten 5 Minuten kiihlt das getroftene
Korperteil soweit ab, dass das Opfer es kaum zu
benutzen vermag. Es ist auch kein Geftihl mehr in
dem entsprechenden Korperteil vorhanden. Scha-
den nimmt das Opfer nicht, alle Handlungen mit
dem Korperteil verringern die Fertigkeits-/Attri-
butwerte um die Hilfte.

Die Kilte bleibt Stirke+Magieniveau Minuten be-
stehen.

Zauberpunkte: S
Arkanakosten: 1
Reichweite: 15
Aktionen: 1
Bendtigt Konzentration:  Nein
Typ: Schaden

Variante: Feuer

Der Zaubernde schleudert einen schidelgrofien
lodernden Feuerball auf sein Ziel. Beim Aufprall
verursacht der Zauber Stirke Treffer und versetzt
alles brennbare in den Brennend Magieniveau Sta-
tus.

Zauberpunkte: 5
Arkanakosten: 1

Reichweite: 0

Aktionen: 1

Stirke Runden
Benétigt Konzentration:  Nein

Typ: Heilung
Variante: Erde

Der Zauberne erschafft einen Ring aus Gras, wel-
cher an dem bestimmten Ort in Sichtweite wichst
und Stufe Meter Durchmesser hat. Das Gras son-
dert einen magischen Dunst ab, jeder, der den Ring
durchschreitet regeneriert einmalig Magieniveau
Wunden und ist Geschockt 1.

Der Zauber dauert Stirke Kampfrunden an.




Zauberpunkte:

Arkanakosten:

Reichweite: 10

Aktionen: 1

Benotigt Konzentration:  Nein

Typ: Transmutation

Variante: Energie

" Feuert einen Blitz aus reiner Energie auf einen Geg-
ner. Der Blitz verursacht Stirke-3 Treffer und hat
eine Durchschlagskraft von 2. Das Opfer erhilt
Geschockt Magieniveau, auch wenn der Zauber
keine Wunden verursacht.

Schamanismus

Einfache Heilung

Zauberpunkte: 5
Arkanakosten: 1
S
1

Reichweite:

Aktionen:

Benotigt Konzentration:  Nein
Typ: Heilung
Variante: Natur

Der Zaubernde heilt eine Person oder ein Tier fiir
Stirke+Magieniveau Wunden.

Wettervorhersage

Zauberpunkte: 2
Arkanakosten: 1
Reichweite: 0
Aktionen: 3

Benétigt Konzentration:  Nein

Typ: Weissagung
Variante: Natur

Der Zaubernde ist in der Lage, das Wetter fiir die
nichsten Magieniveau Tage vorherzusagen. Ist die
Stirke des Zaubers iiber 3, kann er die Wetterin-
derungen immer zeitgenau vorhersagen, andern-
falls ist ihm nur bekannt, wie sich das Wetter ent-
wickeln wird.

Zauberpunkte: 3
Arkanakosten: 1

Reichweite: 0

Aktionen: 1

Benétigt Konzentration:  Nein

Typ: Beschworung
Variante: Natur

Der Zaubernde ruft hiermit alle Végel innerhalb
eine Radius von Stirke*100 Metern herbei, die der
Meinung sind am gewiinschten Ort wiirde sich
eine grofie Menge ihres Lieblingsfutters befinden.
Der Zaubernde kann die Vogel nicht kontrollie-
ren, aber ein getibter Beobachter ist in der Lage die
einzelnen Vogelarten zu erkennen.

Magieniveau 4+: Der Zaubernde kann den Végeln
nahe legen, eine Aufgabe fiir ihn zu erfiillen. Ge-
lingt ein Wurf auf Charme mit Magieniveau Erfol-
gen, so kann es sein dass sie ihn erhoren.

Vertrauen

Zauberpunkte: 5

Arkanakosten: 1

Reichweite: 5

Aktionen: 1

Dauer: Stirke*S Minuten
Bendtigt Konzentration:  Nein

Typ: Kontrolle
Variante: Natur

Das Tier fasst volles Vertrauen zu dem Zaubern-
den. Fur Stirke*S Minuten gilt das Tier als Vertrau-
ter. Das Tier darf ein natiirliches Lebewesen von
der Grofie eines Wolfes sein. Das Tier darf dem
Zaubernden fiir diesen Zauber nicht feindlich ge-
sonnen sein.

Magieniveau 4+: Das Tier darf die Grofie eines
Elefanten haben.




E Dauer:

Zauberpunkte: B

Arkanakosten: 1

Reichweite: 0

Aktionen: 1
Benétigt Konzentration:
Typ:

/ Variante:

Nein
Weissagung
Natur

Der Zaubernde begibt sich in den natiirlichen Le-
bensraum eines Tieres (also z.B. an einen Bach oder
auf'einen Baum), und verharrt dort fiir 5 Minuten.
Wihrend dieser Zeit richtet er seine Gedanken an
das Tier, welches er sucht.

Der Zaubernde spiirt den genauen Aufenthaltsort
des Tieres auf. Er weiss in dem Moment, wo sich

das Tier befindet.

SalamanderfiiBe

Zauberpunkte:

Arkanakosten:

Reichweite:

Aktionen:

Magieniveau Minuten
Nein

Transmutation

Natur

Benétigt Konzentration:

Typ:

Variante:

Der Zaubernde ist in der Lage, an glatten Winden
und sogar Decken oder Uberhingen auf Hinden
und Fiiflen zu laufen.

Zudem kann er gefahrlos aus Hohen bis zu Stir-
ke*3 Metern herunterspringen und landet unbe-
schadet auf den Fuflen. Er braucht jedoch freie
Hinde, um sich damit abzufangen. Schuhe und
Handschuhe kann er hierfiir anbehalten.

Der Effekt hilt fr Magieniveau Minuten an.

Ruf der Wildnis

Zauberpunkte:
Arkanakosten:
Reichweite:

Aktionen:

Dauer:

Benétigt Konzentration:
Typ:

Variante:

Magieniveau Minuten
Nein

Beschwoérung

Natur

Der Zaubernde ruft eine Gruppe einer gewiinsch-
ten Tierart aus bis zu Stirke Kilometern Umkreis
zusammen. Die Tiere verhalten sich fiir die Dauer
des Zaubers wie Vertraute des Zaubernden.

Nach Ablauf des Zaubers wirft der Zaubernde auf
Charme. Misslingt der Wurf, richten sich die Tiere
gegen den Zaubernden oder seine Gefihrten.

Der Zaubernde kann bis zu Stirke Tiere von der
Grofie eines Wolfes rufen.

Reines Wasser

Zauberpunkte: 2
Arkanakosten: 1
Reichweite: 0
Aktionen: 1
Benétigt Konzentration:
Typ:

Variante:

Nein
Transmutation
Natur

Das Wasser, welches der Zaubernde beriihrt, wird,
ausgehend von der Hand des Zaubernden so rein,
dass man es trinken kann. Die endgiiltigen Ko-
sten hidngen dabei von der Reinheit des Wassers
vor dem Wirken des Zaubers ab. Der Spielleiter
entscheidet dariiber. Der Zaubernde kann bis zu
Stirke Eimer Wasser reinigen.

Magieniveau 4+: Das Wasser erhilt eine heilende
Kraft. Davon zu trinken heilt Magieniveau Wun-




Zauberpunkte: 5
Arkanakosten: 1
Reichweite: 0
Aktionen: 1
Dauer:

Benétigt Konzentration:
Typ:

Variante:

Magieniveau Minuten
Nein

Beschwérung

Feuer

Der Zaubernde wirft ein brennendes Stiick Stoff
auf den Boden.

Von dem brennenden Stiick Stoff geht, sobald es
auf dem Boden aufgeprallt ist, ein dichter Rauch
aus. Der Rauch wird vom Wind getrieben und
ist nicht kontrollierbar. Es entsteht genug in den
Augen brennender Rauch um eine Wolke von Stir-
ke*10 Metern um den Zaubernden zu bilden.

Tier markieren

Zauberpunkte:

Reichweite:

Aktionen:

Dauer:

Benétigt Konzentration:
Typ:

Variante:

2
Arkanakosten: 1
0
1

Stirke Tage
Nein
Weissagung
Natur

~ Der Zaubernde markiert das Tier, so dass er iiber

den ganzen Zeitraum des Zaubers die Richtung
kennt, in der sich das Tier befindet. Der Zauber
wirkt Stirke Tage. Der Zaubernde ist in der Lage,
die Entfernung des Tieres zu bestimmen.

Lebendiges Versteck

Zauberpunkte:
Arkanakosten:
Reichweite:

Aktionen:

Dauer:

Benotigt Konzentration:
Typ:

Variante:

Stirke Monate
Nein
Transmutation
Natur

Der Zaubernde lisst einen Gegenstand, den er ver-
stecken mochte, in eine Pflanze gleiten.

Der Gegenstand dringt in die Pflanze ein, ohne sie
dabei zu beschiddigen. Um den Gegenstand wieder
aus der Pflanze zu befreien, muss der Zaubernde
den Zauber erneut ausfithren. Der Gegenstand
kann Stirke Monde in der Pflanze bleiben, danach
wird er von ihr wieder ausgeworfen.

Heilende Hande

Zauberpunkte: 5
Arkanakosten: 1
Reichweite: 0
Aktionen: 1
Benétigt Konzentration:
Typ:

Variante:

Nein
Heilung
Natur

Der Zaubernde heilt Stirke+Magieniveau Wun-
den beim Verwundeten. Dabei werden auch Kno-
chenbriiche geheilt und Wunden verschlossen.

Falkenaugen

Zauberpunkte:

Arkanakosten:

Reichweite:

Aktionen; 1

1 Stunden
Nein
Verzauberung
Natur

Dauer:
Bendtigt Konzentration:

Typ:

Variante:

Der Zaubernde kann fiir eine Stunde alles bis in
eine Entfernung von Stirke Kilometern klar und
genau sehen, es sei denn, Nebel oder Rauch behin-
dern seine Sicht. Angrifte mit Fernkampfwaffen
erhalten Magieniveau Trefferwiirfel zusitzlich.




Naturspiel

Zauberpunkte: 3
Arkanakosten: 1
Reichweite: 0
Aktionen: 1

Bioluminiszenz

Zauberpunkte: 5
Arkanakosten: 1
Reichweite: 0
Aktionen: 1

Dauer: Magieniveau W6 Runden

Dauer: Stirke+Magieniveau Mimﬁgﬁaﬁ gt Konzentration: Nein

Bendtigt Konzentration:  Nein
, Typ: Verzauberung
Variante: Natur

Dem Zaubernden und den anderen Zusachauern
zeigt sich die Natur in ihrer ganzen Anmut, Schon-
heit und Perfektion. Eine perfekte Landschaft of-
fenbart sich ihnen: Die Biume strahlen in ihren
schonsten Farben und wippen rythmisch zum an-
genchmen Siuseln des Windes. Wasser wirft prich-
tige Wellenspiele, tiber welches Fisch symmetrisch
hinwegspringen. Das Naturspiel ist in seiner Aus-
prigung jedesmal anders und natiirlich auch abhn-
angig von der Gessinnung des Zaubernden.

Der Zauber dauert Stirke+Magieniveau Minuten
an.

Tiergefahrte

i ——Zauberpunkte: 5

Arkanakosten: 1

Reichweite: 50

Aktionen: 1

Dauer: 8 Stunden
Benotigt Konzentration:  Nein

Typ: Verzauberung
Variante: Natur

Der Zaubernde stellt eine geistige Verbindung zu
einem Tier in Reichweite her. Das Tier braucht
Erfolge anhand der Stirke auf seine Willenskraft
oder ist fiir die nichsten Magieniveau Stunden sein
treuer Gefihrte.

Wenn dem Zaubernden das Tier feindlich geson-
nen ist ist der Magiewurf eine schwere Probe (+1).

Typ: Beschworung
Variante: Erde

Der Zaubernde erschafft Stirke lebende Vorkom-
men von Bioluminiszenz im Umkreis von 10
Schritt. Diese Wesen bestehen aus lebendiger
pflanzlicher Materie. Sie beleuchten die Umge-
bung auf magische Weise, und konnen sich sehr
langsam bewegen (Schnelligkeit 1).

Die Wesen folgen dem Zaubernden und sorgen
fiir die Dauer ihrer Existenz fiir ein angenchmes
Licht um den Zaubernden herum. Sie haben keine
Kampftihigkeiten, es sind Pflanzen, die Giber den
Boden kriechen.

Sie bleiben Magieniveau W6 Stunden bestehen,
dann zerfallen sie.

Sanguine Magie

Transfusion

Zauberpunkte: 7
Arkanakosten: 3
Reichweite: 2
Aktionen: 1
Benétigt Konzentration:  Nein
Typ: Schaden
Variante: Blut

Der Zaubernde zapft die Lebensenergie eines We-
sens an, hierzu stellt er mithilfe eines Blutkristalles
eine Verbindung zu seinem Opfer her. Das Opfer
muss hierzu eine Wunde haben, tiber die der Be-
gabte die Verbindung herstellen kann. Er spinnt
einen Faden aus Blut von seinem Blutkristall aus-

gehen zu der Wunde des Opfers.

Das Ziel erleided Stirke Wunden und der Zau-
bernde wird um die selbe Anzahl + Magieniveau




geheilt.

Ritus des Lebens

Zauberpunkte:
Arkanakosten:
Reichweite:
Aktionen:

; Benétigt Konzentration:  Nein
Typ: Heilung
Variante: Blut

Der Zaubernde nimmt Stirke Wunden hin. Das
Ziel wird um die doppelte Anzahl + Magieniveau
geheilt.

Ritus der Reinigung

Zauberpunkte: 5
Arkanakosten: 1
Reichweite: 0
Aktionen: 2
Benotigt Konzentration:  Nein
Typ: Heilung
Variante: Blut

Der Zaubernde begibt sich in einen meditativen
Zustand und konzentriert sich auf schidliche Stof-
fe in seinem Blut, wie etwa Krankheiten und Gifte.
Dieser sammelt er an einer bestimmten Stelle sei-

~ __nes Korpers und lisst sie dann tiber einen Schnitt

austreten.

Fiir jede Krankheit und jedes Gift das er kurieren
mochte nimmt der Zaubernde eine Wunde hin.
Diese Anzahl ist um die Stirke des Zaubers verrin-
gert.

Blutpfeil

Zauberpunkte: 5
Arkanakosten: 1
Reichweite: 0
Aktionen: 1
Benotigt Konzentration:
Typ:

Variante:

Nein

Der Zaubernde beschwort aus seinem Blut ein
pfeilartiges Geschoss, welches er dem Gegner mit
hoher Geschwindigkeit entgegenschleudert.

Der Zaubernde nimmt Magieniveau Wunden hin.
Das Opfer erleidet Stirke Wunden.

Blutbann

Zauberpunkte: 7
Arkanakosten: 1

Reichweite: 0

Aktionen: 1

Dauer: Stirke Runden
Bengtigt Konzentration:  Nein

Typ: Kontrolle
Variante: Blut

Der Zaubernde beeinflusst die Blutzirkulation sei-
nes Opfers und kann so Taubheit und Lihmung
von bestimmten Korperregionen hervorrufen. Fer-
tigkeiten, die das betreffende Korperteil erfordern,
sind um Magieniveau reduziert.

Nach Stirke Kampfrunden muss der Zaubernde
jeweils ein Arkana oder eine Wunde aufwenden
um den Effekt aufrecht zu erhalten.

Ritus des Blutkristalls

Zauberpunkte:

Arkanakosten:

Reichweite:

Aktionen: 10

Benétigt Konzentration:  Nein

Typ: Transmutation
Variante: Blut

Der Zaubernde begibt sich in einen meditativen
Zustand und konzentriert sich auf den Fluss der
Magie und des Blutes. Nach einem Tag 6ffnet der
Zaubernde seine Adern und ldsst fast sein gesamtes
Blut in eine Tonschale fliessen.

Nach der Zugabe von Rubinstaub reduziert er die-
ses auf die absolute Essenz und formt daraus einen
Kiristallsplitter. Diesen setzt er sich dann in einem

Schnitt an seinem Korper ein. Uber diesen Kristall
wirkt der Zaubernde dann seine Sanguine Magie,




{
|

ohne sich jedesmal eine separate Wunde zuftigen
zu mussen.

Zombie erwecken

Nekrologie
|Zombie erwecken ]

Zauberpunkte: 11
Arkanakosten: 3

Reichweite: 0

Aktionen: 1

Dauer: Stirke Minuten
Benétigt Konzentration:  Nein

Typ: Beschworung
Variante: Arkana

Der Zaubernde erweckt bis zu Magieniveau Lei-
chen in einem Umbkreis von 10 Metern. Die Zom-
bies folgen seinem Befehl und bleiben bis zu Stirke
Minuten lebendig.

Weg der Knochen

Zauberpunkte:

Reichweite:

Aktionen:

Dauer:

Benétigt Konzentration:
Typ:

Variante:

: 3
i ' —Arkanakosten: 2
, 0

1

Stirke Stunden
Nein
Transmutation
Blut

Der Zaubernde zerfillt zu feinem Staub und kann
in dieser Form mit 10 Kilometern / Stunde rei-
sen. Maximal kann er sich in dieser Form Stirke
Stunden halten.

Der Zaubernde hat in dieser Form Magieniveau
Wunden, kann allerdings nur von Dingen verwun-
det werden, die einem Haufen Knochen schaden
machen.

Toter Wegweiser

Zauberpunkte: 5
Arkanakosten: 1
Reichweite: 10
Aktionen: 1

Benétigt Konzentration:  Nein

Typ: Weissagung
Variante: Blut

Ist in einem Umbkreis von Stirke*10 Metern eine
Leiche (auch Tierleichen gelten, sofern sie min-
destens die Grdsse einer Maus haben) im Boden
vergraben, so ist es dem Zaubernden gestattet Ma-
gieniveau Fragen nach einer Richtung zu stellen:
In welcher Richtung liegt Meridian? Der letzte
Reiter der diesen Boden passiert, wohin ist er ge-
ritten?

Toter Blick

Zauberpunkte: 7
Arkanakosten: 1
Reichweite: 0
Aktionen: 1
Benétigt Konzentration:
Typ:

Variante:

Nein
Weissagung
Blut

Der Zaubernde legt Daumen und Zeigefinger in
die Augen des Toten und schliefit seine Augen.

Der Zaubernde blickt riickwirts vom Zeitpunkt
des Todes in die Vergangenheit des Toten. Dabei
sieht er alles, das der Tote aus seinen Augen ge-
sehen hat. Die Bilder wirken verschwommener,
je weiter der Blick in die Vergangenheit des Toten
geht. Der Zaubernde sieht maximal die letzten Stir-
ke Tage vor dem Tod. Je héher das Magieniveau,
desto klarer sind die Eindriicke.




Totenwesen

Zauberpunkte: 7
Arkanakosten: 2
Reichweite: 0
Aktionen: 3

Dauer:

Benotigt Konzentration:
| Typ:

Variante:

Nein
Transmutation

Blut

Der Zaubernde erschafft ein untotes Mischwesen
aus verschiedenen Skeletten. Das Wesen ist dazu in
der Lage, unkontrollierte Handlungen auszufiih-
ren. Es kann Waffen mit einem Fertigkeitswert von
Stirke*2 fithren. Das Wesen erhilt alle Fihigkeit
der ehemaligen Lebewesen.

Das Wesen bleibt Magieniveau*2 Kampfrunden
bestehen.

Totenschwert

Zauberpunkte:
Arkanakosten:

~ Reichweite:

Aktionen:

Benétigt Konzentration:  Nein

Typ: Beschwérung
Variante: Blut

Der Zaubernde erschafft ein Totenschwert aus
dem Nichts. Das Schwert hat einen Durchschlag
von 1 und ein Schadenspotential von Magieniveau
Wiirfeln im Nahkampf.

Jede verursachte Wunde absorbiert das Schwert.
Fiir jede absorbierte Wunde erhilt das Schwert
einen Wiirfel Schadenspotential. Erreichen die
absorbierten Wunden Stirke+1, so zerfillt das
Schwert und der Zauber endet.

Magieniveau™2 Runden

Zauberpunkte:

Atrkanakosten:

Reichweite:

Aktionen;

Bendtigt Konzentration:  Nein
Typ: Tllusion
Variante: Blut

Dem Zaubernden entfihrt ein grausamer Toten-
schrei, der alle Anwesenden im Umkreis von 10
Metern die nicht ihre Ohren zugehalten haben,
Magieniveau Kampfrunden entsetzt handlungs-
unfihig werden lisst.

Jedes Opfer wirft einen Wurf auf seine Willens-
kraft. Erreicht es hierbei nicht Erfolge entspre-
chend der Stirke des Zaubers, so flieht das Opfer

in Panik.

Tanz des Todes

Zauberpunkte:

Arkanakosten:

Reichweite:

Aktionen:

Dauer: Stirke Stunden
Benétigt Konzentration:  Nein

Typ: Beschworung
Variante: Blut

Im Umkreis von Stirke*3 Metern um den Zau-
bernden erheben sich alle Toten aus der Erde, und
stehen unter der Kontrolle des Zaubernden. Die
Toten sind dazu in der Lage, unkontrollierte Hand-
lungen auszufiihren und bleiben fiir Magieniveau

§tunden lebendig.




Skelette beschwéren

Zauberpunkte:
Arkanakosten:
Reichweite:
Aktionen:
Dauer: Stirke*3 Runden
Benotigt Konzentration:  Nein
Typ: Beschworung
I Variante: Blut

Stirke Skelette erheben sich aus dem Boden, be-
waffnet mit Knochenschwertern (Durchschlag 0).
Sie kénnen mit der Fertigkeit des Zaubernden
kimpfen. Sie haben Magieniveau mégliche Wun-
den und bleiben fiir Stirke*3 Kampfrunden.

Pein der Knochen

Zauberpunkte: 5
Arkanakosten: 1
Reichweite: 0

1

Aktionen:

Dauer: Stirke Runden
Benotigt Konzentration:  Nein

Typ: Kontrolle
Variante: Blut

Das Opfer erleidet unglaubliche Schmerzen,
glaubt ihm wiirden seine Knochen bersten.

Misslingt dem Opfer ein Willenskraft-Wurf, so
lasst der Effekt das Opfer fiir Stirke Kampfrun-
den handlungsunfihig am Boden zuammenbre-
chen. Der Mindestwurf fiir diesen Wurf ist um
Magieniveau erhoht.

Odem der Verganglichkeit

Zauberpunkte: 3
Arkanakosten: 1

Reichweite: 0

Aktionen: 1

Bendtigt Konzentration:  Nein

Typ: Transmutation
Variante: Blut

Alle lebenden Pflanzen im Umkreis von Stirke*3
Metern gehen unter dem Atem des Zaubernden
ein und verwittern zu einer toten, schwarzen Mas-
se. Dies betrifft auch magisch geschaffene Pflanzen.

Knochenpeitsche

Zauberpunkte:

Arkanakosten:

Reichweite:

Aktionen:

Dauer: Stirke*3 Runden
Benétigt Konzentration:  Nein

Typ: Beschworung
Variante: Blut

Aus dem Arm des Zaubernden formt sich eine
ca. 3 Meter lange Knochenpeitsche, die von dem
Zaubernden als Wafte gefithrt werden kann. Die
Reichweite der Peitsche betrigt 3 Meter, sie hat ei-
nen Durchschlag von 0 und ein Schadenspotential
von Magieniveau Wiirfeln.

Die Peitsche bleibt bis zu Stirke*3 Kampfrunden
bestehen.

Der Zorn der Knochen

Zauberpunkte: 5
Arkanakosten: 1
Reichweite: 20
Aktionen: 1
Benétigt Konzentration:  Nein
Typ: Schaden
Variante: Blut

Der Zaubernde wirft den Gegnern Knochensplit-
ter entgegen und beschwért den Zorn der Kno-
chen. Die Splitter verursachen Stirke+1 Treffer
bei allen Gegnern im Kegel, die gleichmifig auf
Magieniveau Gegner aufgeteilt werden.




Geheimnisse der Toten

Zauberpunkte:
Arkanakosten:
Reichweite:
Aktionen: 10
Dauer: Stirke Stunden
Benotigt Konzentration:  Nein
Typ: Weissagung
' Variante: Geist

Der Zaubernde kniet iiber einer Leiche oder einem
Skelett und beginnt diese langsam zu zerlegen.

Der Zaubernde erfihrt mit jedem Stiick welches
er schneidet ein Teil des Wissens des Toten. Nach
Abschluss des Rituals hat er einen Eindruck aller
Erinnerungen des Toten. Der Prozess ist fiir die
Seele des Toten eine Tortur im Totenreich. Der Ne-
krologe erhilt fiir Stirke Stunden +Magieniveau
in dem Attribut, welches dem Hochsten des Toten
entspricht.

Knochenschild

Zauberpunkte:
Arkanakosten:

Reichweite:

- Aktionen:

Dauer: Stirke Runden
Bendtigt Konzentration:  Nein
Typ: Transmutation
Variante: Geist

Der Nekrologe wirft einen Knochensplitter zu Bo-
den und ruft Schiitze mich!

Aus dem Boden schiessen Knochenstiicke hervor
und umgeben den Nekrologen. Praktisch kom-
men sie einem Schutz von Magieniveau+2 auf
den ganzen Korper gleich. Der Knochenschild ent-
spricht einer Belastung von 2.

Der Knochenschild bleibt Stirke Kampfrunden
bestehen.

Knochenwuchs

Zauberpunkte: 4

Arkanakosten: 1

Reichweite: 0

Aktionen: 10

Dauer: Magieniveau Stunden
Benétigt Konzentration:  Nein

Typ: Beschwoérung
Variante: Geist

Der Zaubernde hat sich in das Zentrum des zu ver-
zaubernden Gelindes zu knien, und bohrt einen
Knochensplitter in den Boden.

Der Zaubernde erzeugt ein unnatiirliches Ge-
wichs aus Knochen, dass innerhalb von 25 Mi-
nuten bis zur kompletten Grésse wichst. Inner-
halb eines Radius von max. Stirke Schritt entsteht
ein grosses Gewichs aus Knochen. Der Nekrologe
kann mit Hilfe des Knochenwuchs Mauern erklim-
men, oder es Spalten in Tiiren aufbrechen lassen.
Der Knochenwuchs bleibt Magieniveau Stunden
bestehen, danach zerfillt er zu Staub. Der Zaubern-
de gibt dem Wuchs lediglich eine ungefihre Rich-

tung an, kontrollieren kann er ihn nicht.

Mystizismus

Translokation

Zauberpunkte: 2
Arkanakosten: 3
Reichweite: 0
Aktionen: 10
Bendtigt Konzentration:  Nein
Typ: Kontrolle
Variante: Geist

Der Zaubernde beginnt nach der Vorbereitungs-
zeit von 30 Sekunden langsam zu verschwimmen
und undeutlicher zu werden. Dieser Prozess dau-
ert weitere 30 Sekunden, in denen der Zaubernde
jedoch nicht mehr verletzbar ist. Versucht jemand,
den Zaubernden in dieser Zeit zu beriithren, so
Qurchdringt seine Hand eine kalte, dichte Masse.




Der Zaubernde kann sich maximal Stirke Kilome-
ter weit trannsportieren lassen. Sein Korper taucht
am Ziel auf, ohne wirklich den Weg zuritickzulegen.
Am Zielort dauert es widerum 30 Sekunden, bis
der Korper ganz erschienen ist.

Zauberpunkte: 5

Arkanakosten: 1

Reichweite: 0

Aktionen: 1

Dauer: Magieniveau Runden
Bendtigt Konzentration:  Nein

Typ: Beschwérung
Variante: Arkana

Der Zaubernde erschafft eine magische Schutzaura
um sich herum. Die Aura strahlt von ihm ab und
ist durch magische Handlungen zu erkennen. Sie
ist fiir alle Formen der Magie undurchdringlich,
worunter auch magische Angriffe oder Verwand-
lungen fallen. Die Schutzaura kann Stirke*2 Wun-
den absorbieren, bevor sie in sich zusammenfillt.
Der Zauber kann maximal Magieniveau Kampf-
runden aufrechterhalten werden.

Falsches Gefiihl

Zauberpunkte: 7
Arkanakosten: 1

Reichweite: 0

Aktionen: 1

Dauer: Stirke Minuten
Bendtigt Konzentration:  Nein

Typ: Kontrolle
Variante: Geist

Das Opfer empfindet ein Gefiihl, welches vom
Zaubernden gewihlt wurde. Dabei handelt es sich
um ein konkretes Gefiihl, wie Stolz auf etwas. Das
Gefiihl hilt Stirke Minuten an.

Schnelligkeit

Zauberpunkte: 3

Arkanakosten:

Reichweite:

Aktionen:

Dauer: Magieniveau W6 Runden
Benétigt Konzentration:  Nein

Typ: Verzauberung

Variante: Luft

Der Zaubernde beschleunigt sich selbst. Seine
Schnelligkeit sowie die Reichweiten fiir Rennen
und Gehen werden fiir Magieniveau W6 Runden
um Stirke erhoht.

Ungesehen, unbemerkt

Zauberpunkte: 7
Arkanakosten: 2

Reichweite: 0

Aktionen; 1

Dauer: Stirke Stunden
Benétigt Konzentration:  Ja

Typ: Kontrolle
Variante: Geist

Der Zaubernde erscheint seiner Umgebung im
wahrsten Sinne des Wortes als ein Nichts. Thm
wird keinerlei Beachtung geschenkt, Menschen
rempeln ihn auf der Strafle an, kiimmern sich je-
doch nicht darum. Selbst wenn er jemanden an-
spricht, wird er ignoriert. Schaftt er es, die Auf-
merksamkeit von jemandem auf sich zu lenken, so
vergifdt dieser ihn sofort wieder, sobald er sich ihm
entzieht.

Bei diesem Zauber handelt es sich nicht um eine
Verwandlung des Zaubernden, sondern um eine
Massenhypnose. Das hat zur Folge, daf3 der Zau-
bernde auch durch Hellsicht-Zauber wie Leben
erkennen nicht zu entdecken ist. Seine Aura ist
zwar genauso sichtbar wie eh und je, ihr wird je-
doch keine Beachtung geschenkt.

Jemandem, der gezielt nach dem Zaubernden




sucht, steht eine Wahrnehmungsprobe zu, um ihn
dennoch zu entdecken. Gelingt diese mit Stirke
Erfolgen, so fillt der Hypnose-Effekt von dem Su-
chenden ab und er kann den Zaubernden wieder
normal wahrnehmen.

Dem Zaubernden mufd nach dem Zauber eine Wil-
lenskraftprobe gegen den Mindestwurf Magieni-
veau*2 gelingen, um nicht in eine tiefe Depression

zu verfallen.
{

Schleier des Vergessens

Zauberpunkte:
Arkanakosten:
Reichweite:
Aktionen:
Dauer:
Benotigt Konzentration:  Nein
Typ: Kontrolle
Variante: Geist

Dieser Zauber erlaubt es dem Zaubernden, die
Erinnerungen seines Opfers an ein Ereignis der
letzten Stirke Stunden zu manipulieren. Das Op-
fer vergif3t fiir Magieniveau*10 Minuten eine vom
Zaubernden festgelegte, mit dem betreffenden Er-
eignis in Verbindung stehende Aufgabe auszu-
fithren (zum Beispiel, die Wachen zu alarmieren).
Wird es durch irgendetwas oder -jemanden an die
Aufgabe erinnert, fillt der Zauber sofort von ihm

Das Opfer darf einen Wurf auf Willenskraft ma-
chen. Erreicht es dabei Erfolge entsprechend der
Stirke des Zaubers so wird es nicht manipuliert.

Zauberpunkte: 3
Arkanakosten: 1

Reichweite: 0

Aktionen: 1

Bendtigt Konzentration:  Nein

Typ: Transmutation

Variante: Energie

Der Zaubernde ist in der Lage verschlossene, nicht

Magieniveau*10 Minuten Typ:

magische Objekte wie Ttiren, Truhen oder andere
Schlosser zu 6ffnen.

Zusitzlich zu normal verschlossenen Schldssern ist
es dem Zaubernden méglich, magisch verschlos-
sene Schlsser mit einem Siegel von der Stufe der
Stirke des Zaubers zu 6ffnen.

Magieniveau 5+: Der Zauber 6ffnet alle Schlésser.

G E[EERENA

Zauberpunkte:

Arkanakosten: 1
Reichweite: 40
Aktionen: 2

Benétigt Konzentration:  Nein
Weissagung

Variante: Arkana

Der Zaubernde ist in der Lage eine Analyse eines
gewirkten oder gerade im wirken begriffenen Zau-
bers durchzufiihren. Der Zaubernde erkennt die
Schule der Magie, Wesen des Zaubers (ob nun Hei-
lung, Schaden, Art des Elements, Dauer usw.) so-
wie eine grobe Einschitzung der Stirke des Zau-
bers.

Geist des Weines

Zauberpunkte:

Arkanakosten:

Reichweite:

Aktionen:

Dauer: Stirke*10 Minuten
Benétigt Konzentration:  Nein

Typ: Kontrolle
Variante: Geist

Der Zaubernde deutet an, ein Glas Wein zu trin-
ken. Dabei murmelt er den Namen des Zaubers.

Bis zu Magieniveau Opfer des Zaubers erfahren
augenblicklich einen Rausch der Trunkenheit, der
sie torkeln lisst und jede normale Handlung er-
schwert. der Mindestwurf fiir alle Wiirfe ist um
2 erhoht. Die Wirkung des Zaubers hilt maximal
Stirke*10 Minuten an.




Jedes Opfer des Zaubers darf einen Wurf auf Wil-
lenskraft machen. Erreicht der Wurf Erfolge ent-
sprechend der Stirke des Zaubers, so widersteht es
dem Zauber.

Extreme Leistung

, Zauberpunkte:

* Arkanakosten:
Reichweite:
Aktionen:
Dauer: Stirke Minuten
Benétigt Konzentration:  Nein
Typ: Kontrolle
Variante: Blut

Der Zaubernde kann fiir eine schwierige Aufgabe
ein Persona Attribut, eine Kampffertigkeit (Schie-
8en, Nahkampf oder Werfen) oder ’Ausweichen’
kurzfristig extrem steigern. Der gewihlte Wert
steigt fiir einen Zeitraum von Stirke Minuten um
Magieniveau*2 Punkte.

Erstarren

Zauberpunkte:

Arkanakosten:

Reichweite:

Aktionen:

Dauer: Stirke Aktionen
Benotigt Konzentration:  Nein

Typ: Transmutation

Variante: Wasser

Das Opfer erstarrt an Ort und Stelle fiir Stirke Ak-
tionen. Esist bei vollem Bewusstsein und alle Sinne
funktionieren normal. Kérperliche Handlungen

oder Angriffe sind jedoch nicht méglich.

Zu Beginn jeder Aktion des Opfers wirft dieses
auf Willenskraft, wobei der Mindestwurf um das
Magieniveau erhéht wird. Ist der Wurf erfolgreich,
wird die Starre aufgehoben und die Aktion steht
dem Opfer zur Verfiigung. Die Erschwernis des
Mindestwurfes sinkt nach jedem Wurf um 1.

Zauberpunkte:

Arkanakosten:

Reichweite:

Aktionen:

Benétigt Konzentration:  Nein

Typ: Transmutation
Variante: Luft

Der Zaubernde erschaftt ein kurzzeitiges sponta-
nes Portal unter sich, in das er sofort hinein gesaugt
wird. Ein weiteres Portal erschafft er an einem Ort,
welcher sich maximal Stirke*10 Schritt von seiner
aktuellen Position entfernt befindet.

Ohne jede Verzogerung erscheint er am gewtiinsch-
ten Zielort.

Blutrausch

Zauberpunkte: 7
Arkanakosten: 1

Reichweite: 0

Aktionen: 1

Dauer: Stirke Runden
Benétigt Konzentration:  Nein

Typ: Kontrolle
Variante: Blut

Der Verzauberte fillt in einen unkontrollierbaren
Blutrausch. Seine geistigen Fihigkeiten sind soweit
verkiimmert, dass er gerade noch Freund von Feind
unterscheiden kann. Seine Kampfwerte (Schiefien,
Nahkampf und Werfen) steigen jeweils um Stirke
Punkte.

Bildung, Logik und Geschick sinken um Magieni-
veau Punkte. Der Verzauberte empfindet keinen
Schmerz und keine Erschépfung, lediglich eine un-
beherrschbare Kampfeslust. Nachdem der Zauber
von ihm gefallen ist, bricht er bewusstlos zusam-

Ipen.




Zauberpunkte:
Arkanakosten:
Reichweite:

Aktionen:

Dauer:

Bendtigt Konzentration:
Typ:

{ Variante:

Stirke Runden
Nein
Verzauberung

Arkana

Das Opfer der Verzauberung ist fiir Stir-
ke+Magieniveau Kampfrunden an dem Ort ge-
fangen, an dem es sich befindet. Es ist in der Lage
normal zu handeln und auch anzugreifen, kann
sich jedoch nicht vom Fleck bewegen.

Unsichtbarkeit

Zauberpunkte: 5
Arkanakosten: 1
Reichweite: 1
Aktionen: 1
Dauer:

Bendtigt Konzentration:
Typ:

Variante:

Magieniveau Minuten
Nein

Transmutation

Licht

Der Zaubernde hiillt sich selbst oder ein anderes
Wesen in einen arkanen Mantel aus reflektieren-
dem Licht, so dass seine Gestalt nicht zu erkennen

s

Fiir die Dauer des Zaubers erhilt das Ziel Stirke
Punkte auf die Fertigkeit Heimlichkeit.

Aevum

Zauberpunkte: 80
Arkanakosten: 1000
Reichweite: 0

Aktionen: 1000

Benotigt Konzentration:  Nein

Typ: Transmutation
Variante: Geist

Das Ritual bedarf einer ausfiihrlichen Vorberei-
tung. So ist sowohl die genaueste Vorbereitung des

Hermetikers als auch die der Zielperson erforder-

lich.

Der Hermetiker aktiviert den Zauber bereits zu Be-

ginn des Rituals. Uber die ganze Zeit muss er die-

sen Zauber aufrecht erhalten, was eine erhebliche
Menge Magie verschlingt. An jedem einzelnen Tag
muss er zwei Stunden der Meditation aufbringen,
wobei er an dem Gemilde arbeitet. Das Gemilde
muss ausschliefflich vom Hermetiker erschaffen
werden.

Die Zielperson benétigt keine weitere Vorberei-
tung als die Erkenntnis fleischlos zu werden. Zu
diesem Zwecke sollte er sich selbst mit allen mog-
lichen Arten der Verbrennung, Vergiftung und
Ahnlichem martern, um den Abschluss des Ritu-
als zu vereinfachen.

Zum Zeitpunkt der Ausfithrung muss der Herme-
tiker lediglich die Sphire mit seiner Konzentration
aufrecht erhalten und die Arme steuern. Szenerie
sowie Atmosphaere sind wie bei den meisten her-
metischen Handlungen unerheblich.

Uber die Zeit der Erschaftung des Bildes bindet der
Hermetiker den Geist und die Seele der Zielper-
son an dieses. Zur Zeit der Ausfithrung entsteht
unweit des Gemildes eine Sphire aus reiner Magie,
welche in einem halbdurchsichtigen matten Weiss
zumeist in der Luft schwebt. Diese Sphire bildet
Arme aus, welche Schliuchen gleich tiber die Kép-
fe der bereitzustellenden Opfer gleiten. Unter ei-
nem fortwihrenden Brummen sammelt die Sphi-
re 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 Gemal-
de. Der Geist im Gemilde ist jederzeit in der Lage
innerhalb einer Sekunde in eine beliebige Person in
direkter Nihe des Gemaildes einzufahren. In dieser
Person lebt die Zielperson dann bis zu deren Tode
oder einer Austreibung fort, um danach erneut
in das Bild einzukehren. Sie beherrscht die Person
vollig, empfindet deren Gefiihle und lebt vollkom-
men in ihr. Dieser Fortgang des Beherrschens und
Zuriickfahrens nimmt erst ein Ende sobald das
Bild zerstort ist oder die Zielperson vier Mal in
das Bild zuriickgekehrt ist. Danach verbleibt er im




Bild.

Das erschaffene Bild ist selbst nahezu unzerstor-
bar. Es gilt als Artefakt der Stufe des Hermetikers
und bedarf des selben Aufwands zur Vernichtung
wie jedes andere Artefake dieser Stufe. Einzig ein
immenses Magieeinwirken oder gottliches Wirken
konnen das Objekt zerstoren.

i Die Zielperson kann Stirke+Magieniveau Mal in
das Bild einfahren, bevor sie darin gefangen ist.

Expolitio

Zauberpunkte: 3
Arkanakosten: 1

Reichweite: 0

Aktionen: 1

Bendtigt Konzentration:  Nein

Typ: Transmutation
Variante: Wasser

Der Zaubernde vermag es, eine Fliche von Stir-
ke des Zaubers Schritt im Quadrat von jeglicher
Verschmutzung zu reinigen. Die Reinigung findet
sofort statt und entfernt Schmutz und Geriiche.

Arkaner Schutz

Zauberpunkte:

Arkanakosten:

Reichweite:

Aktionen:

Dauer: Magieniveau Runden
Bendtigt Konzentration:  Nein

Typ: Transmutation
Variante: Arkana

Fiir die Dauer des Zaubers kann der Zaubernde
Arkana ausgeben, als sei es Schutz. Jedes im Sinne
der Schutz Regel ausgegebene Arkana zihlt als ein
Schutz vor kritischen Treffern.

Geisterbeschwérungen

Todesvision

Zauberpunkte: 9
Arkanakosten: 2

Reichweite: 0

Aktionen: 1

Dauer: Speziell Runden
Bendtigt Konzentration:  Nein

Typ: Weissagung
Variante: Blut

To die proudly when it is no lon-
ger possible to live proudly. Death
of one’s own free choice, death at the
proper time, with a clear head and
with joyfulness, consummated in the
midst of children and witnesses: so
that an actual leave-taking is possible
while he who is leaving is still there.

— Friedrich Nietzsche

Das Opfer wird von einer sehr realistischen Visi-
on seines Todes gequilt, die Art des Todes kann
der Zaubernde bestimmen. Die Vision umfasst das
Sterben, das Verfaulen des Fleisches und den Zer-
fall der Knochen zu Staub. Das Opfer nimmt kei-
nerlei kérperlichen Schaden durch den Zauber,
allerdings besteht die Méglichkeit, dass es durch
die Todesvision traumatisiert wird. Wihrend der
Dauer des Zaubers ist das Opfer kaum zu einer
sinnvollen Handlung fihig.

Das Opfer kann mit einer Willenskraftprobe ver-
suchen, den Zauber abzubrechen. Hierbei sind so
viele Erfolge notwendig wie der Zauber Stirke hat.

Der Zauber dauert an bis die Willenskraftprobe
gelungen ist.




Tiergeist rufen

Zauberpunkte:

Arkanakosten:

Reichweite:

Aktionen:

Bendtigt Konzentration:  Nein

Typ: Beschworung
r Variante: Natur

Der Zaubernde zeichnet ein Pentagram in den Bo-
den 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 fiihrt Stirke einfache Dienste fiir
seinen Meister aus. Die Dienste miissen einfach
sein und nur eine Handlung beinhalten. z.B. einen
Ritt, der beginnt mit Aufsitzen und endet mit Ab-
steigen, oder Hilfe im Kampf gegen einen Gegner.
Die Werte des Tiergeistes entsprechen denen des
normalen Tieres, erh6ht um Magieniveau Punkte.

Stimme der Toten

Zauberpunkte:
Arkanakosten:

Reichweite:

- Aktionen:

Benotigt Konzentration:  Nein
Typ: Weissagung
Variante: Blut

Der Zaubernde legt einen Gegenstand des Toten
vor sich, schliesst die Augen und konzentriert sich
auf den Gegenstand und das Reich der Toten.

Der Zaubernde verfillt in eine leichte Trance, seine
Stimme verindert sich und ihnelt der des Toten,
je mehr desto personlicher Gegenstand ist und je
mehr der Zaubernde tiber den Toten weifs. Der
Zaubernde kann Stirke+Magieniveau Fragen an
den Toten stellen, die mit Ja/Nein zu beantwortet
wird. Der Tote die muss Antwort auch vor seinem
Tod hitte geben kénnen.

Schutz der Geister

Zauberpunkte:

Arkanakosten:

Reichweite:

Aktionen:

Dauer: Magieniveau Runden
Bengtigt Konzentration:  Nein

Typ: Widerrufung
Variante: Blut

Der Zaubernde beschwort den Schutz der Geister
herauf. Der Schutz von Stirke Personen erhsht
sich fiir Magieniveau Kampfrunden um 3 Norma-
len Schutz, der Wert Resistenz um 3.

Rat der Geister

Zauberpunkte: 5
Arkanakosten: 1
Reichweite: 0
Aktionen: 1

Benétigt Konzentration:  Nein

Typ: Weissagung
Variante: Blut

Der Zaubernde kann Stitke Fragen an die Geister-
welt richten, die ihm, wenn die Geister ihm wohl-
gesonnen sind, beantwortet wird. Die Fragen mis-
sen eine einfache ja/nein Antwort ermdglichen.

_Magieniveau Geister erscheinen, um mdogliche
Fragen zu beantworten.

Lebende Ristung

Zauberpunkte:

Arkanakosten:

Reichweite:

Aktionen:

Dauer: Stirke Runden
Benétigt Konzentration:  Nein

Typ: Beschwoérung
Variante: Geist

Der Zaubernde erschafft Stirke lebende Rii-
stungen. Die Riistungen konnen einfache




Verteidigungs- und Angriffsauftrige ausfiih-
ren. Sie haben 4 méogliche Wunden und fihren
Schwerter mit einem Durchschlag von 0 und
3+Magieniveau Wiirfeln.

Kérper beseelen

Zauberpunkte: 7
I Arkanakosten: 3
Reichweite: 0
Aktionen: 15
Dauer: Magieniveau Stunden
Benotigt Konzentration:  Nein
Typ: Beschworung
Variante: Geist

In dem Moment in dem das Ritual beendet ist,
bindet der Zaubernde einen einfachen Geist in ei-
nen toten Korper, der den Korper steuert und ein-
fache Befehle durchfiihrt. Die Bewegungen sind
langsam, und da ihm nur normale Bewegungen
zur Verftigung stehen, sollte der Kérper vorher be-
sonnen aussucht werden. Eine Puppe oder Leiche
kann laufen, eine Kugel kann rollen aber zum Bei-
spiel keine Treppen steigen.

Der Zaubernde kann die direkte Kontrolle iiber
den Kérper tibernehmen, als wiirde er in diesem
stecken. Allerdings kostet dies 1 Arkana pro Stir-
ke*S Minuten, und simtlicher Schachen, den der

___ Korper erleidet, erleidet auch der Kérper des Zau-

bernden.

Der Zauber endet nach Magieniveau Stunden.

Zauberpunkte:

Arkanakosten:

Reichweite:

Aktionen:

Bendtigt Konzentration:  Nein
Typ: Schaden
Variante: Blut

In dem Moment in dem der Zaubernde sein Ziel
beriihrt, breitet sich von der Stelle der Berithrung

eine furchtbare Kilte aus, die Magieniveau Wun-
den pro Kampfrunde verursacht. Der Zaubernde
kann den Zauber jederzeit abbrechen, wird er nicht
abgebrochen, endet er wenn das Ziel vollstindig
ausgekiihlt und tot ist.

Das Opfer wirft zu Beginn jeder Kampfrunde vor
dem Schaden einen Wurf auf Resistenz. Gelingt
der Wurf mit mindestens Stirke Erfolgen, so ist
der Zauber beendet und es entsteht kein Schaden
mehr.

Geist austreiben

Zauberpunkre:

Arkanakosten:

Reichweite:

Aktionen:

Benétigt Konzentration:  Nein

Typ: Widerrufung
Variante: Geist

Der Zaubernde wihlt bis zu Stirke Geister oder
von Geistern beherrschte Wesen. Die Geister wer-
den verbannt und verlassen ihr irdisches Dasein.

Gegenstand beseelen

Zauberpunkte: 5
Arkanakosten: 5
Reichweite: 0
Aktionen: 15
Dauer:
Bendtigt Konzentration:  Nein

Typ: Beschworung
Variante: Geist

In dem Moment in dem das Ritual beendet ist, bin-
det der Zaubernde einen einfachen Geist in den
gewihlten Gegenstand, der eine einfache Aktion
an dem Gegenstand durchfiihrt.

Im Gegensatz zu dem Ritual Beseelte Wafte ist der
Grundgedanke dieses Rituals eher friedlich, so dass
die verbreitesten Einsatzbereiche diesen Rituals da-
zu dienen um in Kristallkugeln leuchtenden Nebel
wirbeln zu lassen, oder Kerzenleuchter die Kerzen
entziinden zu lassen, sobald der Raum betreten
wird.

Stirke+Magieniveau Stunden



Bei dem Ritual muss der Zaubernde festlegen, wer
und wie der Ausloser ist. Fiir manche Sachen, wie
die genannten Kristallkugeln, macht es Sinn, wenn
dies nur eine bestimmte Berithrung des Nutzers
ist, bei dem angesprochenem Kerzenleuchter eher
jeder, der in eine bestimmte Reicheite um den Ker-
zenleuchter kommt.

Der Gegenstand bleibt bis zu Stirke+Magieniveau
" Stunden beseelt.

Einfacher Dienstgeist

Zauberpunkte:

Arkanakosten:

Reichweite:

Aktionen: 15

Bendtigt Konzentration:  Nein

Typ: Beschwérung
Variante: Natur

Der Zaubernde reibt seine Hand mit Knochen-
staub ein, zeichnet ein Pentagram in die Luft und
konzentriert sich auf den Geist.

~ In dem Moment in dem das Ritual beendet ist
erscheint an der Stelle des Pentagrams der Dienst-
geist. Der Dienstgeist fihrt einen einfachen Dienst
fiir seinen Meister aus, der Dienst kann aus max.
Stirke Dingen bestehen. Der Dienstgeist ist nicht
in der Lage einem Lebewesen oder Gegenstand
direkt Schaden zuzufiigen. Beispiele fiir Dienste
sind das Uberbringen von sehr kurzen Nachrich-
ten (max. Stirke Worte an eine Person, oder 1 Wort
an insgesamt Stirke Personen), die Benachrichti-
gung des Zaubernden wenn eins von Stirke be-
stimmten Ereignissen eintritt oder gar das Sam-
meln von Stirke Apfeln.

Magieniveau 4+: Der Geist kann auch Personen
schaden zufiigen.

Zauberpunkte: 11
Atrkanakosten:

Reichweite: 0
Aktionen: 15
Dauer:
Bendtigt Konzentration:  Nein
Typ: Kontrolle
Variante: Geist

Der Zaubernde zeichnet dem Ziel ein Pentagram

auf die Stirn und konzentriert sich auf den Geist
und das Ziel.

Bei diesem Ritual lisst der Zaubernde einen Geist
in den Korper des Ziels fahren. Der Geist kann
ein Dienstgeist, ein freier Geist oder der Geist des
Zaubernden sein. Thm letzten Fall sackt der Kor-
per des Zaubernden zusammen, reagiert nicht, at-
met langsam und starrt in die Leere, wenn seine
Augen gedftnet werden. Das Ziel befindet sich
(Stirke+Magieniveau)*10 Minuten unter der Kon-
trolle des in es gefahrenen Geistes, der den gesam-
ten Korper steuern kann (laufen, schlagen, kimp-
fen, sprechen, usw.).

Sollte der Korper des Ziels sterben wihrend der
Bessesenheit, so verschwindet der Geist schlagartig
aus dem Korper und fihrt in seine Sphire zurtick.
Sollte der Korper des Ziels sterben wihrend der
Zaubernde in ihm weilt, so kehrt der Geist des
Zaubernden in seinen urspriinglichen Kérper zu-
riick, und der Zaubernde ist fiir 3W6 Minuten
bewusstlos.

Beseelte Waffe

Zauberpunkte: 15
Arkanakosten: 5

Reichweite: 0

Aktionen: 15
Dauer:
Benétigt Konzentration:  Nein

Typ: Beschworung
Variante: Natur

Der Zaubernde formt einen Beschworungskreis
um die zu beseelende Waffe.

(Stirke+Magieniveau)*10 Minute

Magieniveau*S Aktionen



In dem Moment in dem das Ritual beendet ist,
bindet der Zaubernde einen Geist an die beseelte
Waffe. Dieser Geist fiigt dem Opfer, neben den
waffeniiblichen Wunden, zusitzlich Stitke Wun-
den zu. Die Waffe gilt als magische Wafte, kann je-
doch nur von dem Zaubernden verwendet werden.
Jeder andere der versucht die Waffe zu bedienen,
wird selbst von dem Geist attackiert. Das Erschei-
nungsbild des Geistes kann vom Zaubernden frei
{ bestimmt werden.

Mit der Wafte kann Magieniveau™5 mal angegriffen
werden, bevor der Geist die Waffe verlisst.

Geistkdérper

Zauberpunkte: 4
Arkanakosten: 1
Reichweite: 0
Aktionen: 2
Dauer:
Benétigt Konzentration:  Nein

Typ: Transmutation
Variante: Geist

Der Zaubernde schliefit die Augen, denkt den Vers
Mein Korper, ein Geist und 6ffnet die Augen da-
nach wieder.

Der Zaubernde ist in der Lage, simtliche Aktionen
eines Geistes durchzuftihren, z.B. sehen, Dinge be-

~ _rahren, zaubern sofern es keine Zutaten benétigt

oder diese in seiner Reichweite liegen, fliegen, sich
durch unbelebte Gegenstinde bewegen usw.

Der Zauber kann jederzeit fallengelassen werden,
wodurch der Zaubernde seine normale korperliche
Gestalt annimmit, allerdings ohne Kleidung, da die-
se nicht mit verwandelt wird. Dem Zaubernden
stark vertraute Gegenstinde sollen wohl auch in
Geisterform mitgefiihrt werden. Da Geister gegen
nichtmagische Waffen und Attacken immun sind,
ist dies auch der Zaubernde.

Der Zaubernde kann in Geistgestalt auch gebannt
werden. Wenn er ausgetrieben wird, landet der
Zaubernde in seinem Korper, bewusstlos fiir 2W6
Minuten in seinem Korper, an der Stelle wo er den
Zauber begonnen hat.

Stirke+Magieniveau Mimlft

Zauberpunkte:

Atrkanakosten:

Reichweite:

Aktionen;

Dauer: Stirke*10 Minuten
Bendtigt Konzentration:  Nein

Typ: Beschworung

Variante: Dimonisch

Der Zaubernde ruft die Erscheinung eines niede-
ren Dimonen in die Welt. Der Diener erscheint
innerhalb der nichsten 3W6 Minuten. Es erfolgt
ecjrrlm Bindung, das Wesen hat seinen eigenen Wil-
len. Fiir Stirke*10 Minuten bleibt der Dimon auf
der Welt.

Der Mindestwurf  dieses  Zaubers st
7-Magieniveau. Modifikatoren des Charakters
werden danach abgezogen.

Unnatdrlicher Wuchs

Zauberpunkte: 9

Arkanakosten: 2

Reichweite: 0

Aktionen; 1

Dauer: Magieniveau Stunden
Benétigt Konzentration:  Ja

Typ: Transmutation

Variante: Dimonisch

Der Ziubernde kauert sich zusammen und schnei-
det sich mit einem Ritualdolch in das Fleisch, so
dass Blut auf den Boden tropft. Er schliefit die Au-
gen und stellt sich den Wuchs vor.

Aus dem Korper des Zaubernden wichst die von
ihm vorgestellte Form. Die Oberfliche und das
Aussehen richten sich dabei nach der Erscheinung

des ihm zugetanen Erzdimons oder seiner Diener.




Der Zaubernde kann so ein nahezu beliebig ge-
formtes Korperteil schaffen, welches sich nahezu
beliebig bewegen lisst. Das Korperteil kann eine
Linge von Stirke Metern haben.

Todlicher Stein

Zauberpunkte:

Arkanakosten:

Reichweite:

Aktionen:

Benotigt Konzentration:  Nein
Typ: Schaden

Variante: Dimonisch

Der Zaubernde fiihrt einen Angriff mit einer stei-
nernden Waffe. Gewshnlich wird hierbei ein ritu-
eller Dolch verwendet.

Bei einem gelungenen Angriff zerfliesst die Wafte
im Korper des Opfers zu zwei tentakelartigen Aus-
wiichsen aus fliissigem Stein. Die Waffe hat dabei
Stirke+Magieniveau Schadenspotential, es dauert
allerdings auch 2 Aktionen, die Waffe wieder her-
auszuziehen (dabei sind die Auswiichse beim Her-
ausziehen bereits wieder verschwunden).

Zauberpunkte: 11
Arkanakosten: 3

Reichweite: 10

Aktionen: 1

Dauer: S Minuten
Benotigt Konzentration:  Nein

Typ: Beschworung

Variante: Dimonisch

An einer beliebigen Stelle in Reichweite tut sich
ein Schlund von Magieniveau Metern Durchmes-
ser und Stirke Metern Tiefe auf.

Neues Fleisch

Zauberpunkte:
Arkanakosten:

Reichweite:

11
3
0

Aktionen: 2
Benétigt Konzentration:  Nein
Typ: Heilung

Variante: Dimonisch

Der Zaubernde beriihrt die Wunde der Zielper-
son. Er streicht dartiber und spricht den Namen
des Gonners.

Die Wunde der Zielperson schliefit sich komplett.
Jeglicher Schaden der in Verbindung mit der Wun-
de steht wird getilgt. Die Wunde schlief3t sich mit
neuem Fleisch, und der Verwundete fiihlt sich so-
fort wie neu geboren. Das neu entstehende Fleisch
ist allerdings dimonischer Natur. Es ist eine undefi-
nierbare Substanz, welche sich ganz natiirlich mit
dem menschlichen Fleisch verbindet. Niemand
kann sagen wie sich das neue Fleisch in Zukunft
verhilt, ob es vom Kérper angenommen wird, oder
ob ganz unerwartete Effekte auftreten.

Der Zauber heilt (Stirke+Magieniveau)*2 Wun-
den.

Zauberpunkte:
Arkanakosten:
Reichweite:
Aktionen:
Dauer:
Benétigt Konzentration:  Ja

Typ: Transmutation

Variante: Dimonisch

Der Zaubernde schafft ein Versteck, indem er eine
Blase in der Dimonenwelt schafft, in die er und
Stirke*2 weitere Charaktere translokiert werden.
Die Blase entsteht irgendwo in der Dimonenwelt,
ist durchsichtig und lisst Geruch, jedoch nichts
weiteres durch. Nach Beendigung des Zaubers wer-
den die Personen in der Blase zuriick translokiert.

Die Globule besteht fir Magieniveau*5 Minuten.

Magieniveau*S Minuten



Damonische Vision

Zauberpunkte:

Arkanakosten:

Reichweite:

Aktionen:

Dauer:

Benétigt Konzentration:
i Typ:

Variante:

Nein
Weissagung
Dimonisch

Die Sicht des Zaubernden dndert sich, und er emp-
findet die Welt mit der Sicht eines Dimons. Er er-
kennt alles Vorkommen dimonischen Ursprungs
klar und leuchtend sogar durch Winde, ist aller-
dings auch durch die Verzerrtheit des Anblickt in
gewisser Weise eingeschrinkt. Zudem kann der
Zaubernde magische Aktivititen in seinem Sich-
feld genau erkennen.

Der Zauber hilt Stirke+Magieniveau Runden an.

Atem des Wisgu

Zauberpunkte: 5

~_ Arkanakosten: 1

Reichweite: 5

Aktionen: 1

Dauer: Stirke*2 Runden
Bendtigt Konzentration:  Nein

Typ: Schaden

Variante: Dimonisch

Aus dem Mund des Zaubernden werden iibel rie-
chender Schleim, Blut und Schmutz geschleudert.
Jeder, der in Kontakt mit den Substanzen kommt,
wird von einem unnatiirlichen Ekel fiir eine Zeit
von Stirke*2 Runden véllig vereinnahmt und er-
hilt den Zustand Geschockt Magieniveau.

Nach der Wirkungszeit bleibt der Schleim be-
stehen.

Stirke+Magieniveau Runddauer:

EERLIGES

Zauberpunkte:
Arkanakosten:
Reichweite:
Aktionen:

Benétigt Konzentration:  Nein
Typ: Widerrufung
Variante: Dimonisch

Der Dimonologe zeichnet mit dem Dolch oder
einem anderen Gegenstand ein Pentagramm in ei-
ner Umrandung in den Boden oder in die Decke.
Das Pentagramm darf maximal einen Durchmes-
ser von Stirke Schritt haben. Je michtiger der Di-
mon ist umso komplexer wird die Zeichnung.

Die dufSere Umrandung des Pentagramms kann
von einem dimonischen Wesen zwar von aufien
nach innen, jedoch nicht in die entgegengesetzte
Richtung durchbrochen werden. Ublicherweise
wird ein Bannkreis um einen Beschworungskreis
gezogen um den Dimon bis zum binden an der
Stelle zu halten. Es lassen sich jedoch auch unab-
hingig von Beschworungen Orte durch den Bann-
kreis schiitzen. Innerhalb des Bannkreises hat der
Dimon keinerlei magische oder dimonische Krif-
te, wohl aber die Fihigkeiten seiner korperlichen
Form.

Die folgenden Paraphernalia haben eine Wirkung
auf den Mindestwurf des Bannkreis :

* Geeignete Umgebung, Ruhe: -1 * Bannkreis ist
aus Blut: -2 * 5 Kerzen: -1 * Je weiterem Dimo-
nologen: -1 * Die Sterne stehen richtig: -10 * Tier-
opfer (je): -2 * Menschenopfer (je): -5 * Tempel in
der Nihe: 20 * Tag: S * Priester in der Nihe: 10 *
Weihwasser in der Nihe: 5 * Héherer Dimon: 10 *
Erzdimon: 100

Wird der Zauber reversiert so gilt der Bannkreis
auch umgekehrt. Er lisst dann keinen Diamon hin-
ein, wohl aber heraus. So kann ein Dimonologe
einen zusitzlichen Kreis um sich selbst ziehen.

Stirke+Magieniveau Nichte



Zauberpunkte: 5
Arkanakosten: 1

Reichweite: 1

Aktionen: 1

Bendtigt Konzentration:  Nein

Typ: Transmutation
Variante: Dimonisch

{
Der Dimonologe sticht mit seiner rituellen Wafte
in den zuvor von ihm gerufenen Dimon.

Der Dimonologe zerteilt das Wesen in Stirke ei-
genstindige Dimonen. Die Dimonen agieren ei-
genstindig und missen auch eigenstindig gebun-
den (wenn der urspriingliche Dimon dies noch
nicht war) und gebannt werden. Es kénnen nur
niedere Wesen geteilt werden, keine Diener oder
gar Erzdimonen. Ein Paktierer ist in der Lage die
direkten Diener der Erzdimonen zu teilen.

Ab Magieniveau 4+: Es kénnen auch Dimonen-
diener geteilt werden.

Damonische Form

Zauberpunkte:
Arkanakosten:
Reichweite:

- Aktionen:

Dauer: Stirke Minuten
Bendtigt Konzentration:  Nein
Typ: Transmutation

Variante: Dimonisch

Der Dimonologe kauert sich zusammen, schnei-
det sich mit der Rituellen Waffe ins Fleisch und
tropft das Blut auf das dem Erzdimon zugetane
Element (Fiir Nebel reicht Wasser, Magie bedeutet
ein Magisches Artefakt).

Der Dimonologe wandelt sich in die Gestalt ei-
nes der Diener seines verbundenen Erzdimons. Er
tibernimmt dabei teilweise die Fihigkeiten des Di-
mons, wobei der KSrper genauso verwundbar ist
wie in seiner menschlichen Form. Zudem erhilt
der Dimonologe nur die kérperlichen Fihigkeiten

des Dimons bei seiner normalen menschlichen
Grofe, und keinerlei magische Fihigkeiten.

Die Verwandlung hilt Stirke Minuten an. Er er-
hilt einen Bonus von Magieniveau Punkten auf
ein passendes Attribut.

Zauberpunkte:

Arkanakosten:

Reichweite:

Aktionen:

Dauer: Magieniveau Nichte
Benétigt Konzentration:  Nein

Typ: Beschworung

Variante: Dimonisch

Der Zaubernde wirft ein Stiick Dimonischer Na-
tur (Artefakt, dimonisches Objekt oder Neues
Fleisch) an die Stelle, tiber der die Sphere entstehen
soll. Dann wartet er bis er erhort wird.

Tentakel aus dimonischer Substanz wachsen zu
einer gitterférmigen Kugel von max. Stirke Schritt.
Die Tentakel haben 500 Wunden und sind somit
kaum zu durchtrennen. Das Netz kann sowohl
Lebewesen ein- als auch aussperren.

Damon rufen

Zauberpunkte: 10
Arkanakosten: 4

Reichweite: 0

Aktionen: 10

Benétigt Konzentration:  Nein

Typ: Beschworung

Variante: Dimonisch

Die Vorschriften fur die Anrufung eines Dimo-
nen sind so vielfiltig wie zerstritten. Erwiesen ist,
dass das Erbringen diverser Paraphernalia der Invo-
kation zutriglich ist. Auch in der Handlung gibt
es einige Besonderheiten, die sich positiv auf das
Gelingen auswirken. Im Allgemeinen ldsst sich sa-
gen, dass die Invokation als Anrufung in geeigneter
Athmosphire stattfinden sollte und ein direktes
Rufen des Dimons seitens des Dimonologen ist.




=~ — Variante:

Es ist also auch méglich eine Anrufung ohne jegli-
che Vorbereitung nur mit dem Vers zu machen.

Die folgenden Paraphernalia haben eine Wirkung
auf den Mindestwurf der Invokation :

* Magieniveau: -Magieniveau * Geeignete Umge-
bung, Ruhe: -1 * Heptagramm gezeichnet: -1 *
Heptagramm ist aus Blut: -2 * Sigille gezeichnet: -1
* Spieler zeichnet Sigille aus der Hand: -10 * 7 Ker-

! zen: -1* Je weiterem Dimonologen: -1 * Die Sterne
stehen richtig: -10 * Tieropfer (je): -4 * Menschen-
opfer (je): -10 * Bannkreis gezogen: obligatorisch
* Tempel in der Nihe: 20 * Tag: S * Priester in der
Nihe: 10 * Weihwasser in der Nihe: S * Ein Opfer
beginnt zu beten: 2 (je) * Niederer Dimon wird
gerufen: -1 * Hoherer Dimon wird gerufen: 5 *
Diener eines Erzdimons wird gerufen: 30 * Erzdi-
mon wird gerufen: 100

Das Rufen eines dimonischen Wesens schliefSt das
Binden des Dimons nicht mit ein.

Damonisches Wesen binden

Zauberpunkte: 7
Arkanakosten: 1
Reichweite: 0
Aktionen: 1
Benotigt Konzentration:  Nein
Typ: Kontrolle

Dimonisch

Der Dimonologe hat dem Wesen, dass er binden
mochte, in die Augen (so vorhanden) zu blicken,
und muss sich seinem Willen stellen.

Gelingt der Zauber, so erlangt der Dimonologe
die Kontrolle tiber einen Dimon. Ist der Dimon
ungebunden, so reicht das reine Ausiiben des Zau-
bers zum Binden. Wurde der Dimon jedoch be-
reits von einem anderen Dimonologen beherrsche,
so ist es erforderlich, zunichst (vor Austibung des
Zaubers) einen magischen Vergleich (Vergleichs-
wurf Zaubern) gegen den beherrschenden Zau-
berer auszufithren. Misslingt dieser, so bleibt der
Dimon weiterhin unter der Herrschaft seines Ur-
spriinglichen Herren. Misslingt nach einem ge-
wonnenen magischen Vergleich der Zauber, so ist

der Dimon keinem Herren mehr unterworfen.

Der Mindestwurf des Zaubers ist entsprechend
des zu Bindenden Wesens verindert:

* Niederetr Dimon: -2 * Hoherer Dimon: 2 * Die-
ner eines Erzdimons: 20 * Erzdimon: 100

Der Mindestwurf wird um das Magieniveau ver-
ringert.

Zauberpunkte: 30
Arkanakosten: 12

Reichweite: 0

Aktionen: 100

Benétigt Konzentration:  Nein

Typ: Transmutation

Variante: Dimonisch

Nur wenige, die einen Pakt mit einem Erzdimon
eingegangen sind, berichteten tiber den Hergang
des Paktes, doch einige Fakten sind bekannt, der
Dimonologe muss tiber einen der Diener kontakt
aufnehmen. Dimonologen haben es dabei leichter,
da sie in der Lage sind, diese zu beschworen. An-
dere Ausrichungen miissen sich an eine der Kult-
stitten des Dimons begeben.

Hat ein Zaubernder kontakt aufgenommen tiber-
nimmt der Dimon die Kontrolle, zumeist wird
zu diesem Zwecke vom Dimon ein Portal in seine
Globule der Dimonensphire gedffnet, nur jene,
die diese Schwelle {ibertreten konnen ohne zu ver-
gehen, haben tiberhaupt die Aussicht auf einen
Pakt.

Was genau in der Dimonensphire geschieht ist
ungewiss, jedoch wird von grausamen Prifungen
berichtet die der Begabte zu iberstehn hat, selbst
die Stirksten kehren zumeist gebrochen zurtick.

Sollte der Pakt erfolgreich geschlossen werden, keh-
ren die Dimonologen als andere Wesen zurtick.
Zumeist erinnert nur die Erscheinung an den, der
in das Portal trat.

In jedem Fall sind die Paktierer nun Untergebene
des Dimons, Ungehorsamkeiit wird bestraft, so-
flort und von innen heraus, dabei spielt es keine




Rolle wo sich der Paktierer befindet. Der Pakt ver-
bindet Dimon und Dimonologen tiber alle Sphi-
ren und Unpisslichkeiten hinweg.

Einige besonders michtige Dimonologen sind zu
Beginn noch in der Lage zu wiederstehen und gar
ihren eigenen Willen gegen den Didmon durchzu-
setzen, dennoch sind alle Paktierer frither oder spi-
ter ihrem Herren untergeben.

" Mit dem schliessen eines Paktes wird nicht nur das
Leben dem Dimon verschrieben, sondern auch
jegliche Existenz nach dem Tod, der Dimonologe
stirbt erst dann, wenn der Dimon es zulisst an-
sonsten wird er lediglich in die Dimonensphire
gezogen um vom Dimon nach belieben wieder
entlassen zu werden.

Angeblich solll es Dimonen geben, die Paktierern
ihren Pakt entzichen, das wire die einzige Mog-
lichkeit fiir einen Paktierer wieder ein halbwegs
normales Leben anzutreten, jedoch ziehen es die
meisten es vor den Didmonologen zu téten oder zu
einem niederen Untergebenen zu machen, sollte
er sich wiedersetzen.

Mephitische Wolke

Zauberpunkte: 8

Arkanakosten: 2
~ Reichweite: 15

Aktionen: 1

Dauer:

Benétigt Konzentration:

Typ:

Variante:

Nein
Beschworung
Dimonisch

Beschwort eine Wolke aus giftigen Gasen, die Ma-
gieniveau W6 Kampfrunden lang bestehen bleibt.
Die Wolke hat einen Durchmesser von Stirke
Schritt, und kann bis zu 15 Schritt entfernt vom
Zaubernden beschworen werden.

Beendet ein Charakter seine Kampfrunde in der
Wolke, erhilt er Vergiftet 2 und 2 Wunden. Durch-
quert ein Charakter die Wolke, ohne seine Kampf-
runde darin zu beenden, erhilt er Vergiftet 1.

Magieniveau W6 Runden

Schattenriss

Zauberpunkte: 5
Arkanakosten: 2
Reichweite: 10
Aktionen: 1
Bendtigt Konzentration:  Nein
Typ: Schaden

Variante: Dimonisch

Als wir in den Wald stiirmten stand
da nur diese junge Frau. Unser
Hauptmann lachte. Das sollte alles
sein, was uns diese Menschen hier
entgegen werfen? Eine Hexe? Unser
Hauptmann stiirmte ihr entgegen,
doch die Hexe erhob nur ihre Hinde.
Im gleichen Moment wurde der er-
hobene Schwertarm unseres Haupt-
manns von dunklen nebligen Tenta-
keln zuriick gerissen mit einem grifi-
lichen Geriusch. Er schrie. Als die
Hexe erneut ihre dimonische Geste
vollfiihrte, kamen weitere Tentakel
und rissen ihm den ganzen Arm am

Gelenk aus! Wir konnten grade noch
flichen!”

— Totschldger-Arne, Riuber

Der Schattenriss ist ein michtiger und grausamer
Zauber, der die dunklen Krifte der Dimonen-
sphire beschwort, um die Gelenke eines Gegners
mit unvorstellbarer Gewalt auseinanderzureifien.
Der Zaubernden beschwort dunkle, tentakelartige
Schatten, die sich um die Gliedmafien des Ziels
wickeln und mit einem schaurigen Knacken die
Gelenke auseinanderziehen. Im schlimmsten Fall
kann dies zum vollstindigen Verlust der betrof-
fenen Extremitit fiithren. Sollte das Ziel an den
betreffenden Gelenken spezielle Riistung wie Arm
oder Beinschienen tragen so wird die Anzahl der
Schutzpunkte von den Erfolgen abgezogen.

Ziel: Ein einzelnes Lebewesen innerhalb der Sicht-
weite des Zaubernden.

Wirkung: Das Ziel erleidet schweren Schaden an
den Gelenken, was zu erheblichen Bewegungsein-
schrinkungen fiihrt. Bei einem besonders machti-




gen Wurf kann eine Extremitit vollstindig abge-
trennt werden. Der Schaden betrigt Stirke plus
Magieniveau.

Dauer: Sofortiger Effekt, mit anhaltenden Bewe-
gungseinschrinkungen, bis das Ziel geheilt wird.

Nebenwirkungen: Der Einsatz dieses Zaubers

kann die Aufmerksamkeit dunkler Michte erre-

gen, die den Zaubernden in Zukunft heimsuchen
| konnten.

Astrale Magie

(GEENEEE

Zauberpunkte: 5
Arkanakosten: 1

Reichweite: 5

Aktionen: 1

Benétigt Konzentration:  Nein

Typ: Beschworung
Variante: Erde

An einer Stelle in Reichweite entsteht eine Barrie-
re aus gewachsenen Kristallen, die recht hart und
daher schwer zu iiberwinden ist. Die Kristalle se-
hen Bergkristallen gleich, die wie normale Kristal-
le aus dem Boden wachsen. Die Kristallbarriere
kann eine maximale Tiefe von Stirke cm und eine
_ Breite von Stirke Metern haben. Es dauert etwa
Magieniveau*S Runden, sich durch die Barriere
zu schlagen.

Licht der Sterne

Zauberpunkte: 5
Arkanakosten: 1
Reichweite: 0
Aktionen: 1
Dauer:
Benétigt Konzentration:  Nein

Typ: Verzauberung
Variante: Licht

Nach ca. 20 Minuten beginnen die Augen des Zau-
bernden matt zu werden, und er sicht sowohl am

Stirke+Magieniveau Stuni{?

Tage als auch in der Nacht. Helles Licht blendet
den Zaubernden nicht. Bei volliger Dunkelheit
kann der Zaubernde jedoch nicht sehen. Der Zau-
ber dauert Stirke+Magieniveau Stunden an.

Weg der Sterne

Zauberpunkte: 3
Arkanakosten: 1
Reichweite: 0
Aktionen: 1
Dauer:
Benétigt Konzentration:  Nein

Typ: Weissagung
Variante: Licht

Ein heller Stern weist dem Zaubernden den Weg
an sein angedachtes Ziel.

Sternenbotschaft

Zauberpunkte: 3

Arkanakosten: 1

Reichweite: 0

Aktionen; 1

Dauer: Magieniveau Nichte
Bendtigt Konzentration:  Nein

Typ: Transmutation
Variante: Licht

Der Astrologe betrachtet den Sternenhimmel und
murmelt wiederholend die zu iibermittelnde Bot-

schaft.

ach ca. 35 Minuten beginnen einzelne Sterne
der Gestirne heller zu leuchten als andere. Getibte
Astrologen und Astralmagiker kénnen aus diesen
Konstellationen eine ca. ein Stirke des Zaubers Sit-
ze lange Nachricht herauslesen, egal wo sie auf der

Welt gerade stehen.

Stirke+Magieniveau Nichte



B Typ:

GroBe Magieanalyse

Zauberpunkte: 5

Arkanakosten: 1

Reichweite: 60

Aktionen: 1

Benotigt Konzentration:  Nein

Typ: Weissagung
; Variante: Arkana

Der Zaubernde ist in der Lage eine Analyse eines
gewirkten oder gerade im wirken begriffenen Zau-
bers durchzufiihren. Der Zaubernde erkennt die
Schule der Magie, Wesen des Zaubers (ob nun Hei-
lung, Schaden, Art des Elements, Dauer usw.) so-
wie eine grobe Einschitzung der Stirke des Zau-
bers.

Stille des Kosmos

Zauberpunkte:
Arkanakosten:
Reichweite:

Aktionen:

Dauer:

Bendtigt Konzentration:

Stirke Minuten
Nein
Beschwérung
Variante: Licht

Der Zaubernde beschwort die Stille des Kosmos.
Diese Stille lisst sowohl die magischen Handlun-
gen als auch die Gerdusche verstummen. Der Be-
reich der Stille hat einen Durchmesser von Magie-
niveau Schritt und bewegt sich mit dem Zaubern-
den.

Der Mindestwurf fir Zauber und Magickunde
ist im Kreis um 4 erhoht, dies gilt auch fiir den
Zaubernden. Alle Geriusche werden von der Stille
verschluckt. Der Zaubernde hort fiir die Dauer des
Zaubers nichts.

Der Zauber dauert Stirke Minuten.

Bestrahlen

Zauberpunkte: 5
Arkanakosten: 1

Reichweite: 0

Aktionen: 1

Dauer: Stirke Runden
Benétigt Konzentration:  Ja

Typ: Schaden
Variante: Licht

Der Zaubernde starrt das Ziel an und beschwort
das Licht der Sonne. Aus seinen Augen kommen
helle Strahlen, die das Ziel mitten im Gesicht tref-
fen.

Die Strahlen blenden das Opfer, es kann kaum
noch etwas sehen. Alle Wahrnehmungswiirfe und
Angriffe haben einen um Magieniveau erhhten
Mindestwurf.

Der Zauber bleibt fiir Stirke Kampfrunden aktiv.

Blutopfer-Ritual

Zauberpunkte: 10

Arkanakosten: 3

Reichweite: 0

Aktionen: 3

Dauer: Magieniveau Stunden
Benétigt Konzentration:  Nein

Typ: Heilung

Variante: Blut

In einem grausamen Ritual opfert der Zaubernde
ein kleines Lebewesen, um voriibergehend Boost
auf ein beliebiges Attribut in Hohe der Zauber-
stirke zu erhalten. Der Boost hilt fiir Magjeniveau




Zauberpunkte: 12
Arkanakosten: 3
Reichweite: 10
Aktionen: 3
Dauer:
Benétigt Konzentration:  Nein
Typ: Kontrolle
! Variante: Geist

Das Ziel wiirfelt mit seinem Logikwert, der Wurf
ist um die Zauberstirke erschwert.

Misslingt der Wurf, ist das Ziel gezwungen, den
Befehlen des Zaubernden zu gehorchen, bis der
Zauber abliuft oder aufgehoben wird.

Zauberpunkte:

Arkanakosten:

Reichweite:

Aktionen:

Bendtigt Konzentration:  Nein
Typ: Schaden

Variante: Dimonisch

Der Zaubernde spuckt eine Sdurewolke, die allen

~ Zielen im Wirkungsbereich Schaden in Héhe der

Zauberstirke+Magieniveau zuftgt.

Schuppenristung

Zauberpunkte:

Arkanakosten:

Reichweite:

Aktionen:

Bendtigt Konzentration:  Nein

Typ: Transmutation
Variante: Blut

Der Korper des Zaubernden wird mit zusitzlichen
Schuppen bedecke. Er erhilt Zauberstirke Norma-
len Schutz und Magieniveau Blutungsschutz.

Magieniveau™S Stunden

Giftiger Biss

Zauberpunkte:

Arkanakosten:

Reichweite:

Aktionen: 2

Dauer: 3 Runden
Benétigt Konzentration:  Nein
Typ: Schaden
Variante: Blut

Der Zaubernde erhilt fiir Magieniveau Kampfrun-
den einen Giftbiss, der bei Treffern zusitzlichen
Giftschaden in Hohe der Zauberstirke verursacht.

Dunkelsicht

Zauberpunkte: 5
Arkanakosten: 1

Reichweite: 10

Aktionen; 1

Dauer: 8 Stunden
Benétigt Konzentration:  Nein

Typ: Transmutation
Variante: Blut

Der Zaubernde kann in vélliger Dunkelheit bis zur
Zauberstirke x Magieniveau Meter sehen.

Schattenschritt

Zauberpunkte:

Arkanakosten:

Reichweite:

Aktionen:

Dauer: Magieniveau Minuten
Bendtigt Konzentration:  Nein

Typ: Tllusion

Variante: Licht

Der Zaubernde verschmilzt mit den Schatten und
erhoht seine Heimlichkeit um die Zauberstirke.




Sumpffieber

Zauberpunkte: 12

Arkanakosten: 4

Reichweite: 0

Aktionen: 3

Dauer: 1 Wochen

Benotigt Konzentration:  Nein

Typ: Verzauberung
I Variante: Natur

Das Ziel erleidet an jedem Tag, an dem der Fluch
aktiv ist, Schaden in Hoéhe der Zauberstirke. Zu-
sitzlich werden alle korperlichen Attribute um die
Magieniveau verringert.

Zauberpunkete:

Arkanakosten:

Reichweite:

Aktionen:

Dauer: Magieniveau Stunden
Bendtigt Konzentration:  Nein

Typ: Beschworung
Variante: Blut

Ruft eine Anzahl kleiner Echsen herbei, die einfa-
che Befehle ausfiithren. Die Anzahl entspricht der
Stirke des Zaubers.

Verwesung

Zauberpunkte: 10
Arkanakosten: 4
Reichweite: 15
Aktionen: 2

Benotigt Konzentration:  Nein
Typ: Schaden
Variante: Blut

Lisst das Fleisch des Ziels verrotten, was direkten
Schaden und Attributsverlust entsprechend der
Zauberstirke+Magieniveau verursacht. Das Ziel
des Zaubers wihlt die Attribute und verteilt die
Minuspunkte darauf.

Die Mali auf den Attributen werden erst entfernt,
wenn der Schaden vollstindig geheilt ist.

Schlangenblick

Zauberpunkte: 9

Arkanakosten: 3

Reichweite: 10

Aktionen: 3

Dauer: Zauberstirke Runden
Benétigt Konzentration:  Ja

Typ: Kontrolle

Variante: Licht

Der Zaubernde fixiert das Ziel mit einem hypno-
tischen Blick und lihmt es fiir Runden entspre-
chend der Zauberstirke+Magieniveau.

Sduredorn

Zauberpunkte: 6
Arkanakosten: 2
Reichweite: 15
Aktionen: 1
Benétigt Konzentration:  Nein
Typ: Schaden
Variante: Blut

Ein scharfer Siurendorn wird auf das Ziel geschleu-
dert und verursacht Giftschaden entsprechend der
Zauberstirke. Der Dorn hat einen Durchschlag
von Magieniveau.

Kriechende Furcht

Zauberpunkte: 10

Arkanakosten: 4

Reichweite: 15

Aktionen: 4

Dauer: Magieniveau Minuten
Benétigt Konzentration:  Ja

Typ: Kontrolle

Variante: Geist

Alle Lebewesen in R eichweite des Zaubers wiirfeln
auf ihre Willenskraft, der Wurf ist um die Zauber-
sltéirke erschwert.




Wer den Wurf nicht schaftt, flicht panisch vor der
Echse.

Chimarologie
Fahigkeit Gbernehmen ]

Fahigkeit (ibernehmen

Zauberpunkte: 8
! Arkanakosten:
Reichweite:
Aktionen:
Dauer: Stirke Stunden
Bendtigt Konzentration:  Nein
Typ: Kontrolle
Variante: Natur

Der Zaubernde bertihrt ein Tier und beginnt da-
mit den Vers wiederholend zu murmeln.

Bei gelungenem Zauber erhilt der Begabte fiir Stir-
ke Stunden die Fihigkeit des Tieres. Ihm wachsen
z.B. flugfihige Fliigel, oder er erhilt die Nase eines
Hundes. Die damit verbundene Transformation
kann sich tiber mehrere Minuten hinziehen und
mitunter iusserst schmerzhaft sein.

Der Zaubernde erhilt auf ein dem Tier entspre-
chendes Attribut einen Bonus von Magieniveau.

Leviathanschaffung

Zauberpunkte:

Arkanakosten:

Reichweite:

Aktionen:

Dauer: 10-Stirke Monate
Benétigt Konzentration:  Ja

Typ: Transmutation
Variante: Natur

Die Eier eines Krokodils werden zuvor in schwarze
Tiicher gewickelt.

Der Zaubernde umschliefit ein oder mehrere Kro-
kodileier mit seinen Hinden und sprichtauf'sie die

Verse der Leviathanschaffung. Anschlieffend wer-

den die Eier in dunkler und warmer Umgebung
bis zum Schliipfen aufbewahrt.

Aus den Eiern schlipfen in 10-Stirke Monaten
Magieniveau kleine Leviathane.

Unheilige Bindung

Zauberpunkte:

Arkanakosten:

Reichweite:

Aktionen:

Benétigt Konzentration:  Nein

Typ: Transmutation
Variante: Natur

Der Zaubernde presst alle Tiere, die er vereinen
will, fiir die ganze Handlunsgdauer fest zusammen
und wirkt den Zauber.

Die Tiere vereinen sich fiir Stirke*10 Minuten
nach der Vorgabe des Zaubernden zu einer Chi-
mire. Nach Ablauf oder Abbruch des Zaubers
trennen sie sich wieder zu ihrer urspriinglichen
Form. Die Chimire ist agressiv und nicht unter
der Kontrolle des Zaubernden.

Die Chimire darf maximal aus Magieniveau Tie-
ren bestehen.

Verfluchungen

Altern

Zauberpunkte: 5
Arkanakosten: 2
Reichweite: 0
Aktionen: 2
Dauer:
Benétigt Konzentration:  Ja

Typ: Transmutation
Variante: Blut

Der Zaubernde muss den Fluch sprechen und das

Opfer dabei beriihren.

Kurz nach der Verfluchung beginnnen beim Op-
fer die ersten Auswirkungen einzusetzen. Der Ver-
fluchte fizhlt sich geschwicht, dies dussert sich ne-
ben dem unangenehmen Gefiihl in der Reduzie-

Stirke+Magieniveau Jahre



rung der Werte ftir 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
bettligerig und kann nicht mehr von alleine auf-
stehen.

Der Fluch kann durch Gegenmagie, gottliches Wir-
ken oder einen Segen gebrochen werden. Ebenso
endet der Fluch, wenn der Zaubernde den Zauber
fallen lisst oder ohnmichtig wird.

Zauberpunkte:
Arkanakosten:
Reichweite:
Aktionen:
Dauer:
Benétigt Konzentration:  Nein
Typ: Kontrolle
Variante: Geist

Der Zaubernde muss den Fluch sprechen und das

Opfer dabei beriihren.

Ein Opfer verfillt in eine regelrechte Panik und
denkt fiir die nichsten Magieniveau W6 Minu-
ten nurnoch an die Flucht. Das Opfer dem Fluch
durch einen gelungenen Tapferkeitswurf entge-
hen. Der Mindestwurf dieses Wurfs ist um die
Zauberstirke des Zaubers erhoht.

Der Fluch kann durch Gegenmagie, gottliches Wir-
ken oder einen Segen gebrochen werden. Ebenso
endet der Fluch, wenn der Zaubernde den Zauber
fallen ldsst oder ohnmichtig wird.

Zauberpunkte:

Arkanakosten:

Reichweite:

Aktionen:

Dauer: Stirke Jahre
Benétigt Konzentration:  Nein

Typ: Transmutation
Variante: Blut

Der Zaubernde muss den Fluch sprechen und das

Opfer dabei beriihren.

Das Opfer verliert jeden Tag Magieniveau + 5%
seiner Korperfliissigkeit. Durch Aufnahme von
Flussigkeit kann er den Effekt auf 3% verlangsa-
men, jedoch nicht ganz verhindern. Nachdem der
Verfluchte 20% seiner Kérperfliissigkeit verloren
hat, sicht man bereits erste Anzeichen des Mangels.
Die Haut wird trockener, es bilden sich erste wun-
de Stellen. Bei 40% ist der Verfluchte bereits so weit
geschwiicht, dass alle Attributwerte halbiert wer-
den. Ab einem Fliissigkeitsverlust von 70% (jetzt
scheint die Haut nunmehr einem trockenen Stiick
Leder zu gleichen) ist es dem Verfluchten kaum
mehr moglich, sich aufzurichten. Alles um ihn
herum verschwimmt, und er hat keine Méglich-

Magieniveau W6 Mmutenkeit, sich selbststindig zu versorgen. Erst wenn alle

Flussigkeit aus dem Korper entwichen ist, stirbt
der Verfluchte. Bis zu diesem Zeitpunkt hilt ihn
der Fuch am Leben.

Der Fluch kann durch Gegenmagie, gottliches Wir-
ken oder einen Segen gebrochen werden. Ebenso
endet der Fluch, wenn der Zaubernde den Zauber
fallen lisst oder ohnmichtig wird.

Fluch des Geistes

Zauberpunkte: 5
Arkanakosten: 3

Reichweite: 40

Aktionen: 10

Dauer: Stirke Monate
Benétigt Konzentration:  Ja

Typ: Schaden
Variante: Blut




~ Dauer:

Der Zaubernde muss den Fluch sprechen und da-
bei den Namen des Opfers auf ein Blatt Papier oder
Pergament schreiben.

Der Zaubernde begibt sich in einen Trance dhnli-
chen Zustand, in dem er das vorzugsweise betiubte
Opfer ausbluten lisst. Der Fluch wird auf den tiber-
tragen, dessen Namen auf dem Papier geschrieben
steht, und auf den der Zaubernde seinen Hass fo-

; kusiert hat. Danach fillt der Zaubernde in eine
Ohnmacht die in einen unruhigen Schlaf tiberglei-
tet.

Das Opfer blutet fortan, so lange der Fluch anhilt,
aus allen Poren. Blut tritt aus seinen Augen und

seiner Nase, und das Opfer nimmt Magieniveau
W6 Wunden pro Tag hin.

Der Fluch kann durch Gegenmagie, gottliches Wir-
ken oder einen Segen gebrochen werden. Ebenso
endet der Fluch, wenn der Zaubernde den Zauber
fallen lisst oder ohnmichtig wird.

Lahmung des Selbst

Zauberpunkte:
Arkanakosten:
Reichweite:
Aktionen:

Bendtigt Konzentration:  Nein
Typ: Kontrolle
Variante: Geist

Der Zaubernde muss den Fluch sprechen und das

Opfer dabei beriihren.

Die Zunge und Glieder des Opfers fiihlen sich
schwer an und méchten nicht mehr richtig ihren
Dienst tun. Alle kérperlichen Attribute ausser Re-
sistenz reduzieren sich mit allen Konsequenzen um
1. Der Fluch wirkt Stirke+Magieniveau Stunden.

Der Fluch kann durch Gegenmagie, gottliches Wir-
ken oder einen Segen gebrochen werden. Ebenso
endet der Fluch, wenn der Zaubernde den Zauber
fallen ldsst oder ohnmichtig wird.

Madaeus Grippe

Zauberpunkte: 5
Arkanakosten: 1

Reichweite: 0

Aktionen: 3

Benétigt Konzentration:  Nein

Typ: Transmutation
Variante: Blut

Der Zaubernde muss den Fluch sprechen und das

Opfer dabei beriihren.

Das Opfer erkrankt am nichsten Tag an der Made-
us Grippe. Hals und Rachenbeschwerden, neben
leichtem 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 natiir-
lichem Wege sich bei ihm angesteckt haben. Die
Grippe verlduft nie todlich, wird jedoch als lasti-
ges, unangenechmes Argernis empfunden. Die An-
steckungsrate betrigt Magieniveau*10 % pro Tag
Aufenthalt in Begleitung eines Verfluchten.

Der Fluch kann durch Gegenmagie, géttliches Wir-
ken oder einen Segen gebrochen werden. Ebenso
endet der Fluch, wenn der Zaubernde den Zauber
fallen lisst oder ohnmichtig wird.

Stirke+Magieniveau Stunden

Zauberpunkte: 5
Arkanakosten: 1
Reichweite: 0
Aktionen: 2
Dauer:
Bendtigt Konzentration:  Nein

Typ: Kontrolle
Variante: Geist

Der Zaubernde muss den Fluch sprechen und das

Opfer dabei beriihren.

Das Opfer des Fluchs erhilt fir die Dauer des
Fluchs einen Wert Pech in Hohe der Stirke des
Zaubers.

Das Opfer muss, nachdem es eine Probe fiir sei-
ne Handlungen vorgenommen hat, auf den Pech

Stirke+Magieniveau Stunden



Wert wiirfeln. Zeigt der Pech Wurf einen Erfolg,
so misslingt die Handlung.

Der Fluch kann durch Gegenmagie, gottliches Wir-
ken oder einen Segen gebrochen werden. Ebenso
endet der Fluch, wenn der Zaubernde den Zauber
fallen lisst oder ohnmichtig wird.

[ Selbst Schuld

Zauberpunkte: 5
Arkanakosten: 1
Reichweite: 0
Aktionen: 1
Bendtigt Konzentration:  Nein
Typ: Kontrolle
Variante: Geist

Der Zaubernde muss den Fluch sprechen und das

Opfer dabei beriihren.

Das Opfer spiirt nichts von der Verfluchung bis
es den ersten Schlag/Schuss gegen irgendein Ziel
ausfiihrt.

Der Schaden der bei einem Treffer vom Verfluch-
ten an einem Ziel verursacht wird kommt 1 zu 1 zu
ihm zuriick, hierbei erleidet er die gleichen Treffer
wie der Angegriffene. Der Fluch dauert Magieni-

veau Angriffe vom Verfluchten an.

Der Fluch kann durch Gegenmagie, gottliches Wir-
ken oder einen Segen gebrochen werden. Ebenso
endet der Fluch, wenn der Zaubernde den Zauber
fallen lisst oder ohnmichtig wird.

Shuras Wahn

Zauberpunkte: 5
Arkanakosten: 1
Reichweite: 0
Aktionen: 1
Dauer:
Bendtigt Konzentration:  Nein

Typ: Kontrolle
Variante: Geist

Der Zaubernde muss den Fluch sprechen und das

Opfer dabei beriihren.

Das Opfer wird unmittelbar von panischer Angst
ergriffen. Der einzige Gedanke, der fiir die nich-
sten Magieniveau W6 Sekunden gefasst werden
kann ist WEG HIER. Allerdings kann die Angst
durch eine Willenskraftprobe abgeschiittelt wer-
den. Der Mindestwurf dieser Probe ist um die Stir-
ke des Zaubers erhoht.

Der Fluch kann durch Gegenmagie, gottliches Wir-
ken oder einen Segen gebrochen werden. Ebenso
endet der Fluch, wenn der Zaubernde den Zauber
fallen lisst oder ohnmichtig wird.

Magieniveau W6 Sekunden



Zaubermodifikationen



Zauberpunkte:

Attribut: Stirke 1

Zwillingszauber

Der Zauber erfasst ein Ziel zusitzlich. Fiir alle Ziele
tritt die Wirkung ein.

Zauberpunkte: 5
Attribut: Arkana 1

GroBe Reichweite

Die Reichweite des Zaubers ist um 20 erhoht.
Zauberpunkte: 2

Attribut: Reichweite 20

Einfach auszufiihren

Der Zauber benétigt 1 Arkana weniger, minde-
stens jedoch 1.

Zauberpunkte: 5

Attribut: Arkana -1

Schnelle Ausfiihrung
Der Zauber benétigt 1 Aktion weniger, minde-
stens jedoch 1.
Zauberpunkte: 3

Attribut: Aktionen -1

Wirkungsdauer

Die Wirkunsdauer des Zaubers wird verdoppelt.
Zauberpunkte: 3
Attribut: Arkana 1

AFfinitat
Affinitat zu Feuer

Andert die Variante des Zaubers auf Feuer.
Zauberpunkte: 1

Variante: Feuer

AfFinitat zur Natur

Das Element des Zaubers wird zu Natur geidndert.
Zauberpunkte: 1

Variante: Natur

AFfinitat zu Energie

Das Element des Zaubers wird zu Energie gein-
dert.
Zauberpunkte: 1

Variante: Energie

Affinitat zu Arkana
Das Element des Zaubers wird auf Arkana gein-
dert.
Zauberpunkte: 1

Variante: Arkana




Das Element des Zaubers wird auf Licht gedndert.
Zauberpunkte: 1

Variante: Licht

AFFinitat zu Erde

Das Element des Zaubers wird auf Erde geindert.
Zauberpunkte: 1

Variante: Erde

AFFinitat zum Geist

Das Element des Zaubers wird auf Geist gedndert.
Zauberpunkte: 1

Variante: Geist

Affinitdt zu Damonen
Das Element des Zaubers wird auf Dimonisch ge-
indert.
Zauberpunkte: 1

Variante: Dimonisch

AFFinitat zu Blut

Das Element des Zaubers wird auf Blut geindert.
Zauberpunkte: 1

Variante: Blut

AfFinitdt zu Wasser

Das Element des Zaubers wird auf Wasser gein-
dert.

Zauberpunkte: 1

Variante: Wasser

AFfFinitat zu Luft

Das Element des Zaubers wird auf Luft gedndert.
Zauberpunkte: 1

Variante: Luft

Form

Sphare

Andert die Form des Zaubers zu einer Sphire.

Zauberpunkte: 3

Attribut: Arkana 1
Form: Sphire

Wolke

Die Form des Zaubers ist eine Wolke.
Zauberpunkte: 3
Form: Wolke

Kreis

Die Form des Zaubers ist ein Kreis.
Zauberpunkte: 3

Form: Kreis




Wand

Die Form des Zaubers ist eine Wand.

Zauberpunkte: 3

il Kegel

Die Form des Zaubers ist ein Kegel.
Zauberpunkte: 3
Form: Kegel

Schule

Schaden
Die Schule des Zaubers wird auf Schaden gein-
dert.

Zauberpunkte: 7

Kontrolle
Die Schule des Zaubers wird auf Kontrolle gein-
dert.
Zauberpunkte: 7
Typ: Kontrolle

Transmutation
Die Schule des Zaubers wird auf Transmutation
geindert.
Zauberpunkte: 7

Typ: Transmutation

Heilung

Die Schule des Zaubers wird auf Heilung gedndert.

Zauberpunkte: 7

Die Schule des Zaubers wird auf Illusion geindert.
Zauberpunkte: 7
Typ: Illusion

Weissagung
Die Schule des Zaubers wird auf Weissagung gein-
dert.
Zauberpunkte: 7
Typ: Weissagung

Widerrufung
Die Schule des Zaubers wird auf Widerrufung ge-
indert.
Zauberpunkte: 7
Typ: Widerrufung

Beschwdérung
Die Schule des Zaubers wird auf Beschworung ge-
indert.
Zauberpunkte: 7
Typ: Beschworung




Die Schule des Zaubers wird auf Verzauberung Typ: Verzauberung
geindert.







Tranke und Tinkturen

Starketrank

Schwierigkeit:  Mittel
Ausbeute: 2

Zubereitung: Nutzt einen massiven Eisenkessel

, tiber feste Kohle. Mahlt die Felsentroll-Klaue in

" einem Granitmdrser zu aschgrauem Staub (Vor-
sicht: Staub nicht einatmen!). Bringt das Wasser
zum Kochen und rithrt das Klauenmehl stetig im
Uhrzeigersinn ein, bis sich die Konsistenz verdickt.
Fiigt die Schafgarbe hinzu, gefolgt vom zerstof3e-
nen Knoblauch.

Zubereitungszeit: 4 Stunden aktive Siedezeit, da-
nach 12 Stunden Ruhephase im abklingenden
Kohlebett. Menge: 2 Anwendungen (2x150 Oth
Flisssigkeit, Gesamtgewicht 300 Oth ohne Gefif).

Wirkung: Erhoht das korperliche Attribut Kraft
fiir die Dauer von Ausdauer in Stunden um +2
Punkte.

Zutaten

* Felsentroll-Klauen (Lithocrinus tirakanis) (50
Oth), Zutaten. Die Klauen eines Felsentrolls sind
keine Krallen im biologischen Sinne, sondern mi-

- —neralisierte Auswiichse aus verhirtetem Keratin

und konzentrierten Erzen.
Sie spiegeln die unbindige, physische Regenerati-
onskraft der Trolle wider, deren Haut eine Symbio-

se mit dem Gestein der Schattenfelsen eingegangen

ist.

Eine einzelne, intakte Klaue hat etwa die Grofie
eines Kurzschwerters. Die Firbung reicht von tie-
fem Grau bis hin zu Obsidian-Schwarz, wobei oft
Schichten erkennbar sind, die an Schiefer erinnern.
Sie sind so hart, dass sie Funken schlagen, wenn sie
auf Metall treffen. Gewdhnliche Klingen stump-
fen an ihnen meistens sofort ab.

In der Alchemie wird fast nie die ganze Klaue ver-
wendet, sondern eine verarbeitete Form. Die Klaue
muss mithsam mit Diamantfeilen oder Meifieln
aus gehirtetem Stahl bearbeitet werden.

Als Zutat dienen fein geraspelte Spine oder Staub.
Dieser Staub ist schwer, aschefarben und glitzert
unter Lichteinfall. Der Staub muss extrem fein
sein. Zu grobe Spine l6sen sich im Trank nicht auf
und kénnen beim Konsum die Speiserdhre des An-
wenders schwer verletzen. Alternativ ist es ratsam,
nach dem Brauvorgang, die Fliissigkeit durch ein
Sieb zu geben.

* Schafgarbe (Achillea millefolium) (50 Oth), Zu-
taten. Schafgarbe wird wegen ihrer blutstillenden
Wirkung eingesetzt. Die Bliiten und die Blatter
enthalten Gerb-, Bitter- und Mineralstoffe. Das
itherische Ol der Pflanze wirkt entziindungshem-
mend und krampflésend.

* Knoblauch (Allium toranum) (2 Stiick), Nah-
rung / Proviant. Eine streng riechende, Knolle aus
Zehen, die Alchemisten die Trinen in die Augen
treibt.

In der Alchemie dient er als Reinigungsmittel.
Er scheucht Schleim aus den Lungen, desinfiziert
Wunden und hilt aufgrund des Gestanks Ungezie-
fer sowie zartbesaitete Elfen auf sicherem Abstand.
Er wichst auf jedem ehrlichen Bauernhof in Toran
und Hadewald und ist bei jedem Krimer fiir ein
paar Deut zu haben.

» Wasser (350 Oth), Zutaten. Kaltes klares Wasser.

Elixier der elfischen Macht

Schwierigkeit: ~ Mittel
Ausbeute: 2

Zubereitung: Der Tran des Schillerwals wird mit
dem Wasser zusammen in einer Glasschale lang-
sam auf Korpertemperatur erwarmt. Er darf nie-
mals sieden, da sonst der Schimmer (die magi-
sche Essenz) verfliegt. Das Steinsalz wird hinein-
gerieselt, bis die Flussigkeit milchig wird. Die
Silberorchideen-Blitter werden nun in das war-
me Ol eingelegt (Mazeration). Sie miissen dort
11 Stunden ruhen und langsam ihre Sifte an das
Ol abgeben. Am Ende wird das Elixier durch ein
Seidentuch gefiltert. Die zuriickbleibende Fliissig-
keit sollte nun das charakteristische perlmuttartige
Leuchten des Wals angenommen haben.

Zubereitungszeit: 1 Stunde aktive Zeit (fiir die ge-
naue Temperaturkontrolle) und 11 Stunden Ru-




hezeit.

Menge: 2 Anwendungen, 2x25 Oth Fliissigkeit,
2x25 Oth Gewicht

Wirkung: Der Spieler fuigt seinem Wiirfelpool fir
die Dauer von 2W6 Minuten 2W6 hinzu. Nach
Ablauf erleidet der Charakter den Zustand ge-
schockt 2 und ist 2W6 Minuten Betiubt, da der
Stoffwechsel nach dem Abklingen des hochpoten-

I ten Ols abrupt herunterfihrt. Elfische Charaktere
erleiden diese Nebenwirkung nicht.

Zutaten

* Silberorchidee (3 Bliitenblitter), Zutaten. Die
Silberorchidee gilt als die unangefochtene und trii-
gerische Konigin der siidlichen Flora. Sie ist ein
botanisches Wunderwerk, das ebenso schon wie
t6dlich fiir jene ist, die sich von ihrem Glanz tiu-
schen lassen.

Thre Blitter sind nicht griin, sondern besitzen ei-
ne dunkelgraue, fast metallische Firbung, die im
Mondlicht wie poliertes Silber glinzt. Die Adern
pulsieren schwach in einem blassen Violett, wenn
Magie in der Nihe ist. Die Bliite selbst ist grof8
und kelchférmig, mit schneeweiflen Blitenblit-
tern, die am Rand rasiermesserscharf sind. Doch
das Verstorendste an ihr ist nicht ihre Schonheit,
sondern ihre Mobilitit: Die Pflanze reckt sich auf
freiliegenden, muskulésen Wurzeln empor, mit

"~ —denenssie in der Lage ist, langsam kriechend tiber

den Boden zu wandern.

Die Silberorchidee ist fast ausschlieSlich im tie-
fen Stiden Tirakans heimisch, jenseits der Eiser-
nen Berge. Man findet sie in den weiten, griinen
Steppen und an Flussldufen, oft im Schatten der
dortigen Flora getarnt. Sie wichst oft in beunruhi-
gender Nihe zu den riesenhaften Wesen aus Stein,
die in den Pissen hausen.

Nihert man sich der Pflanze, st683t sie eine glitzern-
de Wolke aus feinem, silbernem Staub aus. Dies
ist kein harmloser Pollenflug, sondern ein todli-
cher Angriff. Wer den Staub einatmet, wird von
schwerem Husten und Atemnot ergriffen. Binnen
Augenblicken bilden sich schwarze Pocken auf der
Haut, und das Opfer fillt in eine tiefe, todesihnli-
che Ohnmacht. Ist das Opfer wehrlos, sondert die

Pflanze ein itzendes Sekret aus ihren Wurzeln ab,
um die Beute langsam zu zersetzen und aufzuneh-
men.

Trotz dieser Gefahren wird sie gejagt, denn sie ist
ein michtiger Potenzierer. In der Alchemie wird
der extrahierte Nektar genutzt, um die Wirkung
anderer Trinke ins Extreme zu steigern. Doch die
Verarbeitung ist riskant: Ein Fehler in der Destil-
lation fihrt dazu, dass die magische Energie den
Korper tiberlddt (analog zum Silbertod), was oft
todlich endet.

In den alten Legenden heift es, die Silberorchi-
deen seien entstanden, als im Ersten Zeitalter das
Blut eines gefallenen Sternengottes auf die Erde
tropfte. Die Elfen hingegen nennen die Blume Ver-
riterschmuck und glauben, dass sie dort wichst,
wo die Realitit Risse bekommen hat und Chaos
in die Welt sickert.

Sieht aus wie Schmuck, kriecht wie eine Spinne
und ist mehr wert als mein Haus. Aber pass auf,
Junge: Wenn du das Glitzern sichst, halte den
Atem an und renn. Bevor du merkst, dass du krank
wirst, bist du schon ihr Diinger. — Randnotiz in
den Aufzeichnungen des Kriutersammlers "Drei-
Finger-Hannes’

* ‘Tran des Schillerwals (1 Phiole), Zutaten. Der
Tran, das Fettgewebe unter der Haut, ist der
Grund, warum diese majestitischen Tiere gejagt
werden. Es ist kein gewShnliches Fett, sondern ein
Speicher magischer Energie.

Der Tran ist im rohen Zustand eine zihe, geleear-
tige Masse, die schwach bliulich leuchtet. Nach
der Veredelung (Schmelzen und Filtern) wird er
zu einem klaren, 6ligen Elixier, das wie fliissiges
Perlmutt schlieren zieht. Im Gegensatz zum ran-
zigen Tran gewohnlicher Wale riecht der Tran des
Schillerwals frisch, salzig und leicht metallisch (wie
die Luft vor einem Gewitter).

Er ist das beste bekannte Mittel, um fliichtige Ma-
gie in Trinken zu binden (siche Elixier der Elfen-
wacht).

In Lampen verbrannt, gibt er ein Licht ab, das nie-
mals ruflt und unsichtbares sichtbar machen kann.
Waffenole aus diesem Tran lassen Geister verletzen.




Lachtrank

Schwierigkeit: ~ Einfach
Ausbeute: 1

Zubereitung: Zuerst misst ihr das Quellwasser
in einem Kupferkessel zum Sieden bringen, bis
es sanft vor sich hin blubbert. Gebt den zerstofe-
nen Beinwell hinzu, er bildet die physische Basis
; und sorgt dafiir, dass die Lachmuskeln geschmei-

dig bleiben.

Nun kommt der entscheidende Moment: Die
Kicher-Erbse“ muss unter lautem Erzihlen eines
(wirklich!) schlechten Witzes im Morser zerstoflen
werden. Je flacher der Witz, desto spritziger der
Trank! Rithrt das Ganze dreimal gegen den Uhr-
zeigersinn, wihrend ihr dabei leise kichert. Zum
Schluss wird der Honig eingeriihrt, um die Bitter-
keit der Welt zu vertreiben.

Zubereitungszeit: 30 Minuten aktives Rithren und
Witzeerzihlen, danach 1 Stunde Ruhezeit zum

»Abklingeln®.

Menge: 1 Anwendung, ca. 50 Oth Fliissigkeit, Ge-
wicht: 50 Oth.

Wirkung: Der Konsument muss bei nichster Gele-
genheit tiber jeden noch so kleinen Vorfall lauthals
lachen (Dauer: 2W6 Minuten). Spielmechanisch
verleiht dies einen Bonuswiirfel auf alle Proben zur

___yDarbietung® oder ,Kommunikation®, erschwert

jedoch alle ,,Heimlichkeits“-Proben um +3 (SG
Mittel).

Erschépfung: Nach Ablauf der Wirkung -1 Punkt
auf alle Wiirfelproben fiir 30 Minuten (Lachen ist
anstrengend!).

Zutaten

» Wasser (60 Oth), Zutaten. Kaltes klares Wasser.
* Beinwell (Symphytum officinale) (10 Oth), Zx-
taten. Beinwell regt die Durchblutung an, Prellun-
gen, Himatome und Verstauchungen verschwin-
den schneller. Beinwell beschleunigt die Regenera-
tion der Zellen.

* Kichererbsen (1 Stick), Nahrung / Proviant.

Diese kleine, gelb-griine Hiilsenfruchtist ein wahr-
lich wundervolles Nahrungsmittel.

Abgesehen von ihrer alchemistischen Verwendung
als Basis fiir Lachtrinke, ist sie eine hervorragende
Speise fiir miidde Wanderer.

Man findet sie oft auf den reichhaltigen Mirkten
in und um Al Bah Ji Ra. Ihre Beliebtheit verbreitet
sich jedoch langsam in ganz Tirakan.

Der Verzehr einer Handvoll gerosteter Kicher-
Erbsen vertreibt triibe Gedanken und lisst den
Schatten im Gemiit fiir kurze Zeit schrumpfen.
Vor allem wenn man sie mit Gewtirzen wie Knob-
lauch, Kiimmel oder Pfeffer wiirzt.

Auch pur sind sie reich an Proteinen, komplexen
Ballaststoffen und dienen so als nahrhafte Ergin-
zung fiir jeden Speiseplan.

»Wenn der Eintopf zu bitter schmeckt und das Le-
ben zu schwer wiegt, wirf eine Handvoll Kicher-
erbsen hinein. Dein Magen wird es dir mit einem
Glucksen danken.“ — Meisterkoch Alar al-Din
des Zelts der Sieben Schleier von El Kurru

* Honig (5 Oth), Nahrung / Proviant. In den kul-
tivierten Regionen wird der Honig von fleifigen
Imkern gewonnen, die ihre Stocke oft in der Nihe
von Kriutergirten aufstellen.

Dieser Honig ist klar, bestindig und hat einen fei-
nen Geschmack nach Thymian oder Lavendel. Er
kostet in der Regel etwa 2 Gulden pro 5 Oth und
ist die verldssliche Basis fiir jeden Alchemisten, der
die Bitterkeit von Kriuterextrakten mildern will.
Wer es wagemutiger mag, sucht in den Wildern
nach den Nestern der Wildbienen. Dieser Honig
ist dunkler, ziher und oft mit Pollen oder kleinen
Wachsstiicken versetzt. Er hat eine kriftige, fast
erdige Note. Man sagt, wilder Honig aus den Ur-
wildern besitze eine stirkere regenerative Kraft fir
die Stimme. Ideal fiir Barden, die nach einer langen
Nacht in der Schenke ihre Kehle 6len miissen.

Titanenstarke

Schwierigkeit: ~ Schwer
Ausbeute: 1

Zubereitung: Reduziere den Rotwein so lange, bis
eine dunkle Paste entsteht. Sie darf nicht anbren-
nen. Die Weinreduktion in einem Tiegel erhitzen.




Dann den feingemahlenen Bernstein unter Zufuhr
von Rithrbewegungen und Wasser (vorsichtig hin-
ein tropfen lassen) vollstindig aufzul6sen, bis ein
rot-goldener Schleier entsteht.

Bringt nun zwei Portionen feinstes Felsentroll-
Klauenmehl sowie die Kinstarchel-Knochenmehl
ein. Fiigt Arnika hinzu, um die Toxizitit des Troll-
mehls abzudimpfen.

I Die Reaktion ldsst aus der Masse eine diinnfliisige
Briihe entstehen. Sie ist hochgradig explosiv und
neigt zum Aufschiumen. Riihrt exakt gegen die
Laufbahn des Tagmondes um den Druck zu bin-
den. Nichtzu schnell, nicht zu langsam. Mit einem
Kolben das leicht goldgelbe Destilat auffangen, bis
die Briihe fast vollstindig verdammft ist.

(Bei einem Patzer wird nicht auf der Fehlschlagsta-
belle gewiirfelt. Es explodiert einfach. BOOM!)

Zubereitungszeit: 20 Minuten Vorbereitung, 2
Stunden vorsichtiges Kochen, 12 Stunden kon-
tinuierliche Destillation, danach 3 Tage Reifezeit
in absoluter Dunkelheit.

Menge: 1 Anwendung (150 Oth hochkonzentrier-
te Essenz).

Wirkung: Das Attribut Kraft wird fiir die Dau-
er von Resistenz x 2 Runden im Kampf um +6
Punkte erhoht. Waftenlose Angriffe (Fiuste, Trit-
te) erhalten automatisch die Eigenschaft Durch-
_schlag 2. Gleichzeitig erhilt der Anwender +4 Ein-
heiten Normalen Schutz (N) fiir seinen Schutz-
pool. Nach Ablauf der Wirkungsdauer erleidet der
Anwender Vergiftung. Er verliert 10 Minuten lang,
jede Runde 1W3 Wunden. Es wirkt kein Gegen-
gift.

Zutaten

* Felsentroll-Klauen (Lithocrinus tirakanis) (100
Oth), Zutaten. Die Klauen eines Felsentrolls sind
keine Krallen im biologischen Sinne, sondern mi-
neralisierte Auswiichse aus verhirtetem Keratin
und konzentrierten Erzen.

Sie spiegeln die unbindige, physische Regenerati-
onskraft der Trolle wider, deren Haut eine Symbio-
se mit dem Gestein der Schattenfelsen eingegangen

ist.

Eine einzelne, intakte Klaue hat etwa die Grofie
eines Kurzschwerters. Die Firbung reicht von tie-
fem Grau bis hin zu Obsidian-Schwarz, wobei oft
Schichten erkennbar sind, die an Schiefer erinnern.
Sie sind so hart, dass sie Funken schlagen, wenn sie
auf Metall treffen. Gewohnliche Klingen stump-
fen an ihnen meistens sofort ab.

In der Alchemie wird fast nie die ganze Klaue ver-
wendet, sondern eine verarbeitete Form. Die Klaue
muss miithsam mit Diamantfeilen oder Meifdeln
aus gehirtetem Stahl bearbeitet werden.

Als Zutat dienen fein geraspelte Spine oder Staub.
Dieser Staub ist schwer, aschefarben und glitzert
unter Lichteinfall. Der Staub muss extrem fein
sein. Zu grobe Spine l6sen sich im Trank nicht auf
und kénnen beim Konsum die Speiserdhre des An-
wenders schwer verletzen. Alternativ ist es ratsam,
nach dem Brauvorgang, die Fliissigkeit durch ein
Sieb zu geben.

* Bernstein (100 Oth), Zutaten. Ein glatter, ovaler
Bernstein mit einem warmen, goldenen Schimmer.
Seine polierte Oberfliche ist leicht transparent und
reflektiert das Licht auf faszinierende Weise. Der
handgrofle Stein wirkt durch seine geschwungene
Form wie ein natiirlicher Talisman.

* Wasser (50 Oth), Zutaten. Kaltes klares Wasser.
* Kinstarchel Knochen (10 Oth), Zuzaten. Kno-
chen eines verstorbenen Kinstarchels. Aus dem
Mark der Knochen kann ein explosives Sekret ge-
wonnen werden.

* Wein (alchemistische Basis) (1 Stein), Zutaten.
Ein gegorener Traubensaft. Wahlweise rot oder
weif3. Er wird hiufig aufgrund seines Alkohol- und

Siuregehalts als verlissliche Trigerfliissigkeit fiir

alchemistische R ohstoffe verwendet.

Er dient als gemissigtes Losungsmittel. Der Alko-
hol entzieht getrockneten Kriutern, Beeren oder
Wurzeln ihre Wirkstoffe, wihrend die Siure den
Sud im Kessel stabilisiert.

Er ist in jeder Taverne, bei jedem Winzer oder Kri-
mer in ganz Tirakan fisserweise oder in Kriigen

erhiltlich.




Lachsunder Seemagen

Schwierigkeit: ~ Einfach
Ausbeute: 3

Zubereitung: Nehmt Euren Kleinen Kessel und
fullt ihn mit klarem Quellwasser. Zerstof3t die ge-
trocknete BeifufSpflanze und die Algen mit Morser
und Stof3el, bis ein grober Brei entsteht. Nun gebt

; Ihr frisch geriebenen Ingwer hinzu. Lasst das Gan-
ze kurz aufkochen und sodann bei mifSiger Hitze
sieden, bis sich die Flissigkeit dunkelgriin firbt.
Seiht den Sud durch ein Leinentuch ab und fiillt
ihn in eine Phiole.

Zubereitungszeit: 20 Minuten aktive Brauzeit, kei-
ne Ruhezeit erforderlich.

Menge: 3 Anwendung (Fliissigkeit: 30 Oth, Ge-
samtgewicht 90 Oth).

Wirkung: Heilt sofortalle Mali die durch Seekrank-
heit entstanden sind (kann auch priventiv bis zu 2
Stunden vor der Seereise eingenommen werden)
und nach 2 Stunden eine Wunde.

Zutaten

* Beifuf} (Artemisia vulgaris) (1 Bund), Zuzaten.
Eine Beifufl Pflanze. Die Spitzen des Sprosses wer-
den verwendet um den Gallenfluss und die Ver-

s ——dauung in Gang zu bringen.

* Lachsunder Seetang (Alga asgorania) (10 Oth),
Zutaten. Eine zihe, dunkelgriine bis briunliche
Meeresalge mit breiten, ledrigen Blittern, die an
den Kiisten von Lachsund im kalten Meerwasser
gedeiht.

Sie schmeckt extrem salzig und verstromt einen
intensiven Duft nach frischer Gischt und Jod.

In der alchemistischen Naturkunde dient er als Sta-
bilisator fiir den Magen. Seine Inhaltsstoffe beruhi-
gen den Gleichgewichtssinn und binden Giftstofte
im Verdauungstrake. Fiir den alltdglichen Verzehr
ist er nicht geeignet

Das Gewichs wird in groffen Mengen an den fel-
sigen Kiisten von Asgoran angespiilt oder gezielt
von den maritimen Sammlern der Siederei Falke
aus dem Meer gefischt, getrocknet und verarbeitet.

Auf den Fischmirkten von Lachsund ist er korbe-
weise erhiltlich.

* Zitronen-Ingwer (Zingiber meridionale) (5
Oth), Zutaten. Eine knollige, faserige Wurzel von
hellbrauner Farbe, deren saftiges, gelbes Fleisch
beim Aufschneiden eine brennende Schirfe und
ein intensiv frisches Zitrusaroma freisetzt.

In der Alchemie gilt er als feuriger, die Durchblu-
tung anregender Vitalisator. Er wird genutzt, um
die Sifte des Korpers in Wallung zu bringen, Ma-
genbeschwerden zu lindern und die Aufnahme
von Heilelixieren im Blut drastisch zu beschleuni-
gen.

Die Pflanze liebt feuchte Wirme und gedeiht
prichtig in den fruchtbaren, flussreichen Lindern
der O’grut oder wird tiber die weitreichenden Han-
delsnetzwerke der Menschen aus den siidlichen
Oasen nach Meridian importiert.

* Wasser (90 Oth), Zutaten. Kaltes klares Wasser.

Elixier des Chronos

Schwierigkeit: ~ Schwer
Ausbeute: 1

Zubereitung: Bringt das reine Quellwasser in ei-
nem schweren Eisenkessel zum Sieden. Fligt den
Obsidianstaub hinzu und riihrt ununterbrochen,
bis das Wasser eine triibe, graue Firbung annimmt.
Nun gebt das getrocknete Gildenkraut und den
Baldrian hinzu. Der Staub bindet die Pflanzenfa-
sern und sinkt wihrend des dreistiindigen, schwe-
ren Siedens langsam zu Boden, wihrend er die kon-
zentrierten Alkaloide in der Fluissigkeit freisetzt.

Das Filtern muss hier durch ein dreifaches Leinen-
tuch erfolgen. Verbleibt Obsidianstaub im Trank,
liegt er dem Konsumenten schwer in den Eingewei-
den, was 1W6 Stunden Erschépfung verursacht.
Alle Proben sind wihrend dieser Zeit um +1 er-
schwert.

Zubereitungszeit: 3 Stunden aktive, hochkonzen-
trierte Arbeit. 12 Stunden Ruhezeit in absoluter
Dunkelheit und Stille.

Menge: 1 Anwendung (ca. 15 Oth reine Essenz,
Gesamtgewicht 15 Oth).




Wirkung: Der Konsument tritt fiir die nichsten
6 Stunden in einen Zustand absoluter, tibernatiir-
licher Hyper-Fokussierung. Der Charakter erhilt
einen permanenten Bonus von +2 Wiirfeln auf
alle Proben, die Logik, Gewissenhaftigkeit, Auffas-
sungsgabe oder Wissen erfordern.

Zudem wird der Charakter fiir die Dauer der Wir-
kung vollkommen immun gegen den Zustand Be-

nommenheit sowie gegen alle mentalen Beeinflus-
{

" sungsversuche oder Schlafzauber (da das Gehirn
schlicht zu schnell arbeitet).

Sobald die 6 Stunden ablaufen, bricht das Ner-
vensystem schlagartig zusammen. Der Charakter
fallt augenblicklich fiir 1W6+2 Stunden in einen
komatosen Tiefschlaf, aus dem er absolut nicht
geweckt werden kann (selbst Schaden weckt ihn
nicht). Er erwacht danach etwas verwirrt und kann
sich nicht erinnern, was innerhalb der 6 stiindigen
Wirkungszeit passiert ist.

Der Tiefschlaf bewirkt jedoch, dass der Charakter

einen Rast-Wurf werfen darf.

Zutaten

* Gildenkraut (Vigilia mercatoris) (30 Oth), Zu-
taten. Das Gildenkraut ist eine zihe, beinahe un-
scheinbare Pflanze, die nur dem geschulten Auge
eines Kundigen auffillt.

Sie zeichnetsich durch gezackte, ledrige Blitter von

——tefgriiner Firbung aus, deren dicke Blattadern ei-

nen leichten rotlichen Schimmer aufweisen. Thre
Bliiten sind winzig, blassgelb und schliefen sich
sofort, sobald die Sonne ihren Zenit tiberschreitet.
Das Kraut ist vollkommen mundan und besitzt
nicht den geringsten Funken Arkana. Sein Wert
liegt vielmehr in der extrem hohen, natiirlichen
Konzentration an Alkaloiden, vor allem reinem
Koffein. Zerreibt man die harten Blitter zwischen
den Fingern, verstromen sie einen scharfen, erdi-
gen Duft, der an stark gerdstete Niisse erinnert.
Lage und Lebensraum: Dieses Gewichs ist ver-
hilenismiRig selten, da es ganz bestimmte, widrige
Umstinde benétigt, um seine anregenden Sifte zu
bilden. Es gedeiht ausschlieSlich in kargen, mine-
ralreichen Boden und meidet das feuchte Moos
tiefer Wilder.

Man findet das Gildenkraut vornehmlich in
den felsigen Spalten uralter Handelsrouten, im
brockelnden Steinmortel verlassener Gilden-
AufSenposten oder an den steilen, sonnengegerb-
ten Hingen des Toraner Hochlands. Es braucht
den harten Fels und viel Wind, um nicht zu ver-
kitmmern.

* Baldrian (Valeriana officinalis) (1 Bund), Zuza-
ten. Baldrian hilft bei Einschlafstérungen und Un-
ruhe. Hopfen und Melisse steigern die Wirkung
des Baldrians und verbessern den Geschmack.

* Obsidian (Staub) (5 Oth), Zutaten. Obsidians-
taub ist ein mundaner, mineralischer alchemisti-
scher Grundstoft, der aus vulkanischem Glas ge-
wonnen wird.

Er besitzt keinerlei innewohnende magische Kraft,
ist jedoch aufgrund seiner extremen Hirte, seiner
scharfen Kanten im mikroskopischen Bereich und
seiner enormen Hitzebestindigkeit ein unschitz-
barer mechanischer Katalysator.

In der Alchemie wird er genutzt, um Unreinheiten
und Bitterstoffe aus kochenden Suden zu binden
und feine Pflanzenessenzen zu zwingen, sich abzu-
setzten.

Obsidian entsteht dort, wo feurige Magma rasch
an der frischen Luft oder durch Wasser abkiihlt.
Man findet das vulkanische Glas in den tiefen, er-
starrten Lavaseen der Unterwelt oder an den rau-
en, vulkanischen Bruchstellen des Hochlands. Er
kann in schweren Morsern zu einem mehlfeinen,
grauen Staub zerstoflen werden.

Die unangefochtenen Hauptlieferanten fiir den
besten Obsidianstaub in Tirakan sind die Zwerge
der Xordai. Insbesondere die Kolonie Kor-Vamak,
die direkt in einem erstarrten Lavasee errichtet wur-
de, hat sich auf den Abbau und die Verarbeitung
dieses Materials spezialisiert.

Das dort ansissige Syndikat exportiert den Staub
tber ihre gut bewachten Handelskarawanen bis
an die Oberfliche.

Felsenfeuers Destillat

Schwierigkeit: ~ Einfach
Ausbeute: 1

Zubereitung: Die Zubereitung verlangt meridiani-




sche Prizision. Zunichst wird die Eibischwurzel
kalt angesetzt und exakt zwei Stunden zichen gelas-
sen, bevor die Fliissig- keit gesiebt und erhitzt wird.
In er Zwischenzeit werden Beinwell und Kamille
in einem Morser zu einem feinen Pulver zerrieben.
Die erhitzte Eibischflissigkeit wird mit dem Pulver
vermengt und mehrfach destilliert, bis eine klare
Esenz entstet.

| Zubereitungszeit: 2 Stunden Ruhezeit fiir den
Kaltaus- zug der Eibischwurzel, gefolgt von 1 Stun-
de aktiver Zeit an den Destillationsapparaturen.

Menge: 1 Anwendung. Ca. 200 Oth Flissigkeit,
Gesamt- gewicht 800 Oth (inklusive Keramikfla-
sche).

Wirkung: Die konzentrierten Wirkstoffe beschleu-
nigen die Regeneration der Zellen und heilen 1W3
Wunden.

Zutaten

* Wasser (200 Oth), Zutaten. Kaltes klares Wasser.
* Kamille (Matricaria recutita) (50 Oth), Zuta-
ten. Kamille zihlt zu den iltesten Heilpflanzen
und wurde bereits im Mittelalter angewandt. Die
Bliiten haben eine heilende und beruhigende Wir-
kung. Auferlich kann Kamille bei Entziindun-

e __gen des Zahnfleisches, der Haut oder der Schleim-

haut angewendet werden. Innerlich eingenommen
wirkt sie bei Magen-Darm-Erkrankungen. Spiilen
und die Inhalation sind ebenfalls weit verbreitet.
* Beinwell (Symphytum officinale) (50 Oth), Zx-
taten. Beinwell regt die Durchblutung an, Prellun-
gen, Himatome und Verstauchungen verschwin-
den schneller. Beinwell beschleunigt die Regenera-
tion der Zellen.

* Eibisch (Althaea officinalis) (100 Oth), Zuzaten.
Von dieser Heilpflanze wird die Wurzel verwendet.
Diese wird kalt angesetzt und muss ungefihr zwei
Stunden ziehen. Erst nach dem Ziehen wird die
Flassigkeit gesiebt und anschlieflend erhitzt. Die
Stoffe bieten Schutz fiir die Schleimhiute und wir-
ken reizlindernd. Eine hilfreiche Heilpflanze bei
Magen-Darm-Problemen und Husten.

Schwierigkeit: ~ Schwer
Ausbeute: 1

Zubereitung: Bringt das Ozeanwasser in einem
Kessel aus reinem Silber zum Sieden. Gebt den
vermahlenen Bernstein und den Obsidianstaub
hinein, um die arkane Matrix der Fliissigkeit zu
verdichten.

Unter stindigem Riithren gegen den Lauf der Son-
ne bindet Thr nun das Kinstarchel-Sekret ein. Hii-
tet Euch vor den Dimpfen! Wenn die Lsung tief-
blau aufwallt, gebt das Schmetterlingsdrachense-
kret hinzu, welches den Geist in den Zustand des
Ur-Schlafs versetzt.

Als Letztes miisst Ihr die zerriebene Klaue des Seth-
larn hineinwerfen, die als zeitlicher Anker dient.
Das Gebriu muss nun exakt drei Tage lang auf
sanfter Glut kocheln, bis sich die Masse zu einer
zahflissigen, schimmernden Essenz verdichtet hat.

Zubereitungszeit: 6 Stunden aktive Brauzeit, 72
Stunden Ruhe- und Reifezeit auf Glut.

Menge: 1 Anwendung (ca. 50 Oth reine Essenz,
Gesamtgewicht 50 Oth).

Wirkung: Stellt das Leben eines verstorbenen Cha-
rakters wieder her, zieht jedoch einen schreck-
lichen, mehrtigigen Verwandlungsprozess nach
sich. Sobald die Essenz dem Verstorbenen verab-
reicht wird, verfliissigt sich das Fleisch vollstindig
und zerfillt binnen Augenblicken zu einer schim-
mernden Ursuppe. Aus dieser organischen Masse
erwichst nach wenigen Minuten der Verungliickte
neu: als hilfloser Siugling.

In den folgenden 7 Tagen durchliuft der Verwan-
delte einen extrem beschleunigten, schmerzhaften
korperlichen und emotionalen Reifungsprozess:

Urschleim > Siugling > Kleinkind > Heranwach-
sender > Urspriingliches Alter

Wihrend dieser Reifungsphase ist der Charakter
physisch wie mental extrem schutzbediirftig und
absolut handlungsunfihig. Kérperlicher Verfall
& Wachstum: Seine Knochen brechen und for-

men sich jeden Tag neu. Die Muskeln wachsen




unter rasenden Schmerzen. Geistige Verwirrung:
Der Verwandelte besitzt zunichst kaum Sprach-
vermogen. Seine Erinnerungen und Gefiihle keh-
ren nur in bruchstiickhaften, oft beingstigenden
Schiiben zuriick. Gefihrten werden meist nur sche-
menhaft am Geruch oder der Stimme erkannt. Ob
sie Freund oder Feind sind, 16st beim Reifenden
oft wechselnde Wellen von Urvertrauen oder pa-
nischer Verlustangst aus. Der Spieler sollte in die-

i sen 7 Tagen einen Schiitzling verkdrpern, der von
der Gruppe beschiitzt, gefiittert und getragen wer-
den muss, wihrend er schrittweise seine Person-
lichkeit zurtickgewinnt. Erst nach Ablauf der 7
Tage stoppt der Alterungsprozess exakt am Tag
des urspriinglichen Todes. Der Charakter ist nun
vollstindig wiederhergestellt: Alle Lebenspunkte
sind regeneriert, simtliche alten Gebrechen, Nar-
ben oder Fliiche sind geheilt, und der Charakter
erlangt sein volles Wissen sowie all seine Erinnerun-
gen liickenlos zurtick. Er fiihlt sich im wahrsten
Sinne des Wortes wie neu geboren.

Zutaten

* Wasset (50 Oth), Zutaten. Kaltes klares Wasser.
* Schmetterlingsdrachensekret (10 Oth), Zuta-
ten. Geht man vorsichtig zu Werke, so lassen sich
Schmetterlingsdrachen melken. Sie sondern ein
gar seltsames Sekret ab, welches denjenigen, der es
konsumiert sofort in einen Schlaf mit faszinieren-

—den Triumen fallen lisst.

Wird der Trank verabreicht oder genommen, so
schlift die konsumierende Person mindestens acht
Stunden tief und fest. Fiir diese Zeit wird die dop-
pelte Rast angewendet. Der Schlafende ist allen-
falls durch echte Schmerzen zu wecken.

* Kinstarchel Sekret (10 Oth), Zuzaten. Eine hoch
reaktive Fliissigkeit, die aus den Knochen der pos-
sierlichen Kinstarchel hergestellt wird.

* Talisman eines Sethlarn (1 Stiick), Kuriositi-
ten. Klaue eines Sethlarn an einem Lederband Es
geht eine enorme magische Macht von ihm aus. Es
stoppt den Alterungsprozess des Trigers. Wird es
abgelegt, holt die Zeit den Triger ein.

* Bernstein (5 Oth), Zutaten. Ein glatter, ovaler
Bernstein mit einem warmen, goldenen Schimmer.
Seine polierte Oberfliche ist leicht transparent und

reflektiert das Licht auf faszinierende Weise. Der
handgrof3e Stein wirkt durch seine geschwungene
Form wie ein natiirlicher Talisman.

* Obsidian (Staub) (5 Oth), Zuzaten. Obsidians-
taub ist ein mundaner, mineralischer alchemisti-
scher Grundstoft, der aus vulkanischem Glas ge-
wonnen wird.

Er besitzt keinerlei innewohnende magische Kraft,
ist jedoch aufgrund seiner extremen Hirte, seiner
scharfen Kanten im mikroskopischen Bereich und
seiner enormen Hitzebestindigkeit ein unschitz-
barer mechanischer Katalysator.

In der Alchemie wird er genutzt, um Unreinheiten
und Bitterstoffe aus kochenden Suden zu binden
und feine Pflanzenessenzen zu zwingen, sich abzu-
setzten.

Obsidian entsteht dort, wo feurige Magma rasch
an der frischen Luft oder durch Wasser abkiihlt.
Man findet das vulkanische Glas in den tiefen, er-
starrten Lavaseen der Unterwelt oder an den rau-
en, vulkanischen Bruchstellen des Hochlands. Er
kann in schweren Morsern zu einem mehlfeinen,
grauen Staub zerstoflen werden.

Die unangefochtenen Hauptlieferanten fiir den
besten Obsidianstaub in Tirakan sind die Zwerge
der Xordai. Insbesondere die Kolonie Kor-Vamak,
die direkt in einem erstarrten Lavasee errichtet wur-
de, hat sich auf den Abbau und die Verarbeitung
dieses Materials spezialisiert.

Das dort ansissige Syndikat exportiert den Staub
tiber ihre gut bewachten Handelskarawanen bis
an die Oberfliche.

Panthomeischer Wachmacher

Schwierigkeit: ~ Mittel
Ausbeute: 2

Zubereitung: Zunichst miisst ihr die harten Pan-
thomeischen Nadelzapfen in einem Mérser zu fei-
nem Staub zermahlen. Dieser Staub wird in klarem
Wasser iiber einer blauen, extrem heiffen Flamme
aufgekocht, bis das Wasser sich smaragdgriin firbt.
Nun misst ihr frisches Blutkraut hinzugeben, um
die bitteren Stoffe der Zapfen zu neutralisieren.
Die Kamille, leicht zerstofen, verleiht dem Trunk

seine energetisierende Wirkung.




Zubereitungszeit: 2 Stunden hochkonzentriertes
Kochen, gefolgt von einer halben Nacht Zichzeit
im kiithlen Keller.

Menge: 2 Anwendungen. 200 Oth Flisssigkeit, Ge-
samtgewicht 200 Oth.

Wirkung: Beseitigt temporir Schlafmangel. Der
Konsument ignoriert alle Abziige durch Mudig-
keit und erhilt zudem einen satten Bonus von

I +2 Wiirfeln auf Wahrnehmung und Wachsamkeit
fiir IW6 Stunden. Sobald die Wirkung jedoch ab-
klingt, stiirzt der Korper unweigerlich in einen tie-
fen, traumlosen Schlaf.

Zutaten

* Panthomeischer Nadelzapfen (2 Stiick), Zuta-
ten. Panthomeische Nadelzapfen sind die verholz-
ten, harzreichen Fruchtstinde der seltenen Pan-
thomeischen Gebirgskiefer.

Diese Zapfen sind von einer harten, fast metallisch
wirkenden Schuppenschicht tiberzogen, die im
Inneren einen tiefvioletten, hochgradig klebrigen
Balsam einschliefit. Sie besitzen keine inhirente
magische Energie, sind jedoch in der Alchemie
fuir ihre stark konservierenden, strukturfestigen-
den und wirmespenden Eigenschaften bekannt.
Diese Zapfen wachsen ausschlief3lich in den eisi-
gen, sturmdurchpeitschten Hohen der Panthomei-
schen Gipfel, weit oberhalb der Baumgrenze im

- ——unwegsamen Hochland.

Die Ernte ist beschwerlich, da die Zapfen nur von
den Jagern oder den Hil-JabalJarh’ geschlagen wer-
den miissen.

Gelegentlich bringen zwergische Gebirgskarawa-
nen vereinzelte Exemplare auf die Mirkte in ganz
Tirakan.

* Gemeines Blutkraut (20 Oth), Zutaten. Das
Blutkraut ist ein bodennahes Gewichs, das vor
allem durch seine fleischigen, tiefroten Blitter auf-
fille.

Die feinen Adern auf der Blattoberfliche leuchten
in einem kriftigen Scharlachrot, fast so, als wiir-
de echtes Blut durch sie pulsieren. Wenn man ein
Blatt zerreibrt, tritt ein klebriger, stifllich riechen-
der Saft aus, der die Finger tagelang verfirbt. Es
ist keine magische Pflanze im klassischen Sinne.

Sie bezieht ihre Kraft aus dem eisenreichen Boden
und dem fahlen Licht der dichten Wilder.

Ihr findet das Blutkraut meist dort, wo es schattig
und feucht ist. Es bevorzugt den Fuf3 alter Eichen
oder die unmittelbare Nihe von verrottendem Un-
terholz in tiefen Wildern. Ein unaufmerksamer
Reisender hilt es oft fiir gewohnlichen Purpur-
Ampfer, doch ein geschulter Alchemist achtet auf
diekleinen, perlenartigen Tautropfen, die sich stets
an den Rindern der Blitter sammeln.

Man erntet es am besten in den frithen Morgen-
stunden, bevor die Sonne das Blitterdach durch-
bricht. Man schneidet nur die dufleren Blitter ab,
um die Wurzel zu schonen.

* Kamille (Matricaria recutita) (1 Bund), Zuza-
ten. Kamille zihlt zu den iltesten Heilpflanzen
und wurde bereits im Mittelalter angewandt. Die
Bliiten haben eine heilende und beruhigende Wir-
kung. Auferlich kann Kamille bei Entziindun-

gen des Zahnfleisches, der Haut oder der Schleim-
haut angewendet werden. Innerlich eingenommen
wirkt sie bei Magen-Darm-Erkrankungen. Spiilen
und die Inhalation sind ebenfalls weit verbreitet.

» Wasset (130 Oth), Zutaten. Kaltes klares Wasser.

Goblinischer Magenwiirger

Schwierigkeit: ~ Mittel

Zubereitung: Morsere das Schollkraut sorgfiltig
im Mérser und koche es mit dem Wasser auf ge-
ringer Flamme ab, bis ein klarer, geruchloser Sud
entsteht.

Gib unter stindigem Riihren (am besten links-
herum) trépfchenweise das Echsen-Gallen-Extrake
hinzu. Der Dampf wird kurz nach faulen Eiern
stinken. Das ist der Moment, in dem du den
hauchfein zerstoflenen Bernsteinstaubhineinge-
ben musst.

Lasse den Trank iiber Nacht ruhen. Nach dem
Abseihen erhiltst du eine klare, leicht bliuliche
Tinktur, die vollkommen geschmacklos in jedem
Getrink verschwindet!

Zubereitungszeit: 3 Stunden aktive Brauzeit, 12
Stunden Ruhezeit.




Menge: 3 Anwendungen (200 Oth Flisssigkeit, Ge-
samt 600 Oth).

Wirkung: Verabreicht im Essen oder Trinken
(auch bei starker Verdinnung). Das Opfer muss
sofort eine Probe (+1) auf Resistenz ablegen und
benétigt 2 Erfolge.

Misslungen: Dem Opfer wird sofort von einer ra-
sende Ubelkeit iiberfallen und muss sich die nich-

{ sten 1W6 Miinuten unkontrolliert erbrechen (kei-
ne Aktionen méglich, gilt als In der Hocke).

Gelungen: Das Opfer leidet dennoch unter star-
kem Magenstechen und gilt als Benommen fiir 10
Minuten.

Zutaten

* Schollkraut (Chelidonium majus) (2 Bund), Zu-
taten. Im Mittelalter wurde Schollkraut bei Haut-
ausschligen, Sehschwiche oder Gelbsucht verwen-
det. Die Alkaloide der Pflanze habenden einen
krampflésenden Effekt. Sie helfen bei Verdauungs-
problemen und regen den Gallenfluss an.

* Sumpfechsen-Galle (10 Oth), Zuzaten. Eine zi-
he, dunkelgriine und tibelriechende Flisssigkeit,
die frisch aus der Gallenblase der massigen Sump-
fechse gewonnen wird. Sie ist dtzend und enthilt
ein lihmendes Gift.

Da die Sumpfechse verborgen in den feuchtwar-
men Sumpfgebieten und an den Grenzen der

- O’grut-Lindereien lebg, ist die Beschaffung auf-

wendig.

* Bernstein (10 Oth), Zutaten. Ein glatter, ovaler
Bernstein mit einem warmen, goldenen Schimmer.
Seine polierte Oberfliche ist leicht transparent und
reflektiert das Licht auf faszinierende Weise. Der
handgrof$e Stein wirkt durch seine geschwungene
Form wie ein natiirlicher Talisman.

» Wasser (600 Oth), Zutaten. Kaltes klares Wasser.

Schlangenél

Einfach

Schwierigkeit:
Ausbeute: 1

Zubereitung: Zuerst wird das Fett (irgendeines
Hauptsache fettig!) in einem kleinen Eisentiegel

bei mifdiger Hitze ausgelassen. Achtet darauf, dass
es nicht verbrennt. Sobald das Fett fliissig ist, rithre
Ihr den Absud aus Minze unter. Diese dient allein
dazu, den stechenden Geruch des Fetts zu iiber-
decken und der Tinktur eine medizinisch-seriose
griine Firbung zu verleihen. Ein Schuss Riiben-
schnaps sorgt dafiir, dass die Mischung im Hals
brennt. Den nur was brennt, das hilft auch. Zum
Schluss wird die Emulsion kriftig geschiittelt, bis
sie tritb und geheimnisvoll aussieht.

Zubereitungszeit: 30 Minuten aktive Rithrarbeit,
1 Stunde zum Abkiihlen und Absetzen.

Menge: 1 Anwendung (Flissigkeit: 5 Oth / Ge-
wicht: 6 Oth inklusive Flischchen).

Wirkung: Stellt bei Anwendung sofort 1 Wunde
wieder her. Der Patient fiihlt sich kurzzeitig be-
lebt, leidet aber unter dem schrecklichen Nachge-
schmack.

Zutaten

* Fett (10 Oth), Zutaten. Es ist Fett. Pflanzlichem
oder tierischem Ursprung. Es dient zum braten,
zum Verfeinern von Speisen oder zum Schmieren.
* Minze (1 Bund), Zutaten. Die Minze ist in Tira-
kan weit verbreitet, doch unter jenen, die sich mit
der Kriuterkunde befassen, gilt sie als unverzicht-
bares Grundnahrungsmittel fiir Geist und Korper.
Vorkommen & Wuchs: Man findet die Minze
meist an feuchten, halbschattigen Orten. Sie wu-
chert an den Ufern von Bachliufen, in verwun-
schenen Waldlichtungen oder in den Kriutergir-
ten weiser Heilerinnen.

Sie gilt als magenberuhigend, wirkt kithlend und
lindert Halsschmerzen. Sie findet verwendung in
Salben, Tinkturen und Tees. Wird auch oft ge-
nutzt, um den strengen Geschmack von Wild-
fleisch zu mildern oder um billigem Diinnbier eine
frische Note zu verleihen.

1 Wasser (10 Oth), Zutaten. Kaltes klares Wasser.




Sud des unkontrollierten FleiBes
(Goblin Variante)

Schwierigkeit: ~ Einfach
Ausbeute: 1

Zubereitung: Die getrockneten Blitter des Gilden-
krauts werden grob mit den Fingern zerfetzt und
zusammen mit billigem Riibenschnaps in einen

unbgereinigten Eisentiegel geworfen. Unter lau-

tem, rhythmischem Klatschen wird das Gemisch
einmal kurz und heftig zum Sieden gebracht, bis
ein stechender, nussiger Dampf aufsteigt. Sofort
vom Feuer nehmen und warm in eine lederne Blase

abfiillen.

Zubereitungszeit: 15 Minuten aktive Arbeit (keine
Rubhezeit).

Menge: 1 Anwendung (10 Oth Flissigkeit, Ge-
wicht 12 Oth).

Wirkung: Dieser Sud wirkt nur auf Individuen
der Goblinvélker. Trinkt ein anderes Wesen die-
sen Trank, fiihlt dieses sich etwas munterer und ist
voller Tatendrang.

Der Goblin jedoch verfillt fiir IW6x10 Minuten
in einen Arbeitswahn. Er erhilt +2 Wiirfel auf al-
le handwerklichen oder kérperlichen Proben (z.B.
Mechanik, Bergbau, Klettern). Allerdings sind al-
le feingliedrigen oder logischen Proben (Logik,
Tduschen und Betriigen) in dieser Zeit um +3 er-

“schwert, da der Geist vollig unkoordiniert hin und
her springt. Er kann nicht an sich halten, kann
kaum aufgehalten werden, aufler von starken Ar-
men oder Fesseln.

Zutaten

* Gildenkraut (Vigilia mercatoris) (5 Oth), Zu-
taten. Das Gildenkraut ist eine zihe, beinahe un-
scheinbare Pflanze, die nur dem geschulten Auge
eines Kundigen auftillt.

Sie zeichnetssich durch gezackte, ledrige Blitter von
tiefgriiner Firbung aus, deren dicke Blattadern ei-
nen leichten rétlichen Schimmer aufweisen. Thre
Bliiten sind winzig, blassgelb und schlielen sich
sofort, sobald die Sonne ihren Zenit tiberschreitet.

Das Kraut ist vollkommen mundan und besitzt
nicht den geringsten Funken Arkana. Sein Wert
liegt vielmehr in der extrem hohen, natiirlichen
Konzentration an Alkaloiden, vor allem reinem
Koffein. Zerreibt man die harten Blitter zwischen
den Fingern, verstromen sie einen scharfen, erdi-
gen Duft, der an stark gerdstete Niisse erinnert.
Lage und Lebensraum: Dieses Gewichs ist ver-
hiltnismiflig selten, da es ganz bestimmte, widrige
Umstinde bendtigt, um seine anregenden Sifte zu
bilden. Es gedeiht ausschlieSlich in kargen, mine-
ralreichen Béden und meidet das feuchte Moos
tiefer Wilder.

Man findet das Gildenkraut vornehmlich in
den felsigen Spalten uralter Handelsrouten, im
brockelnden Steinmortel verlassener Gilden-
AufSenposten oder an den steilen, sonnengegerb-
ten Hingen des Toraner Hochlands. Es braucht
den harten Fels und viel Wind, um nicht zu ver-
kitmmern.

* Riibenschnaps (10 Oth), Nahrung / Proviant.
Der Riibenschnaps ist ein typisches Erzeugnis der
menschlichen Ackerlinder in den gemifligteren
Zonen Tirakans, insbesondere in den westlichen
und zentralen Kénigreichen der Menschen.

Er wird aus fermentierten und destillierten Zucker-
riiben hergestellt.

Es handelt sich um einen billigen, aber hochpro-
zentigen Fusel. Er dient in der Alchemie lediglich
als Losungsmittel und Hitzequelle, um die aggres-
siven oder fliichtigen Eigenschaften anderer Sub-
stanzen (wie die Galle der Flugechse) zu extrahie-
ren. Aufgrund seiner Reinheit und seines Mangels
an komplexen Inhaltsstoffen ist er ideal als einfache
Basis fiir Massentriger.

Der Riubenschnaps ist meist klar oder leicht
gelblich-triib und riecht stechend nach Ethanol
und einer unterschwelligen, erdigen Stfle. Er
brennt beim Trinken und hinterlisst einen star-
ken, unangenehmen Nachgeschmack.

Der Riitbenschnaps symbolisiert die Ausdauer und
Pragmatik der Menschen in Tirakan. Wihrend
die Elfen ihr Lebendes Wasser und die Zwerge ihr
Tiefen-Salz haben, verlassen sich die Menschen auf
einfache, schnell verfiigbare Losungen.

Er ist ein Massenartikel und ein wichtiger Handels-
gegenstand in den Grenzregionen und den Séld-




nerlagern. Ein Grof3teil des Preises einfacher Trin-
ke entfillt auf die Destillation und den Transport,
nicht auf die Zutat selbst.

Fir die hochrangigen Alchemisten in den Akade-
mien ist der Ribenschnaps ein Zeichen des Dilet-
tantismus; sie bevorzugen raffiniertere, weniger ag-
gressive Losungsmittel. Die Dorfalchemisten hin-
gegen nutzen ihn wegen seiner Effizienz und Ver-

fiigbarkeit.

Kinstarchel Sekret

Schwierigkeit: ~ Mittel
Ausbeute: 1

Zubereitung: Zuerst miissen die Knochen eines
frisch (oder zumindest nicht allzu verwitterten)
verstorbenen Kinstarchels sorgsam gereinigt und
zerschlagen werden, um an das tiefschwarze Mark
zu gelangen. Dieses wird in reinem Alkohol, tiber
kleiner Flamme erhitzt. Man darf es nicht sieden
lassen! Sobald sich eine 6lige, leicht schimmernde
Schicht an der Oberfliche bildet, muss diese mit
einer silbernen Pipette abgezogen werden. Das Se-
kret wird dann direkt mit einem bereits fertigen
Trank oder Gift vermischt. Die Mischung ist hoch-
gradig instabil; eine heftige Erschiitterung (wie der
Aufprall einer Phiole) gentigt, um die enthaltene
Energie schlagartig freizusetzen.

Zubereitungszeit: 1,5 Stunden aktive Extraktion,

~danach muss die Mischung 1 Stunde in einem kiih-
len, dunklen Gefifd ruhen, bevor sie stabil genug
fiir den Transport ist.

Menge: 1 Anwendung (ca. 10 Oth Sekret), ausrei-
chend, um eine Phiole (50-100 Oth) eines anderen
Tranks zu priparieren.

Wirkung: Das Sekret verleiht einem Trank die Ei-
genschaft ,,Explosiv. Beim Zerbrechen des Gefi-
Bes (Wurf-Probe auf Gewandtheit erforderlich)
explodiert die Mischung in einem Umkreis von
1W3 Metern. Jedes Wesen in diesem Bereich wird
so behandelt, als hitte es den Trank oder das Gift
direkt eingenommen.

Anmerkung: Das Sekret selbst verursacht keinen
Schaden, es dient lediglich als rasanter Trigerstoff

tiir die Wirkung des beigemischten Tranks.

Zutaten

* Alkohol (300 Oth), Zutaten. In den Laboren der
Alchemisten und den Hiitten der Kriuterkundi-
gen wird Alkohol selten zum Vergniigen gelagert.
Er gilt als Losungsmittel, dazu fihig, die Essenz
von Pflanzen und Mineralien zu entfesseln.

Er wird durch mehrfache Destillation aus vergore-
nem Getreide oder Friichten gewonnen. Esist ein
brennend scharf riechendes Destillat, das so stark
ist, dass es beim Einatmen die Nase kitzelt und auf
der Haut sofort kiihl verdunstet.

* Kinstarchel Knochen (2 Stein), Zutaten. Kno-
chen eines verstorbenen Kinstarchels. Aus dem
Mark der Knochen kann ein explosives Sekret ge-
wonnen werden.

Vesperas Makellosigkeit

Schwierigkeit: ~ Mittel
Ausbeute: 2

Zubereitung: Werft die Silberspane und die zerklei-
nerten Mondlicht-Lilienbliiten in das reine Quell-
wasser und bringt die Mischung bei sanfter Hitze
zum Sieden. Riihrt mit einem silbernen Spatel ex-
aktim Uhrzeigersinn, bis eine gleichmifSige, silbrig
schimmernde Fliissigkeit entsteht. Nun fiigt den
Schlafmohn hinzu. Anschlieend muss das Elixier
tber Nacht bei vollstindiger Dunkelheit ruhen.
Wird die Ruhezeit unterbrochen oder Sonnenlicht
ausgesetzt, zersetzen sich die feinen Wirkstofte und
die Essenz verharzt wirkungslos.

Zubereitungszeit: 4 Stunden aktive, hochkonzen-
trierte Brauzeit. 12 Stunden Ruhezeit in absoluter
Dunkelheit.

Menge: 2 Anwendungen (ca. 15 Oth reine Essenz,
Gesamtgewicht 15 Oth; je Anwendung 7,5 Oth).

Wirkung: Fiir die nichsten 4 Stunden erhilt der
Konsument einen Bonus von +3 Wiirfeln auf alle
Proben fiir Charme, Attraktivitit und Uberzeu-
gen. Sobald dem Charakter jedoch wihrend der

Wirkungsdauer eine Probe auf Kommunikation,




Politik, Etikette oder Rhetorik misslingt (kein Er-
folg gewiirfelt wird), verwandelt sich die Wirkung
sofort ins Gegenteil: Der Bonus auf Charme und
Uberzeugen verfillt augenblicklich und verwan-
delt sich fir den Rest der Wirkungsdauer in einen
Malus von -3 Wiirfeln, da der Charakter extrem
arrogant, tiberheblich und eitel wirkt.

{ Zutaten

* Silberspihne (10 Oth), Zutaten. In Tiraka
werden Silberspine meist als Nebenprodukt in
Schmieden oder bei der Herstellung von Schmuck
gewonnen.

Fir alchemistische Zwecke werden sie oft im Feuer
gereinigt, um als Liutersilber die magischen Stré-
me in Trinken zu stabilisieren. Silberspine dienen
als energetischer Anker. Sie verhindern, dass die
instabilen Komponenten den Trank wihrend des
Brauprozesses zerreiflen.

* Mondlicht-Lilie (Lilium lunaris) (2 Stiick), Zx-
taten. Die Mondlicht-Lilie ist eine seltene, nacht-
blithende Pflanze von wundersamer Schonheit. Th-
re makellosen, schmalen Bliitenblitter besitzen ei-
nen silbrig-weiflen Farbton und scheinen selbst in
tiefster Dunkelheit ein sanftes, kithles Glimmen
abzugeben.

Wihrend sie tagsiiber fest verschlossen bleibt und
wie eine unscheinbare, welke Knospe wirke, 6ffnet
sie ihre Bliite erst nach Einbruch der Dimmerung

- —vellkommen. Um den zentralen Stempel sammelt

sich ein feiner, silbriger Bliitenstaub, der bei der ge-
ringsten Bertihrung glitzernde Spuren in der Luft
hinterlisst. Die Pflanze verstromt einen leicht siif-
lichen, kiithlen Duft, der an frischen Abendtau
und zarte Minze erinnert.

Sie gedeiht ausschliefllich an schattigen, feuch-
ten Orten. Man findet sie vorwiegend an den
moosigen Ufern verlassener Waldseen, nahe dem
Gischtnebel von Bergwasserfillen oder auf tief im
Dickicht verborgenen Lichtungen des Klammge-
birges. Die Mondlicht-Lilie wichst nie in groffen
Verbinden, sondern stets als seltene Einzelbliite
im Schutz alter Baumwurzeln.

* Schlafmohn (Papaver somniferum) (15 Oth),
Zutaten. Der Schlafmohn (Papaver somniferum)
gehort zur Familie der Mohngewichse und blicke

auf eine lange Geschichte als eine unserer iltesten
Heilpflanzen zuriick.

Eristjedoch nicht nur medizinisch interessant: Sei-
ne Samen werden in der Kiiche als Nahrungsmittel
geschitzt oder zur Gewinnung von hochwertigem
Speisedl gepresst.

Das Besondere am Schlafmohn ist, dass fast alle
Teile der Pflanze Alkaloide wie Morphin enthal-
ten. Diese Wirkstoffe konzentrieren sich vor allem
im weiflen Milchsaft, der durch ein feines Kanalsy-
stem die gesamte Pflanze durchliuft — besonders
dichtist dieses Netz in der Wand der Kapselfrucht.
Um an diese Stoffe zu gelangen, werden die unrei-
fen Kapseln leicht eingeritzt, sodass der Saft aus-
treten kann. Wenn dieser Milchsaft an der Luft
trocknet, entsteht das bekannte Betiubungsmit-
tel Opium. Der Name leitet sich iibrigens aus dem
Griechischen ab und bedeutet schlicht ,,Siftchen®.
» Wasser (20 Oth), Zutaten. Kaltes klares Wasser.

Schwierigkeit: ~ Einfach
Ausbeute: 3

Zubereitung: Man nehme einen kleinen Eisenkes-
sel und bringe das Wasser zum Sieden. Die Wald-
beeren werden grob zerstofen. Sobald die Melisse
beigefiigt wird, entsteht der typisch stif$liche Duft.
Dann den Honig langsam eintriufeln lassen. Vom
Feuer nehmen, dann die Flisssigkeit unter stindi-
gem Rithren im Uhrzeigersinn linksherum rithren,
bis sie fast vollstindig abgekiihlt ist.

Zubereistungszeit: 5 Minuten kochen, 20 Minu-
ten aktive Riihrzeit

Menge: 3 Anwendung Fliissigkeit: 90 Oth

Wirkung: Vertreibt augenblicklich alle Sorgen und
Traurigkeit. Reinigt den Geist von akutem Stress
(und die Auswirkungen auf Wiirfel-Mali).

Zutaten

* Melisse (Melissa officinalis) (1 Bund), Zutaten.
Melisse wurde seit jeher als Heilkraut in der Me-

dizin genutzt. Sie wirkt gegen Kopfschmerzen,




Nervositit, Schlafstérungen und Magen-Darm-
Beschwerden. Zudem bringt ein Aufguss mit Me-
lisse Entspannung.
* Waldbeeren (20 Oth), Nabrung / Proviant.
Waldbeeren sind die siif$-siuerlichen, tiefroten bis
bliulichen Friichte, die im dichten Unterholz der
ungezihmten Wilder Tirakans gedeihen. Beson-
ders hiufig findet man sie in schattigen Wildern
oder den Ausldufern der unwegsamen Wildnis. Sie
{ wachsen im feuchten Humus unter alten Farnen
und im Schatten michtiger Eichen.
* Honig (20 Oth), Nahrung / Proviant. In den
kultivierten Regionen wird der Honig von fleifdi-
gen Imkern gewonnen, die ihre Stocke oft in der
Nihe von Kriutergirten aufstellen.
Dieser Honig ist klar, bestindig und hat einen fei-
nen Geschmack nach Thymian oder Lavendel. Er
kostet in der Regel etwa 2 Gulden pro 5 Oth und
ist die verldssliche Basis ftir jeden Alchemisten, der
die Bitterkeit von Kriuterextrakten mildern will.
Wer es wagemutiger mag, sucht in den Wildern
nach den Nestern der Wildbienen. Dieser Honig
ist dunkler, ziher und oft mit Pollen oder kleinen
Wachsstiicken versetzt. Er hat eine kriftige, fast
erdige Note. Man sagt, wilder Honig aus den Ur-

wildern besitze eine stirkere regenerative Kraft fiir

die Stimme. Ideal fiir Barden, die nach einer langen
Nacht in der Schenke ihre Kehle 6len miissen.
» Wasser (60 Oth), Zutaten. Kaltes klares Wasser.

B Farnauges Blick

Schwierigkeit: ~ Mittel

Zubereitung: Nehmt als Basis klares, abgekoch-
tes Quellwasser und bringt es in einer feinen
Glaskolben-Apparatur zum leichten Siedepunkt.
Gebt zuerst den feingemahlenen, getrockneten
Spitzwegerich hinzu, welcher die Essenz bindet
und die Basis fiir die Schleimhautaufnahme bil-
det. Riihrt anschlieend das pulverisierte Bern-
steinmehl ein; unter sanfter Hitze l6sungsmittel-
frei geschmolzen, bindet der Bernstein das Licht
im Trank. In einem separaten Morser zerstof$t ihr
frische Augentrost-Bliiten mit drei Tropfen kalt-
gepresstem Melissendl zu einer tiefgriinen Pasten-
Essenz. Diese Paste wird vorsichtig unter stetigem

Rithren im Uhrzeigersinn in den Siedekolben ge-
tropfelt. Die Flussigkeit schligt von einem tri-
ben Braun in ein leuchtendes Smaragdgriin um.
Nach dem Abkiihlen muss das Gebriu durch ein
doppeltsamtenes Tuch gefiltert werden, um harte
Harz- und Bernsteinriickstinde zu entfernen.

Zubereitungszeit: 2 Stunden aktive Brauzeit; 4
Stunden Ruhezeit bei Dimmerlicht.

Menge: 2 Anwendungen (insgesamt ca. 150 Oth
reine Essenz; 75 Oth pro Dosis).

Wirkung: Der Konsument erhilt fiir die nichsten
4 Stunden eine scharfe, lupenreine Sicht. Der Cha-
rakter erhilt einen Bonus von +2 Wiirfeln auf alle
Proben firr Wahrnehmung, Untersuchen sowie
Orientierung.

Zusitzlich werden Mali durch natiirliche Dunkel-
heit oder leichten Nebel um 1 reduziert.

Ebenso hebt das Elixier beim Trinken sofort den
Zustand: Geschockt auf, da die geistige Klarheit
schlagartig zuriickkehrt.

Zutaten

» Wasser (50 Oth), Zutaten. Kaltes klares Wasser.
* Spitzwegerich (Plantago lanceolata) (15 Oth),
Zutaten. Die spitzen, schmalen Blitter des Spitz-
wegerich werden als Sirup oder auch als Tee bei
Erkiltungskrankheiten verwendet. Spitzwegerich
kann auch zerkleinert und zerrieben auf Wunden
oder Insektenstiche aufgetragen werden und ent-
faltet hier eine kithlende Wirkung. Die Pflanze
wird auch bei Durchfall eingesetzt.

* Bernstein (10 Oth), Zutaten. Ein glatter, ovaler
Bernstein mit einem warmen, goldenen Schimmer.
Seine polierte Oberfliche ist leicht transparent und
reflektiert das Licht auf faszinierende Weise. Der
handgrof3e Stein wirkt durch seine geschwungene
Form wie ein natiirlicher Talisman.

* Augentrost (1 Bund), Zutaten. Augentrost ist
ein zierliches, aber hochgeschitztes Kraut, das vor
allem auf sonnigen Lichtungen und an staubigen
Wegrindern wichst.

In der Alchemie wird die Pflanze vorwiegend frisch
verarbeitet, da ihre zarten Bliiten rasch ihre Kraft




verlieren, wenn sie falschen Einfliissen ausgesetzt
sind.
Das Kraut gilt als exzellenter Wirkungsverstirker
tur Elixiere, die Schirfe, Wahrnehmung und geisti-
ge Klarheit fordern, weshalb es hiufig zu Augen-
salben gegen Blenden oder Trinken fur geschirfte
Sinne verarbeitet wird.
* Ol (Basis) (5 Oth), Zutaten. Ol bildet in Tira-
kan das fundamentale Bindemittel, Losungsmittel
{ und Brennstoff fiir alchemistische Trinke, Salben
und Brandmittel.
Aus Pflanzen hergestellt: Gepresst aus Samen, Niis-
sen oder Rinden. Diinnfliissig und schnell einzie-
hend; ideal als Basis fiir heilsame Elixiere, Medizin
und feine Mechanik-Schmiermittel.
Aus tierischen Materialien: Gewonnen aus ausge-
kochten Wildtieren oder Fischen. Zih, riecht ran-
zig und haftet stark; perfekt fiir langanhaltende
Waffengifte und schwer I6schbare Brandwaffen.

Transalbe der Falk's

Schwierigkeit: ~ Mittel
Ausbeute: 2

Zubereitung: Nehmt einen kleinen Kessel aus Ei-
sen und erhitzt den Schillerwal-Tran bei mifligem
Feuer, bis er vollkommen fliissig und klar wird.

Gebrt unter stindigem, rhythmischem Rithren den
getrockneten und feinst zerriebenen Spitzwegerich

; ~ hinzu, um der Salbe ihre wundschliefende und

hautstraffende Eigenschaft zu verleihen. Sobald
die Mischung leicht bldulich schimmert, zieht den
Kessel von den Kohlen und riihrt das gereinigte
Fett unter, wihrend die Masse langsam in die Stein-
guttiegel abgefiillt wird und dort zu einer zihen
Paste erstarrt.

Zubereitungszeit: 1 Stunde aktives Sieden und
Riihren, 3 Stunden Ruhezeit zum Erstarren.

Menge: 2 Anwendungen, 70 Oth reine Salbenmas-
se.

Wirkung: Das Auftragen erfordert 1 Minute Zeit.
Gewihrt dem Anwender fiir die nichsten 2 Stun-
den 1 Punkt Wundheilung (absorbiert eine beliebi-
ge Wunde) sowie die Schutzeinheiten N (Norma-

ler Schutz) und B (Blutungsschutz) fir den nich-
sten Kampf. Zudem ist der Anwender in dieser
Zeit immun gegen die Effekte natiirlicher Kilte.

Zutaten

* Tran des Schillerwals (50 Oth), Zuzaten. Der
Tran, das Fettgewebe unter der Haut, ist der
Grund, warum diese majestitischen Tiere gejagt
werden. Es ist kein gewoShnliches Fett, sondern ein
Speicher magischer Energie.

Der Tran ist im rohen Zustand eine zihe, geleear-
tige Masse, die schwach bliulich leuchtet. Nach
der Veredelung (Schmelzen und Filtern) wird er
zu einem klaren, 6ligen Elixier, das wie fliissiges
Perlmutt schlieren zieht. Im Gegensatz zum ran-
zigen Tran gewohnlicher Wale riecht der Tran des
Schillerwals frisch, salzig und leicht metallisch (wie
die Luft vor einem Gewitter).

Er ist das beste bekannte Mittel, um fliichtige Ma-
gie in Trinken zu binden (siche Elixier der Elfen-
wacht).

In Lampen verbrannt, gibt er ein Licht ab, das nie-
mals rufft und unsichtbares sichtbar machen kann.
Waffenole aus diesem Tran lassen Geister verletzen.
* Spitzwegerich (Plantago lanceolata) (1 Bund),
Zutaten. Die spitzen, schmalen Blitter des Spitz-
wegerich werden als Sirup oder auch als Tee bei
Erkiltungskrankheiten verwendet. Spitzwegerich
kann auch zerkleinert und zerrieben auf Wunden
oder Insektenstiche aufgetragen werden und ent-
faltet hier eine kithlende Wirkung. Die Pflanze
wird auch bei Durchfall eingesetzt.

* Fett (20 Oth), Zutaten. Es ist Fett. Pflanzlichem
oder tierischem Ursprung. Es dient zum braten,
zum Verfeinern von Speisen oder zum Schmieren.

Fliegenbann

Schwierigkeit: ~ Mittel
Ausbeute: 3

Zubereitung: Die frischen Kamillenbliiten aus
dem Haus der ewigen Bliite werden zusammen
mit dem Lavendel in ein Gefif mit feinstem Nuss-
6l gegeben. Unter sanfter Hitze wird das Gemisch

zwei Stunden lang extrahiert, ohne die Bliiten zu




verkochen. Zum Abschluss wird fein zerriebenes
Harz hinzugefiigt, um die fliichtigen Duftstoffe
dauerhaft zu binden. Nach dem Abseihen erhilt
man ein dickfliissiges, goldgelbes Ol.

Zubereitungszeit: 2 Stunden aktive Kochzeit, 4
Stunden Abkiihlphase.

Menge: 3 Anwendungen (ca. 150 Oth aromati-
sches Ol, Gesamtgewicht 150 Oth).

' Wirkung: Eine Anwendung reicht aus, um eine
Person oder eine kleine Raststitte fiir 6 Stunden
vollkommen frei von Stechinsekten zu halten. Ver-
suchen Jéager oder Bestien, die Duftfihrte der Ein-
geriebenen aufzunehmen, ist deren Probe um +3
erschwert.

Zutaten

* Kamille (Matricaria recutita) (50 Oth), Zuta-
ten. Kamille zihlt zu den iltesten Heilpflanzen
und wurde bereits im Mittelalter angewandt. Die
Bliiten haben eine heilende und beruhigende Wir-
kung. Auferlich kann Kamille bei Entziindun-
gen des Zahnfleisches, der Haut oder der Schleim-
haut angewendet werden. Innerlich eingenommen
wirke sie bei Magen-Darm-Erkrankungen. Spiilen
und die Inhalation sind ebenfalls weit verbreitet.

* Lavendel (Lavandula officinalis) (2 Bund), Zx-
taten. Im elften Jahrhundert wurde Lavendel von
Monchen in Mitteleuropa angesiedelt. In der Me-

B diin wurde Lavendel eine Wirksamkeit bei In-

sektenstichen und Verbrennungen zugeschrieben.
Ein Lavendel Tee hilft bei Erkiltungen und Kopf-
schmerzen.

* Kiefernharz (10), Zutaten. Das schiitzende Blut
des Baumes. Wenn die raue Rinde einer Kiefer,sei
es durch den Biss eines Wildtieres oder das unge-
schickte Beil eines Holzfillers, verletzt wird, tritt
diese zihe, goldgelbe Flussigkeit aus.

Sie flieflt langsam, beinahe trige, und erfiillt die
Umgebung mit diesem unverwechselbaren, her-
ben Duft.

Es wird genutzt, um sprode Korken zu versiegeln,
Fackeln eine kriftige Flamme zu verleihen oder um
einfache Wundsalben dickfliissig zu machen.
Sobald es an der Luft trocknet, wird es steinhart
und schliefit die Wunde des Baumes wie ein natiir-

licher Pfropfen.

Wenn Thr das Zeug erst einmal an den Hinden
habt, hilft nur noch ordentlich Fett oder sehr viel
Geduld, um den Kleber wieder loszuwerden.

o Ol (Basis) (130), Zutaten. Ol bildet in Tirakan
das fundamentale Bindemittel, Lésungsmittel und
Brennstoff fiir alchemistische Trinke, Salben und
Brandmittel.

Aus Pflanzen hergestellt: Gepresst aus Samen, Niis-
sen oder Rinden. Dannfliissig und schnell einzie-
hend; ideal als Basis fiir heilsame Elixiere, Medizin
und feine Mechanik-Schmiermittel.

Aus tierischen Materialien: Gewonnen aus ausge-
kochten Wildtieren oder Fischen. Zih, riecht ran-
zig und haftet stark; perfekt fiir langanhaltende
Waffengifte und schwer l6schbare Brandwaften.

Trank des Schutzes

Schwierigkeit: ~ Einfach
Ausbeute: 1

Zubereitung: Zuerst misst Ihr das Quellwasser in
einem Kupferkessel zum Sieden bringen, bis der
Dampf die Fenster beschligt. Gebt die getrock-
neten Beifuffblitter hinzu. Sobald das Wasser eine
tiefgriine Firbung annimmt, rithrt Ihr das Kiefern-
harz ein. Hier ist Vorsicht geboten: Rithrt langsam
und stets im Uhrzeigersinn, sonst klumpt das Harz
und Ihr habt am Ende nur klebrigen Schleim statt
flisssigen Schutzes! Zum Schluss wird die Alant-
Wourzel fein zerstoflen und hinzugefiigt, um die
Vitalitit zu binden. Filtert das Ganze durch ein
feines Leinentuch in eine Phiole.

Zubereitungszeit: 45 Minuten aktive Brauzeit, da-
nach 1 Stunden Ruhezeit zum Abkiihlen und Bin-
den der Essenzen.

Menge: 1 Anwendung (ca. 8 Oth Flussigkeit, Ge-
wicht der Phiole inklusive Inhalt: 10 Oth).

Wirkung: Bei der Anwendung erhilt der Charakter
1W3 Boost auf seine Riistung. Jeder dieser Boosts
kann als Normaler Schutz (N) eingesetzt werden.
Das bedeutet, ein Boost kann verbraucht werden,
um einen normalen Treffer komplett zu verhin-

(#:rn.




Zutaten

» Wasser (50 Oth), Zutaten. Kaltes klares Wasser.
* Beifuf (Artemisia vulgaris) (1 Bund), Zutaten.
Eine Beifufl Pflanze. Die Spitzen des Sprosses wer-
den verwendet um den Gallenfluss und die Ver-
dauung in Gang zu bringen.

* Alant (Inula helenium) (1 Bund), Zutaten. Die-
se Heilpflanze aus dem Mittelalter ist in moder-
nen Zeiten nicht mehr weit verbreitet. Thre An-

/
wendung verbessert die Verdauung, und ihr wird

eine vorbeugende Wirkung gegen Darmkrebs zu-
geschrieben.

* Kiefernharz (10 Oth), Zutaten. Das schiitzende
Blut des Baumes. Wenn die raue Rinde einer Kie-
fer,sei es durch den Biss eines Wildtieres oder das
ungeschickte Beil eines Holzfillers, verletzt wird,
tritt diese zihe, goldgelbe Flussigkeit aus.

Sie flieflt langsam, beinahe trige, und erfiillt die
Umgebung mit diesem unverwechselbaren, her-
ben Duft.

Es wird genutzt, um sprode Korken zu versiegeln,
Fackeln eine kriftige Flamme zu verleihen oder um
einfache Wundsalben dickfliissig zu machen.
Sobald es an der Luft trocknet, wird es steinhart
und schliefit die Wunde des Baumes wie ein natiir-
licher Pfropfen.

Wenn Ihr das Zeug erst einmal an den Hinden
habt, hilft nur noch ordentlich Fett oder sehr viel
Geduld, um den Kleber wieder loszuwerden.

Jesbecheas wundersamer Garten

Schwierigkeit: ~ Mittel
Ausbeute: 3

Zubereitung: Bringt das reine Quellwasser in ei-
nem kleinen Messingkessel bei mifSiger Hitze zum
leichten Sieden. Gebt als Erstes den feingemahle-
nen Bernstein hinzu, welcher sich unter stetigem
Riihren langsam im Wasser 16st und der Fliissig-
keit eine warme, goldene Firbung verleiht. Fiigt
anschlieflend den zerriebenen Spitzwegerich sowie
die getrockneten Melissenblitter hinzu, um die vi-
talisierende Lebenskraft der Flora im Gebriu zu
binden. Zerstoflelt die Schliisselblumenbliiten im
Morser und rithrt sie im letzten Schritt unter, so-
bald der Kessel vom Feuer genommen wird. Gebt

die Tanium-Spihe in den Topf und lasst alles ab-
kithlen. Die Mixtur muss danach sorgfiltig durch
ein feines Leinentuch gefiltert werden, um Pflan-
zenreste zu entfernen, da diese die Haltbarkeit be-
eintrichtigen wiirden.

Zubereitungszeit: 1 Stunde aktive Zubereitung
und Abkiihlung, 2 Stunden Ruhezeit.

Menge: 3 Anwendungen (ca. 100 Oth reine Essenz,
Gesamtgewicht 100 Oth; ca. 33 Oth pro Anwen-
dung).

Wirkung: Wird eine Ladung (ca. 33 Oth) auf den
Boden vergossen oder verspriiht, spriefit innerhalb
von 1W6 Minuten auf einer Fliche von bis zu 10
Quadratmetern eine blithende, dicht bewachse-
ne Oase aus Beerenstriuchern, Wildblumen und
essbaren Wurzeln empor, selbst auf reinem Fels
oder trockenem Wiistensand. Die Pflanzen tragen
sofort reife Friichte und Beeren, welche Proviant
tir bis zu 4 Personen fiir einen ganzen Tag liefern
(heilt zudem $1W3$ Wunden bei Konsum durch
die frische Nahrung). Sollte die Umgebung extrem
widrig sein (z.B. eisige Kilte oder giftiger Boden),
halten die Gewichse fiir mindestens 24 Stunden
stand, bevor sie langsam verblithen.

Zutaten

* Taniumstaub (5 Oth), Zutaten. Tanium ist ein
dunkles, kristallines Element von auergewchnli-
cher Hirte. Im Rohzustand findet man es oft als
tiefschwarze Adern in uraltem Gestein, meist in
Gebieten mit hoher natiirlicher Magiekonzentrati-
on.

Esist so hart, dass herkommliche Morser daran zer-
brechen; nur Werkzeuge aus gehirtetem Diamant
oder magisch verstirkte Mahlwerke kénnen es zu
feinem Staub zermahlen.

Tanium fungiert als perfekter Speicher fur arkane
Energie. Doch Vorsicht: Es hat kein Sittigungs-
gefiihl! Wird es mit zu viel Magie gesittigt oder
durch unsaubere Alchemie instabil, entladt es sich
in einer magischen Explosion.

¢ Schliisselblume (Primula veris) (15 Oth), Zuta-
ten. Die Schliisselblume war im als Fruchtbarkeits-
und Schutzmittel bekannt. Heute hilft ein Schliis-




selwurzeltee gegen Erkiltungen. Salbei und Fen-
chel verstirken die Wirkung.
* Melisse (Melissa officinalis) (15 Oth), Zutaten.
Melisse wurde seit jeher als Heilkraut in der Me-
dizin genutzt. Sie wirkt gegen Kopfschmerzen,
Nervositit, Schlafstorungen und Magen-Darm-
Beschwerden. Zudem bringt ein Aufguss mit Me-
lisse Entspannung.
* Spitzwegerich (Plantago lanceolata) (10 Oth),
| Zutaten. Die spitzen, schmalen Blitter des Spitz-
wegerich werden als Sirup oder auch als Tee bei
Erkiltungskrankheiten verwendet. Spitzwegerich
kann auch zerkleinert und zerrieben auf Wunden
oder Insektenstiche aufgetragen werden und ent-
faltet hier eine kithlende Wirkung. Die Pflanze
wird auch bei Durchfall eingesetzt.
* Bernstein (10 Oth), Zutaten. Ein glatter, ovaler
Bernstein mit einem warmen, goldenen Schimmer.
Seine polierte Oberfliche ist leicht transparent und
reflektiert das Licht auf faszinierende Weise. Der
handgrofSe Stein wirkt durch seine geschwungene
Form wie ein natiirlicher Talisman.
* Wasser (100 Oth), Zutaten. Kaltes klares Wasser.

Gilden Elixier

Schwierigkeit: ~ Einfach
Ausbeute: 3

Zubereitung: Zuerst wird das reine Quellwasser
_erhitzt, nicht kochen, nur sieden! Das Wachkraut
wird fein gehackt und zusammen it dem Honig in
as heifle Wasser gegeben.

Die Mischung muss so lange ziehen, bis der Ho-
nig sich vollstindig aufgel6st hat und das Wasser
die goldene Farbe der Kriuter annimmt. Danach
wird das Ganze durch ein feines Leinentuch in die
Phiole abgegossen.

Zubereitungszeit: 1 Stunde aktives Brauen am Kes-
sel, gefolgt von einer halben Stunde Auskiihlzeit.

Menge: 3 Anwendungen. 200 Oth Fliissigkeit, Ge-
samtgewicht 250 Oth (inklusive Glasphiole).

Wirkung: Bei Einnahme einer Anwenung wird so-
fort vorhandene Erschépfung abgebaut. Zudem
erhilt der Konsument fiir die nichsten 1W6 Stun-

310,

den einen Bonus von +1 Wiirfel auf alle Proben,
die Konzentration oder Wachsamkeit er- fordern.

Zutaten

* Honig (20 Oth), Nahrung / Proviant. In den
kultivierten Regionen wird der Honig von fleif3i-
gen Imkern gewonnen, die ihre Stécke oft in der
Nihe von Kriutergirten aufstellen.

Dieser Honig ist klar, bestindig und hat einen fei-
nen Geschmack nach Thymian oder Lavendel. Er
kostet in der Regel etwa 2 Gulden pro 5 Oth und
ist die verldssliche Basis fur jeden Alchemisten, der
die Bitterkeit von Kriuterextrakten mildern will.
Wer es wagemutiger mag, sucht in den Wildern
nach den Nestern der Wildbienen. Dieser Honig
ist dunkler, ziher und oft mit Pollen oder kleinen
Wachsstiicken versetzt. Er hat eine kriftige, fast
erdige Note. Man sagt, wilder Honig aus den Ur-
wildern besitze eine stirkere regenerative Kraft ftr
die Stimme. Ideal fiir Barden, die nach einer langen
Nacht in der Schenke ihre Kehle 6len miissen.

» Wasser (130 Oth), Zutaten. Kaltes klares Wasser.
* Gildenkraut (Vigilia mercatoris) (1 Bund), Zu-
taten. Das Gildenkraut ist eine zihe, beinahe un-
scheinbare Pflanze, die nur dem geschulten Auge
eines Kundigen auffill.

Sie zeichnetsich durch gezackte, ledrige Blitter von
tiefgriiner Firbung aus, deren dicke Blattadern ei-
nen leichten rotlichen Schimmer aufweisen. Thre
Bliiten sind winzig, blassgelb und schlieflen sich
sofort, sobald die Sonne ihren Zenit iiberschreitet.
Das Kraut ist vollkommen mundan und besitzt
nicht den geringsten Funken Arkana. Sein Wert
liegt vielmehr in der extrem hohen, natiirlichen
Konzentration an Alkaloiden, vor allem reinem
Koffein. Zerreibt man die harten Blitter zwischen
den Fingern, verstromen sie einen scharfen, erdi-
gen Duft, der an stark gerdstete Niisse erinnert.
Lage und Lebensraum: Dieses Gewichs ist ver-
hilenismiflig selten, da es ganz bestimmte, widrige
Umstinde bendtigt, um seine anregenden Sifte zu
bilden. Es gedeiht ausschlieSlich in kargen, mine-
ralreichen Boden und meidet das feuchte Moos
tiefer Wilder.

Man findet das Gildenkraut vornehmlich in

den felsigen Spalten uralter Handelsrouten, im




brockelnden Steinmortel verlassener Gilden-
Auflenposten oder an den steilen, sonnengegerb-
ten Hingen des Toraner Hochlands. Es braucht
den harten Fels und viel Wind, um nicht zu ver-
kitmmern.

* Wachkraut (Meridisches Scharfblatt) (1 Bund),
Zutaten. Das Meridische Scharfblatt (oft kurz
Wachkraut) wichst an den ausgedodrrten Felsspal-
ten siidlicher Regionen.

; Seine lanzenférmigen, rot gedderten Blitter ver-
stromen einen scharfen Harz- und Pfefferduft.
Roh verzehrt schmeckt es stechend bitter und hin-
terlisst ein feuriges Prickeln auf der Zunge.

In der Alchemie wird die Pflanze vor allem wegen
ihrer feurigen, anregenden Natur geschitzt.

Schwierigkeit: ~ Schwer
Ausbeute: 2

Zubereitung: Bringt das reine Quellwasser in ei-
nem tiefen Silber- oder emalierten Kessel langsam
zum Sieden. Gebt zuerst die Blitter des Salbeis
und die getrockneten Bliiten der Kamille hinzu,
um die geisterwirmende Basis zu schaffen. Rithrt
im Uhrzeigersinn, bis der Dampf siiflich riecht.
Nun wird das zermérserte Engelwurzen-Pulver
beigegeben, welches die reinigenden Eigenschaf-

ten bindet. Sobald die Fliissigkeit eine goldgelbe

Egbung annimmt, folgt der schwierigste Schritt:
Das Einarbeiten des feingemahlenen Silber-, Gold-
und Rubinstaubs. Der Kessel muss von der direk-

ten Flamme genommen werden; der Staub (alle
drei Sorten) muss unter stindigem, gleichmifligem
Schlagen mit einem Spatel aus Eschenholz suspen-
diert werden, bis die Essenz ihr charakteristische
Farbe annimmt. Filtriert das Gebriu heif§ durch
ein dreifaches Seudentuch in Glasphiolein. Wenn
Staubpartikel verkumpen oder zu Boden sinken,
war der Kessel zu heifd — der Trank verliert dann sei-
ne magisch abwehrende Wirkung und verursacht
beim Trinken schmerzhafte Magenkrimpfe (Zu-
stand Geschocke 1).

Zubereitungszeit: 4 Stunden aktive, hochkonzen-
trierte Brauarbeit. 8 Stunden Ruhezeit bei Mond-
licht (egal welcher Mond).

Menge: 2 Anwendungen (ca. 80 Oth reine Essenz,
Gesamtgewicht 80 Oth).

Wirkung: Der Konsument erhilt fiir die ndchsten
4 Stunden einen Geistigen Schutzwall. Alle Pro-
ben auf Willenskraft sowie Schutzwiirfe zur Ab-
wehr mentaler Beeinflussung, Beherrschung, Tau-
schungen oder Schreckenseffekten erhalten +2 Bo-
nuswiirfel. Gegen direkte magische Angriffe und
Zaubereinwirkungen (wie Energieblitze, Fliiche
oder nekromantische Schocks) wirkt die Essenz
wie eine Barriere: Der Konsument darf pro magi-
schem Trefter 2 Erfolge der Zauberwirkung igno-
rieren beziehungsweise erleidet -2 Wunden weni-
ger durch Zauber. Der Zustand Geschockt wird
beim Einnehmen sofort komplett entfernt und der
Konsument wird fur die Wirkungsdauer immun
gegen den Zustand Geschockt.

Zutaten

» Wasser (100 Oth), Zutaten. Kaltes klares Wasser.
* Rubinstaub (Pulvis rubinus) (5 Oth), Zuzaten.
Feinst vermahlene Splitter edelster Blutrubine, die
meist in polierten Holz- oder Hornbiichsen aufbe-
wahrt werden. In den alchemistischen Akademien
von Meridian sowie in den geschliffenen Laboren
der Duigoshz schitzt man das leuchtend rote Mehl
als michtigen arkanen Binder. Der Staub trigt die
unbindige Hitze der Erde in sich und wird verwen-
det, um Abwehrbarrieren gegen feindliche Zaube-
rei zu weben, die thermische Energie in Brandélen
zu fixieren oder den Lebensgeistern einen feurigen
Impuls zu verleihen.

* Goldnugget (5 Oth), Zutaten. Ein kleines Stiick
unverarbeitetes Gold, etwa S Gramm.

* Silberspihne (5 Oth), Zutaten. In Tiraka werden
Silberspine meist als Nebenprodukt in Schmieden
oder bei der Herstellung von Schmuck gewonnen.
Fiir alchemistische Zwecke werden sie oft im Feuer
gereinigt, um als Liutersilber die magischen Stré-
me in Trinken zu stabilisieren. Silberspane dienen
als energetischer Anker. Sie verhindern, dass die
instabilen Komponenten den Trank wihrend des
Brauprozesses zerreifSen.

+ Engelwurzen (Angelica archangelica) (15 Oth),
Zutaten. Die Pflanze wird bei Verdauungsschwi-
che, Appetitlosigkeit und Verdauungsschwiche




angewendet, und soll angeblich vor der Pest schiit-
zen.
* Kamille (Matricaria recutita) (15 Oth), Zuta-
ten. Kamille zihlt zu den iltesten Heilpflanzen
und wurde bereits im Mittelalter angewandt. Die
Bliiten haben eine heilende und beruhigende Wir-
kung. Auferlich kann Kamille bei Entziindun-
gen des Zahnfleisches, der Haut oder der Schleim-
haut angewendet werden. Innerlich eingenommen
{ wirkt sie bei Magen-Darm-Erkrankungen. Spiilen
und die Inhalation sind ebenfalls weit verbreitet.
* Salbei (Salvia officinalis) (40 Oth), Zuzaten.
Die Blatter des Salbeis haben eine entziindungs-
hemmende, schweifhemmende und zusammen-
ziehende Wirkung. Ein Tee oder Spiilungen sind
bei Halsentziindungen oder auch Schweiflausbrii-
chen empfehlenswert.

Trank der tiefen Ruhe

Schwierigkeit: ~ Mittel
Ausbeute: 2

Zubereitung: Das Brauen dieses Tranks beginnt
damit, dass das Wasser zum Kochen gebracht wird,
um anschliefend Baldrian und zerstoffene Mond-
dornbeeren fiir fiinf Minuten darin zu kochen.
Der Sud wird danach vom Feuer genommen und
muss dreiffig Minuten zichen, bevor er abgefiillt

—~  wird.

Zubereitungszeit: S0 Minuten, 6 Stunden Ruhe-
zeit

Menge: 2 Anwendungen, 2x250 Oth Flissigkeit,
2x250 Oth Gewicht

Wirkung: Die Essenz fithrt dazu, dass der Charak-
ter innerhalb von fiinf Minuten in einen tiefen,
zehnstiindigen Schlaf fillt, wobei wihrenddessen
W6 Wunden regeneriert werden. Um aus diesem
tiefen Schlummer zu erwachen, muss der Charak-
ter bei Stérungen oder Weckversuchen zwei er-
folgreiche Wiirfe auf Resistenz in Folge erzielen.
Nur direkte korperliche Gewalt (Schiitteln/An-
griff) oder extrem laute Gerdusche bewirken ein

sofortiges Erwachen.

Zutaten

* Monddornbeere (5 Beeren), Zutaten. Die
Monddornbeere ist ein Geschenk der tiefsten
Nacht. Sie wichst als bodendeckender Strauch,
dessen zarte Ranken und tiefgriine Blitter von
markanten, kurzen Dornen geschiitzt werden.
Man findet sie ausschliefllich an Orten, die selten
das Licht der Sonne erblicken, meist tief in uralten
Wildern oder in der Nihe von feuchten Grotten-
und Hohleneingingen. Thre wahre Pracht entfaltet
sie nur unter dem Licht des Vollmonds, wenn ihre
kleinen, beerenartigen Friichte in einem geheim-
nisvollen, matten Blau leuchten, fast als hitten sie
das Licht der Himmelskugel selbst verschlucke.
Die Beere ist bertichtigt fiir ihre starke sedierende
Wirkung. In kleiner Dosis wirkt sie beruhigend,
doch konzentriert in einem Trank, kann ihre Es-
senz den Geist betduben und den Koérper in ei-
nen Zustand tiefer, traumloser Stille versetzen. Das
Sammeln ist riskant, da ihre Dornen bei Beriih-
rung einen temporiren Juckreiz auslésen kénnen.
* Baldrian (Valeriana officinalis) (1 Bund), Zuta-
ten. Baldrian hilft bei Einschlafst6rungen und Un-
ruhe. Hopfen und Melisse steigern die Wirkung
des Baldrians und verbessern den Geschmack.

* Wasser (500 Oth), Zutaten. Kaltes klares Wasser.

Schwierigkeit: ~Mittel
Ausbeute: 3

Zubereitung: Bringt das Quellwasser in einem
kleinen Eisenkessel zum Sieden. Gebt die im
Morser griindlich zerstoflenen Waldbeeren hin-
zu, bis die Flussigkeit eine tiefrote, leuchtende
Firbung annimmt. Nun gebt das fein geriebene
Eibischwurzel-Pulver unter stetigem Riihren bei.
Die Stirke der Wurzel bindet die Essenz und ver-
leiht dem Gebriu seine charakteristische, leicht
zihe Konsistenz. Schmelzt zum Abschluss das Bie-
nenwachs ein, um die magischen Dimpfe in der
Losung zu versiegeln. Den Kessel vom Feuer neh-
men und nicht abkiihlen lassen! Nehmt einen bau-
chigen Holzl6ftel, rithrt einmal langsam nach links,
dann gleich einmal langsam nach rechts. Nun ein
kriftiger Schlag an den Kessel. Fertig!




Zubereitungszeit: 2 Stunden aktive Zubereitung.
1 Stunde Ruhezeit zum Auskiihlen.

Menge: 3 Anwendungen (ca. 30 Oth reine Fliissig-
keit, Gesamtgewicht 30 Oth

Wirkung: Die Muskeln und Gelenke des Konsu-
menten werden fiir die Dauer von 10 Minuten ela-
stisch wie Gummi. Die Sprungkrifte explodieren
formlich: Er kann gewaltige Sitze aus dem Stand

{ (bis zu 5 Meter hoch und 8 Meter weit) vollfithren.
Zudem erhoht sich die Schnelligkeit fiir 1W6+2
Runden um +3, und mit der Aktion Rennen wird
die doppelte Distanz tiberwunden. Der Korper
federt bei Stiirzen und Landungen wie ein Gum-
miball ab. Es wird absolut kein Fallschaden verur-
sacht.

Jede Landung nach einem Sprung oder Sturz erfor-
dert zwingend eine gelungene Akrobatik-Probe.
Misslingt die Probe, kann der Charakter seine
Landung nicht kontrollieren, federt ungerichtet
1W6 Meter weiter in eine zufillige Richtung und
prallt unkontrolliert gegen das nichste Hindernis
(was 1 leichte Wunde durch den Aufprall verursa-
chen kann und ihn direkt mitten in den nichsten
Schlammassel befordert).

Zutaten

* Eibisch (Althaea officinalis) (5 Oth), Zuzaten.

Von dieser Heilpflanze wird die Wurzel verwendet.

- Diese wird kalt angesetzt und muss ungefihr zwei

Stunden ziehen. Erst nach dem Ziehen wird die
Flussigkeit gesiebt und anschlieflend erhitzt. Die
Stoffe bieten Schutz fiir die Schleimhiute und wir-
ken reizlindernd. Eine hilfreiche Heilpflanze bei
Magen-Darm-Problemen und Husten.

* Waldbeeren (23 Oth), Nabrung / Proviant.
Waldbeeren sind die siif$-siuerlichen, tiefroten bis
bliulichen Friichte, die im dichten Unterholz der
ungezihmten Wilder Tirakans gedeihen. Beson-
ders hiufig findet man sie in schattigen Wildern
oder den Ausldufern der unwegsamen Wildnis. Sie
wachsen im feuchten Humus unter alten Farnen
und im Schatten michtiger Eichen.

* Bienenwachs (Cera apis) (2 Oth), Zutaten. Ge-
wonnen aus den Waben der feldmirkischen Ho-
nigbienen oder den aggressiven Riesensumpfbie-

nen der O’Grut. Das goldgelbe, fest gepresste
Wachs verstrémt einen warmen, honigsiifen Duft.
In der Alchemie Tirakans wird es selten als aktiver
Wirkstoft genutzt, sondern dient primir als unent-
behrlicher Bindestoft: Es fingt fliichtige, ddmp-
fende oder verfeuernde Essenzen ein, hilt sie in
der Mischung fest und versiegelt Flischchen und
Déschen.

Zaubertrank (eine volle Karaffe)

Schwierigkeit: ~ Einfach
Ausbeute: 3

Zubereitung: Zuerst bereitet Ihr den Sud aus
Alant, Beinwell und Schafgarbe vor. Wenn der
Dampf beginnt, schwer und kriuterig in der Nase
zu brennen, ftigt Ihr die Schuppe einer Flussjung-
fer hinzu. Riihrt siebenmal gegen den Sonnenlauf,
wihrend Ihr an das kalte, tiefe Wasser denkt. Der
Trank wird nicht leuchten wie ein billiger Jahr-
marktstrick, sondern ein tiefes, erdiges Blau an-
nehmen, das im richtigen Winkel schimmert.

Zubereitungszeit: Aktive Zeit: 30 Minuten (das
Schaben und Reinigen der Schuppe dauert seine
Zeit) Ruhezeit: 2 Stunden

Menge: 5 Anwendungen, 500 Oth Fliissigkeit, Ge-
wicht: 500 Oth

Wirkung: Stellt pro Anwendung 2 Arkana wieder
her.

Zutaten

* Alant (Inula helenium) (10 Oth), Zutaten. Die-
se Heilpflanze aus dem Mittelalter ist in moder-
nen Zeiten nicht mehr weit verbreitet. Ihre An-
wendung verbessert die Verdauung, und ihr wird
eine vorbeugende Wirkung gegen Darmkrebs zu-
geschrieben.

* Beinwell (Symphytum officinale) (15 Oth), Zu-
taten. Beinwell regt die Durchblutung an, Prellun-
gen, Himatome und Verstauchungen verschwin-
den schneller. Beinwell beschleunigt die Regenera-
tion der Zellen.

¢ Schafgarbe (Achillea millefolium) (5 Oth), Zu-

taten. Schafgarbe wird wegen ihrer blutstillenden




Wirkung eingesetzt. Die Bliiten und die Blitter
enthalten Gerb-, Bitter- und Mineralstoffe. Das
itherische Ol der Pflanze wirkt entziindungshem-
mend und krampflésend.
* Schuppe einer Flussjungfer (1 Stiick), Zuzaten.
Die Flussjungfer ist eine tiberaus scheue Kreatur,
die, so munkelt man in Alchemistischen Kreisen,
wohl noch kein sterbliches Wesen in Tirakan wahr-
haftig zu Gesicht bekommen hat. Der einzige greif-
| bare Beweis ihrer Existenz sind die Schuppen.
Man findet sie gelegentlich an schlammigen Fluss-
ufern, auf gischtumspiilten Felsen oder in der Fin-
sternis unterirdischer Seen entdeckt.
In der Dimmerung wirken diese Schuppen oft
schlicht griin-briunlich, fast wie herkommliches
Horn oder vertrocknetes Laub. Doch sobald die
Sonne Tirakans die Oberfliche kiisst, erwachen
sie zum Leben und schimmern in allen Farben des
Perlmutt. Sie erreichen oft die Grofie einer stolzen
Handfliche und ihneln in ihrer Beschaffenheit
den Schuppen eines grof8en Fisches.
Gliicklicherweise ist diese magische Zutat auf den
Mirkten des Reichs, besonders auf den Handels-
routen zwischen Toran und Yavon bis hinunter
nach Meridian, kein seltener Anblick. Da sie re-
gelmifig gefunden werden, bleibt ihr Wert tiber-
schaubar, was sie zu einer ehrlichen Zutat macht.
Sie sind sogar so verbreitet, dass es sich fiir Filscher
kaum lohnt, minderwertige Kopien zu fertigen.
Aber ein Wort der Warnung von mir: Achtet stets
auf das charakteristische Schimmern!

~ Einer alten Legende nach thronen die Flussjung-

fern in einsamen Nichten auf bemoosten Felsen
und richten ihr endloses, wasserfarbenes Haar mit
Kimmen aus Knochen und altem Treibholz. IThr
Antlitz sei dabei von einer friedlichen Melancholie
gezeichnet, wihrend sie leise Lieder summen, de-
ren tiefere Bedeutung allein dem flieflenden Wasser
vorbehalten bleibt.

» Wasser (500 Oth), Zutaten. Kaltes klares Wasser.

Viltmaars-Harte

Schwierigkeit:  Schwer

Zubereitung: Mérsert den Nachschiefer zusam-
men mit dem feingemahlenen Obsidianstaub, bis

eine staubfeine, homogene Masse entsteht. Der To-
tenmohn muss zuvor in einer flachen Keramikscha-

le sanft gerdstet werden, bis seine dtherischen Ole

verdampfen und nur noch die getrocknete, briichi-
ge Schale zurtickbleibt. Werft die Mohnschalen in
den Mérser und zerreibt sie unter stetigem Zugie-
3en von dreimal gefiltertem Essig. Die Sdure 16st
die mineralischen Bindungen des Obsidianstaubs
an. Das Gemisch muss anschlieflend auf kleiner
Flamme im Eisenkessel eingedickt werden, bis ein
trockenes, ruf§schwarzes Pulver entsteht.

Zubereitungszeit: 4 Stunden aktive, Prizision ein-
fordernde Morser- und Kocharbeit.

Menge: 2 Anwendungen (insgesamt 50 Oth reines
Pulver, ca. 25 Oth pro Anwendung).

Wirkung: Das Auftragen auf eine Klinge erfordert
das Anmischen mit etwas Fett oder Ol und dauert
2 Aktionen im Kampf.

Verleiht einer Klingenwafte fiir 1 Kampfdauer
(oder maximal 1 Stunde) +1 Schadenspotential,
+1 Durchschlag sowie Immunitit gegen struktu-
relle Beschidigung der Klinge.

Zutaten

* Nachtschiefer-Staub (10 Oth), Zuzaten. Der
Nachtschiefer ist kein gewShnliches Mineral, son-
dern die fein zermahlene Essenz uralter, tiefschwar-
zer Gesteinsadern.

Dieses Material wird nicht geschiirft, sondern
muss aus dem Herz von Bergwerken gewonnen
werden, die seit Aonen kein Sonnenlicht mehr ge-
sehen haben, oft nur zuginglich durch enge Stol-
len in den kiltesten, abgelegensten Gebirgsziigen.
Man findet ihn ausschliefSlich in tiefen, stillgeleg-
ten Minen oder unterirdischen Krypten, wo das
Gestein tiber Jahrtausende hinweg durch den kon-
stanten Druck und die absolute Kilte des Erdinne-
ren verdichtet wurde. Die Adern schimmern leicht,
wenn sie im Schein einer Fackel erfasst werden. Ein
Zeichen ihrer beinahe unnatiirlichen Reinheit.

¢ Obsidian (Staub) (15 Oth), Zutaten. Obsidians-
taub ist ein mundaner, mineralischer alchemisti-
scher Grundstoft, der aus vulkanischem Glas ge-
wonnen wird.




Er besitzt keinerlei innewohnende magische Kraft,
ist jedoch aufgrund seiner extremen Hirte, seiner
scharfen Kanten im mikroskopischen Bereich und
seiner enormen Hitzebestindigkeit ein unschitz-
barer mechanischer Katalysator.

In der Alchemie wird er genutzt, um Unreinheiten
und Bitterstoffe aus kochenden Suden zu binden
und feine Pflanzenessenzen zu zwingen, sich abzu-
setzten.

; Obsidian entsteht dort, wo feurige Magma rasch
an der frischen Luft oder durch Wasser abkiihlt.
Man findet das vulkanische Glas in den tiefen, er-
starrten Lavaseen der Unterwelt oder an den rau-
en, vulkanischen Bruchstellen des Hochlands. Er
kann in schweren Morsern zu einem mehlfeinen,
grauen Staub zerstoflen werden.

Die unangefochtenen Hauptlieferanten fiir den
besten Obsidianstaub in Tirakan sind die Zwerge
der Xordai. Insbesondere die Kolonie Kor-Vamak,
die direkt in einem erstarrten Lavasee errichtet wur-
de, hat sich auf den Abbau und die Verarbeitung
dieses Materials spezialisiert.

Das dort ansissige Syndikat exportiert den Staub
ber ihre gut bewachten Handelskarawanen bis
an die Oberfliche.

* Totenmohn (10 Oth), Zutaten. Der Totenmohn
wird ausschlief3lich auf der asgoraner Insel Linya
angebaut, das Gewichs ldsst sich sonst nirgends
kultivieren. Bei der Pflanze handelt es sich um ei-
ne etwa zwanzig Finger hohe, mohnartige Bliite,
welche zum Teil schwarz gefirbrt ist.

~ Der Totenmohn wird fiir allerhand Rituale und

Trinke verwendet, was die Pflanze zu einem wah-
ren Exportschlager Asgorans werden ldsst.

* Essig (Basis) (100 Oth), Zutaten. Eine saure,
durch zweifache Fermentation gewonnene Flissig-
keit, die durch ihre stechende Siure als hervorra-
gendes alchemistisches Losungsmittel und Extrak-
tionsmittel dient.

Er wird genutzt, um mineralische Stoffe (wie Kalk
oder feine Pulver) aufzulsen, fettige oder dlige Be-
standteile zu emulgieren und organische Zutaten
stark zu konservieren.

Er ist in jedem Haushalt, auf Bauernhéfen, in
Schenken und auf Mirkten tiberall in Tirakan fiir
sehr wenig Geld erhiltlich.

Starker Heiltrank

Schwierigkeit: ~ Schwer
Ausbeute: 3

Zubereitung: Zunichst muss das reine Quellwas-
ser tiber einem Feuer aus getrocknetem Eichenholz
langsam zum Sieden gebracht werden. Die getrock-
neten Sonnenbliitenblitter werden fein im Morser
zerstoflen, bis sie ein feines Pulver ergeben, das
vorsichtig eingeriihrt wird. Danach folgt das zer-
stoflene Blutkraut, welches dem Trank seine cha-
rakteristische, tiefrote Firbung verleiht. Der kri-
tischste Moment ist die Beigabe des Taniumstaubs.
Die magische Komponente muss unter stindigem
Riihren in einer Acht-Bewegung hinzugeftigt wer-
den, um die heilenden Energien zu binden. Zum
Schluss wird das Destillat durch ein feines Seiden-
tuch gefiltert und in eine Phiole abgefillt.

Zubereitungszeit: Aktive Zeit: 3 Stunden (Kon-
stantes Rithren und Temperaturkontrolle).

Ruhezeit: 12 Stunden in vélliger Dunkelheit.

Menge: 3 Anwendungen (reicht fiir 3 separate Hei-

lungen).

Flussigkeitsmenge: 15 Oth pro Anwendung (Ge-
samt 45 Oth).

Gewicht: ca. 50 Oth.

Wirkung: Heilung: Bei der Anwendung werden
1W3+3 Wunden geheilt.

Zutaten

* Gemeines Blutkraut (10 Oth), Zutaten. Das
Blutkraut ist ein bodennahes Gewichs, das vor
allem durch seine fleischigen, tiefroten Blitter auf-
fille.

Die feinen Adern auf der Blattoberfliche leuchten
in einem kriftigen Scharlachrot, fast so, als wiir-
de echtes Blut durch sie pulsieren. Wenn man ein
Blatt zerreibt, tritt ein klebriger, siif8lich riechen-
der Saft aus, der die Finger tagelang verfirbt. Es
ist keine magische Pflanze im klassischen Sinne.
Sie bezieht ihre Kraft aus dem eisenreichen Boden
und dem fahlen Licht der dichten Wilder.




Ihr findet das Blutkraut meist dort, wo es schattig
und feucht ist. Es bevorzugt den Fuf$ alter Eichen
oder die unmittelbare Nihe von verrottendem Un-
terholz in tiefen Wildern. Ein unaufmerksamer
Reisender hilt es oft fiir gewShnlichen Purpur-
Ampfer, doch ein geschulter Alchemist achtet auf
die kleinen, perlenartigen Tautropfen, die sich stets
an den Rindern der Blitter sammeln.
Man erntet es am besten in den frithen Morgen-
{ stunden, bevor die Sonne das Blitterdach durch-
bricht. Man schneidet nur die dufleren Blitter ab,
um die Wurzel zu schonen.
* Taniumstaub (1 Oth), Zuzaten. Tanium ist ein
dunkles, kristallines Element von auSergewthnli-
cher Hirte. Im Rohzustand findet man es oft als
tiefschwarze Adern in uraltem Gestein, meist in
Gebieten mit hoher natiirlicher Magiekonzentrati-
on.
Esist so hart, dass herkommliche Morser daran zer-
brechen; nur Werkzeuge aus gehirtetem Diamant
oder magisch verstirkte Mahlwerke konnen es zu
feinem Staub zermahlen.
Tanium fungiert als perfekter Speicher fiir arkane
Energie. Doch Vorsicht: Es hat kein Sittigungs-
gefiihl! Wird es mit zu viel Magie gesittigt oder
durch unsaubere Alchemie instabil, entlidt es sich
in einer magischen Explosion.
* Sonnenbliite (5 Oth), Zutaten. Die Sonnenbli-
te ist der Inbegrift von Bestindigkeit. Mit ihrem
kriftigen, rauen Stingel und dem stolzen, goldgel-
ben Kranz aus Bliitenblittern folgt sie unermiid-

~Tich dem Lauf des Sonnenwagens tiber das Firma-

ment von Tiraka.

Thr Kern ist gefiillt mit nahrhaften, 6lhaltigen Sa-
men, doch fiir Alchemisten sind es vor allem die
leuchtenden Randblitter, die den Wert ausma-
chen. Sie speichern die reine, sanfte Wirme des
Tages, ohne dabei die gefihrliche Hitze des Feuers
oder die Unberechenbarkeit der Magie in sich zu
tragen.

Man findet sie fast iiberall in den fruchtbaren Ebe-
nen Tirakas, besonders auf den sonnenverwdhn-
ten Hiigeln rund um Asgoran oder in den Girten
der Bauern im Hinterland. Sie liebt offene Flichen
und tiefen, schwarzen Boden. Es ist keine seltene
Pflanze, nein, aber eine, die Pflege braucht. Die
wilden Varianten in den Heiden sind oft kleiner,

aber ihre Essenz ist konzentrierter als die der ge-
ziichteten Prachtexemplare.

Die Bltter sollten zur Mittagsstunde gezupft wer-
den, wenn die Sonne am hochsten steht und die
Bliite ihre volle Pracht entfaltet hat. Man trock-
net sie flach liegend auf Leinentiichern an einem
luftigen Ort, niemals im direkten Ofenfeuer!

» Wasser (45 Oth), Zutaten. Kaltes klares Wasser.

Gronars Segen

Schwierigkeit: ~ Einfach
Ausbeute: 2

Zubereitung: Erhitze reines Quellwasser in einem
Kupferkessel, bis es sanft simmert. Zerkleinere die
Engelwurzen mit M6rser und Stof8el zu einem gro-
ben Brei und rithre ihn im Uhrzeigersinn in das
Wasser. Die Hitze darf nicht zu grof§ werden, sonst
verkochen die schiitzenden Sifte! Lass das Ge-
misch ruhen, bis es eine erdige Firbung annimmt.
Gib dann die Kamillenbliiten hinzu, nimm den
Kessel vom Feuer und decke ihn ab. Nach der Ru-
hezeit muss das Gebriu durch ein feines Leinen-
tuch gefiltert werden, um die Bitterstofte zurtick-
zuhalten.

Zubereitungszeit: 1 Stunde aktives Brauen und
Riihren. 4 Stunden Ruhezeit bei abnehmender
Hitze zum Durchziehen der Kamille.

Menge: 2 Anwendungen (ca. 100 Oth reine Fliis-
sigkeit, Gesamtgewicht 100 Oth, jede Anwendung
wiegt 50 Oth)

Wirkung: Bei Konsum heilt die Flissigkeit leich-
te bis mittlere Krankheiten und reinigt das Blut.
Der Charakter erhilt fiir 24 Stunden einen Bo-
nus von +2 Wiirfeln auf jegliche Resistenz-Proben,
die mit Krankheitserregern, verseuchten Wunden
oder Fieber zu tun haben. Ein Segen fiir jeden
Abenteurer!

Zutaten

+ Engelwurzen (Angelica archangelica) (10 Oth),
Zutaten. Die Pflanze wird bei Verdauungsschwi-
che, Appetitlosigkeit und Verdauungsschwiche




angewendet, und soll angeblich vor der Pest schiit-
zen.
* Kamille (Matricaria recutita) (5 Oth), Zuzaten.
Kamille zihlt zu den iltesten Heilpflanzen und
wurde bereits im Mittelalter angewandt. Die Blii-
ten haben eine heilende und beruhigende Wir-
kung. Auferlich kann Kamille bei Entziindun-
gen des Zahnfleisches, der Haut oder der Schleim-
haut angewendet werden. Innerlich eingenommen
{ wirkt sie bei Magen-Darm-Erkrankungen. Spiilen
und die Inhalation sind ebenfalls weit verbreitet.
* Wasser (100 Oth), Zuzaten. Kaltes klares Wasser.

Nebel von Thenon

Schwierigkeit:  Mittel
Ausbeute: 1

Zubereitung: Nehmt eine saubere Glasphiole
und betriufelt den Boden mit dem Sekret des
Kinstarchel-Knochenextrakts, um die explosive
Freisetzung bei Aufprall zu sichern.

Kocht parallel die getrockneten Spitzwegerichblit-
ter in reinem Quellwasser, bis die Fliissigkeit eine
samige, schleimige Konsistenz annimmt. Fiigt un-
ter stindigem Rithren gegen den Uhrzeigersinn
den gemahlenen Bernstein hinzu. Gebt das Harz
hinzu, es bindet die Dimpfe. Versiegelt die Phiole
sofort mit fliissigem Wachs, solange der Dampf
noch heif$ ist.

Zubereitungszeit: 3 Stunden aktive Alchemie, da-
nach 1 Stunde Abkiihlung im Dunkeln.

Menge: 1 Anwendung (Phiole fasst ca. 50 Oth Fliis-
sigkeit)

Wirkung: Erzeugt beim Zerbrechen augenblick-
lich eine stationire Nebelwolke in einem Radius
von 3 Metern, die fiir 5 Runden bestehen bleibt.
Alle Kreaturen darin erhalten den Zustand Blind
und jegliche Sicht ist stark eingeschrinkt (Angriffe

und Wahrnehmungsproben von auflen nach in-
nen und umgekehrt gelten als schwere Proben mit
+2 MW).

Zutaten

* Kinstarchel Sekret (10 Oth), Zutaten. Eine hoch
reaktive Fliissigkeit, die aus den Knochen der pos-
sierlichen Kinstarchel hergestellt wird.

* Spitzwegerich (Plantago lanceolata) (1 Bund),
Zutaten. Die spitzen, schmalen Blitter des Spitz-
wegerich werden als Sirup oder auch als Tee bei
Erkiltungskrankheiten verwendet. Spitzwegerich
kann auch zerkleinert und zerrieben auf Wunden
oder Insektenstiche aufgetragen werden und ent-
faltet hier eine kithlende Wirkung. Die Pflanze
wird auch bei Durchfall eingesetzt.

* Bernstein (20 Oth), Zutaten. Ein glatter, ovaler
Bernstein mit einem warmen, goldenen Schimmer.
Seine polierte Oberfliche ist leicht transparent und
reflektiert das Licht auf faszinierende Weise. Der
handgrofle Stein wirkt durch seine geschwungene
Form wie ein natiirlicher Talisman.

* Kiefernharz (10 Oth), Zutaten. Das schiitzende
Blut des Baumes. Wenn die raue Rinde einer Kie-
fer,sei es durch den Biss eines Wildtieres oder das
ungeschickte Beil eines Holzfillers, verletzt wird,
tritt diese zihe, goldgelbe Fliissigkeit aus.

Sie fliefSt langsam, beinahe trige, und erfillt die
Umgebung mit diesem unverwechselbaren, her-
ben Duft.

Es wird genutzt, um sprode Korken zu versiegeln,
Fackeln eine kriftige Flamme zu verleihen oder um
einfache Wundsalben dickfliissig zu machen.
Sobald es an der Luft trocknet, wird es steinhart
und schliefit die Wunde des Baumes wie ein natiir-
licher Pfropfen.

Wenn Thr das Zeug erst einmal an den Hinden
habt, hilft nur noch ordentlich Fett oder sehr viel
Geduld, um den Kleber wieder loszuwerden.

Trank der Macht

Schwierigkeit: ~ Schwer
Ausbeute: 1

Zubereitung: Zuerst muss die Galle eines Bergwy-
verns in einem Tiegel aus gehirtetem Stahl lang-
sam erhitzt werden, bis die dtzenden Dimpfe ver-
flogen sind und eine goldgelbe Grundsubstanz zu-
riickbleibt. In diese Basis werden die geraspelten
Klauenstiicke des Felsentrolls gegeben, welche die
tohe, physische Kraft binden. Unter stindigem




Rithren muss nun das getrocknete Tirakan-Moos
hinzugefiigt werden, welches als katalytischer Lei-
ter dient. Sobald die Mischung zu leicht zu pulsie-
ren beginnt, werden die Silberspine eingestreut.
Der Trank muss nun fiir genau eine Stunde Gber
einem Feuer sieden, bis er dickfliissig wird und
eine metallisch glinzende Farbe annimmt. Nach
der Ruhezeit von einer Stunde kann er verwendet
werden.

- Zubereitungszeit: 3 Stunden (aktives Brauen), 12
Stunde Ruhezeit

Menge: 1 Anwendung, 200 Oth Fliissigkeit, 250
Oth Gewicht

Wirkung: Nach der Einnahme sptirt der Charak-
ter, wie sich seine Muskeln verhiirten und seine
Sinne schirfen. Die Anzahl aller Wiirfel die der
Spieler wirft werden verdoppelt. Der Trank hilt
2W6 Minuten an. Der Anwender ignoriert zudem
alle Mali durch Erschépfung oder Wunden und
erhilt einen temporiren Riistungsschutz von 2 ge-
gen normalen Schaden (2xR) physischen Schaden
(dieser addiert sich zu vorhandener Riistung).

Sobald die Wirkung nachlisst, fordert die Magie ih-
ren Tribut: Der Charakter erleidet sofort 2W6+6
Runden Erschépfung und ist wihrend diesem
Zeitraum benommen (+2 Malus auf alle Mindest-
wiirfe).

“Zutaten

* Bergwyvern Galle (200 Oth), Zutaten. Die Galle
ist eine hochviskose, leuchtend goldgelbe bis gift-
grine Flussigkeit, die in der Gallenblase der Berg-

wyvern gespeichert wird.

Der Geruch ist beifSend, schwefelig und mit einer
Note von verbranntem Kupfer. Schon das Einat-
men der reinen Dimpfe kann die Nasenschleim-
hiute veritzen.

In Tiraka glaubt man, dass die Galle die ,,Essenz
des ungestillten Hungers“ enthilt. In der Alche-
mie wird sie als Katalysator verwendet, um andere
Zutaten gewaltsam miteinander zu verschmelzen,
die sich normalerweise abstofien wiirden.

Die Gewinnung der Galle ist ein schwieriges Un-
terfangen fur einen Alchemisten, da sie hochste

Prizision unter widrigen Bedingungen erfordert.

Die Galle muss innerhalb von 1W6 Stunden nach
dem Tod der Kreatur entnommen werden. Da-
nach beginnt die Zersetzung der Gallenblase, und
die Flisssigkeit verliert ihre alchemistische Potenz.
Man benétigt chirurgisches Besteck aus gehirte-
tem Stahl oder speziellen Keramikmessern. Einfa-
ches Eisen wiirde von der Siure binnen Sekunden
zerfressen werden.

Der Prozess des Eingriffs liuft wie folgt ab: Der
Kadaver muss auf dem Riicken fixiert werden. Ein
tiefer Schnitt unterhalb des Brustbeins legt die Le-
ber frei. Die Gallenblase ist ein prall gefiillter, pul-
sierender Beutel. Sie muss mit einer Klemme am
oberen Ende abgebunden werden, bevor man sie
vorsichtig herausschneidet. Ein erfolgreicher Wurf
auf Geschick (oder Medizin) gegen MW 8 ist er-
forderlich.

Sollte der Beutel platzen, erleidet der Erntende so-
fort 1W6 Schaden durch Veritzung, und die Zutat
ist unwiederbringlich verloren.

Wyvern-Galle kann nicht in normalen Glasflisch-
chen aufbewahrt werden, da sie das Glas mit der
Zeit ,blind“ macht und spréde werden lisst. Erfah-
rene Abenteurer nutzen bleigefiitterte Tonkriige
oder Gefifde aus reinem Quarz, um die Substanz
sicher nach Hause zu bringen.

* Felsenmoos (2 Bund), Zutaten. Das Tirakan-
Moos, von den Bergvolkern oft ,Schattenflor®
oder ,Schattensamt genannt, wichst meist in der
Nihe von Bergwyvern Kollonien. Es ist in Felsspal-
ten und kleinen hohlen zu finden. Man erzihltsich,
dass es moglicherweise die Luft in engen Hohlen
reinigt.

Das Moos wichst in dichten, schwammartigen Pol-
stern. Seine Farbe ist ein tiefes, fast unnatiirliches
Dunkelviolett, das bei Berithrung oder Luftzug in
einem sanften, pulsierenden Indigo leuchtet (Bio-
lumineszenz). Bei Berithrung hinterlisst es einen
leicht klebrigen, metallisch riechenden Film auf
der Haut.

Seine Hauptfunktion in Trinken ist die Erdung.
Es verhindert, dass Energien oder rohe Krifte sich
verfliichtigen.

Roh zerkaut wirkt es stark schmerzlindernd und
fiebersenkend, fithrt jedoch bei chrdosierung
zu einer gefihrlichen Verlangsamung des Herz-




schlags.
Die Altesten behaupten, das Moos wiirde die Fla-
stern der Berge aufsaugen. Wer sein Ohr lange ge-
nug an ein Moospolster presst, soll die Stimmen
der Vorfahren horen kénnen oder den Berg, der
vor Hunger knurrt.
* Felsentroll-Klauen (Lithocrinus tirakanis) (40
Oth), Zutaten. Die Klauen eines Felsentrolls sind
keine Krallen im biologischen Sinne, sondern mi-
{ neralisierte Auswiichse aus verhirtetem Keratin
und konzentrierten Erzen.

Sie spiegeln die unbindige, physische Regenerati-
onskraft der Trolle wider, deren Haut eine Symbio-
se mit dem Gestein der Schattenfelsen eingegangen

ist.
Eine einzelne, intakte Klaue hat etwa die Grofie
eines Kurzschwerters. Die Firbung reicht von tie-
fem Grau bis hin zu Obsidian-Schwarz, wobei oft
Schichten erkennbar sind, die an Schiefer erinnern.
Sie sind so hart, dass sie Funken schlagen, wenn sie
auf Metall treffen. Gewdhnliche Klingen stump-
fen an ihnen meistens sofort ab.
In der Alchemie wird fast nie die ganze Klaue ver-
wendet, sondern eine verarbeitete Form. Die Klaue
muss mithsam mit Diamantfeilen oder MeifSeln
aus gehirtetem Stahl bearbeitet werden.
Als Zutat dienen fein geraspelte Spane oder Staub.
Dieser Staub ist schwer, aschefarben und glitzert
unter Lichteinfall. Der Staub muss extrem fein
sein. Zu grobe Spine 16sen sich im Trank nicht auf
und kénnen beim Konsum die Speiserohre des An-
“wenders schwer verletzen. Alternativ ist es ratsam,
nach dem Brauvorgang, die Fliissigkeit durch ein
Sieb zu geben.
* Silberspihne (10 Oth), Zutaten. In Tiraka
werden Silberspine meist als Nebenprodukt in
Schmieden oder bei der Herstellung von Schmuck
gewonnen.
Fiir alchemistische Zwecke werden sie oft im Feuer
gereinigt, um als Liutersilber die magischen Stro-
me in Trinken zu stabilisieren. Silberspine dienen
als energetischer Anker. Sie verhindern, dass die
instabilen Komponenten den Trank wihrend des
Brauprozesses zerreifSen.

Einfache Wundtinktur

Schwierigkeit: ~ Einfach
Ausbeute: 1

Zubereitung: Zuerst misst Ihr den Alant und
den Beinwell sorgfiltig reinigen. Die Wurzeln des
Alants werden in feine Scheiben geschnitten und
in einem Morser zu einem Brei zerstoflen, wih-
rend die Blitter des Beinwells nur leicht zwischen
den Fingern gerieben werden, um ihre Sifte frei-
zusetzen. Gebt beides in eine Keramikflasche und
fiille sie mit klarem Quellwasser (oder, wenn Thr es
besonders rein wollt, mit destilliertem Geist) auf.
Lasst das Gemisch iiber einem sanften Feuer ko-
cheln, bis die Fliissigkeit eine tiefgriine, fast 6lige
Konsistenz annimmt. Seid vorsichtig! Wer das Feu-
er zu heifS schiirt, verbrennt die heilenden Geister
der Pflanzen!

Zubereitungszeit: Aktive Zeit: 30 Minuten (Zer-
kleinern und Sieden).Ruhezeit: 2 Stunden an ei-
nem kiihlen, dunklen Ort, damit die Wirkstoffe in
die Tinktur tibergehen kénnen.

Menge: 1 Anwendung, ca. 10 Oth Fliissigkeit in
einer Flasche. Gesamtgewicht: 15 Oth (inklusive
Gefifd).

Wirkung: Bei erfolgreicher Anwendung mit Erster
Hilfe und einer Bandage heilt die Bandage 1W3
Wunden zusitzlich.

Zutaten

» Wasser (100 Oth), Zutaten. Kaltes klares Wasser.
* Alant (Inula helenium) (10 Oth), Zutaten. Die-
se Heilpflanze aus dem Mittelalter ist in moder-
nen Zeiten nicht mehr weit verbreitet. Ihre An-
wendung verbessert die Verdauung, und ihr wird
eine vorbeugende Wirkung gegen Darmkrebs zu-
geschrieben.

* Beinwell (Symphytum officinale) (10 Oth), Zu-
taten. Beinwell regt die Durchblutung an, Prellun-
gen, Himatome und Verstauchungen verschwin-
den schneller. Beinwell beschleunigt die Regenera-
tion der Zellen.




Eichenhaut-Tinktur

Schwierigkeit: ~ Mittel
Ausbeute: 2

Zubereitung: Zerstampft die getrocknete Eichen-
rinde im Steinmaorser, bis ein feines, braunes Mehl
entsteht. Gebt das reinste Quellwasser in den Kes-
sel und bringt es zum leichten Sieden. Figt das
, Fichtenharz hinzu und rithrt mit einem Eichen-

| holzspatel langsam im Uhrzeigersinn, bis sich das

Harz vollkommen aufgel6st hat und der Sud eine
goldgelbe, klebrige Konsistenz annimmt. Erst jetzt
wird das Rindenmehl zusammen mit der zerklei-
nerten Schafgarbe beigegeben. Der Sud muss nun
fiir genau zwei Stunden unter sanfter Hitze ko-
cheln, wihrend sich die dtherischen Ole der Schaf-
garbe mit dem klebrigen Harz verbinden. Passt auf,
dass die Mischung nicht anbrennt — eingebranntes
Harz macht den Trank ungeniefbar und wirkungs-
los! Seiht die dicke Fliissigkeit durch ein grobes
Leinentuch ab, um Holzsplitter zu entfernen, und
fiillt sie noch warm in Ton- oder Glasflaschen.

Zubereitungszeit: 2 Stunden aktive Brauzeit; 4
Stunden Abkiihlzeit an einem schattigen Ort.

Menge: 2 Anwendungen (ca. 200 Oth reine Tink-
tur, Gesamtgewicht 200 Oth / 0,20 Stein).

Wirkung: Verleiht dem Konsumenten ftir 1W6+2
Kampfrunden den Schutzpool N N K. Wihrend

_ dieser Zeit leidet der Anwender unter der Steifheit

der borkenartigen Haut (+1 MW auf Akrobatik).

Zutaten

* Eichentinde (60 Oth), Zutaten. Eichenrinde ist
eine altbewihrte Zutat, die vor allem fiir ihre festi-
genden und schiitzenden Eigenschaften geschitzt
wird.

Die bitter duftende Rinde alter Eichen lisst sich
leicht lagern und entfaltet im Tiegel vor allem un-
ter starker Hitze jhre Wirkung.

* Kiefernharz (40 Oth), Zutaten. Das schiitzende
Blut des Baumes. Wenn die raue Rinde einer Kie-
fer,sei es durch den Biss eines Wildtieres oder das
ungeschickte Beil eines Holzfillers, verletzt wird,
tritt diese zihe, goldgelbe Flissigkeit aus.

Sie fliefSt langsam, beinahe trige, und erfillt die
Umgebung mit diesem unverwechselbaren, her-
ben Duft.

Es wird genutzt, um sprode Korken zu versiegeln,
Fackeln eine kriftige Flamme zu verleihen oder um
einfache Wundsalben dickfliissig zu machen.
Sobald es an der Luft trocknet, wird es steinhart
und schliefit die Wunde des Baumes wie ein natiir-
licher Pfropfen.

Wenn Thr das Zeug erst einmal an den Hinden
habt, hilft nur noch ordentlich Fett oder sehr viel
Geduld, um den Kleber wieder loszuwerden.

* Schafgarbe (Achillea millefolium) (1 Bund), Zu-
taten. Schafgarbe wird wegen ihrer blutstillenden
Wirkung eingesetzt. Die Bliiten und die Blitter
enthalten Gerb-, Bitter- und Mineralstoffe. Das
itherische Ol der Pflanze wirkt entziindungshem-
mend und krampflosend.

* Wasser (100 Oth), Zuzaten. Kaltes klares Wasser.

Meridischer Klarblick

Schwierigkeit: ~Mittel
Ausbeute: 2

Zubereitung: Die Silberdistel muss zunichst in rei-
nem Wasser aufgekocht und durch feinsten Kohle-
staub gegossen werden, um die Wirkstofte zu akti-
vieren und nur die zu erhalten die bendtigt werden.

Anschlieflend werden die Mondbeeren vorsichtig
untergerithrt. Achtung: Die Mondbeeren diirfen
nicht zerquetscht werden, Sie sollen nur ziehen
und das 12 Stunden lang.

Zubereitungszeit: 4 Stunden aktive Destillation
und Filterung an den Apparaturen, danach muss
der Sud exakt 12 Stunden ruhen.

Menge: 2 Anwendungen. 400 Oth Flissigkeit,
Gesamtgewicht 600 Oth (inklusive dickwandiger
Glasphiole).

Wirkung: Neutralisiert Gifte im Blutkreislauf und
schirft die Sinne, um den Geist vor Halluzinatio-
nen zu schiitzen. Bei Einnahme einer Anwendung
wird der Status Vergiftet augenblicklich neutra-
lisiert. Zusitzlich erhilt der Konsument fiir die
nichsten 1W6 Stunden einen Bonus von +1 Wiir-




feln auf jegliche Resistenzproben gegen bewusst-
seinsverindernde Effekte oder Halluzinationen.

Zutaten

* Kohle (100 Oth), Zutaten. Ein rein tiefschwar-
zer Stoff, der durch das kontrollierte Verkohlen
von hartem Holz unter Luftabschluss gewonnen

, wird. Kohle.

' Sie dient alchemistisch als universelles Filtrierme-
dium. In Rezepte eingebunden oder zu feinstem
Staub zerstoflen, saugt sie Verunreinigungen, Tri-
bungen und unerwiinschte Bitterstoffe wie ein
Schwamm aus siedenden Flissigkeiten.

Sie ist tiberall in Tirakan bei Kohlern, Hufschmie-
den und gewdhnlichen Krimern in rauen Mengen
fiir wenige Deut oder Gulden auf den stidtischen
Mirkten erhiltlich.

* Silberdistel (Carlina acaulis) (2 Bund), Zuzaten.
Eine tief am Boden wachsende, widerstandsfihige
Pflanze mit einer silbrig glinzenden, stacheligen
Bliitenkrone, die selbst bei eisigen Temperaturen
nicht verkiimmerte.

In der Alchemie gilt sie als reinigender Katalysator,
dessen Essenz Gifte im Blut bindet, Entziindun-
gen hemmt und die natiirlichen Abwehrkrifte des
Korpers stirkt.

Sie gedeiht vor allem auf den kargen, sonnengeflu-
teten Bergwiesen und felsigen Hingen des Toraner
Hochlands. Man findet sie jedoch auch in gemi-

~——ssigteren Gebieten in ganz Tirakan.

* Monddornbeere (50 Oth), Zutaten. Die Mond-
dornbeere ist ein Geschenk der tiefsten Nacht. Sie
wichst als bodendeckender Strauch, dessen zarte
Ranken und tiefgriine Blitter von markanten, kur-
zen Dornen geschiitzt werden.

Man findet sie ausschliefllich an Orten, die selten
das Licht der Sonne erblicken, meist tief in uralten
Wildern oder in der Nihe von feuchten Grotten-

und Hohleneingingen. Thre wahre Pracht entfaltet
sie nur unter dem Licht des Vollmonds, wenn ihre
kleinen, beerenartigen Friichte in einem geheim-

nisvollen, matten Blau leuchten, fast als hitten sie
das Licht der Himmelskugel selbst verschluckt.

Die Beere ist bertichtigt fiir ihre starke sedierende
Wirkung. In kleiner Dosis wirkt sie beruhigend,
doch konzentriert in einem Trank, kann ihre Es-

senz den Geist betduben und den Koérper in ei-
nen Zustand tiefer, traumloser Stille versetzen. Das
Sammeln ist riskant, da ihre Dornen bei Beriih-
rung einen temporiren Juckreiz auslésen kénnen.
» Wasser (350 Oth), Zutaten. Kaltes klares Wasser.

Sud der seichten Ermachtigung

Schwierigkeit: ~ Einfach
Ausbeute: 2

Zubereitung: Der Schnaps wird mit der Frost-
Flechte angesetzt, bis er eine bliuliche Firbung
annimmt. Das Blut der Flugechse wird erst nach
der Verfirbung untergeriihrt. Der Sud muss min-
destens 5 Stunden an einem kiihlen Ort ziehen
(Keller, Hohle). Danach in die Phiole des Flugech-
senblutes einfiillen, fiir den besten Effekt!

Zubereitungszeit: 2 Stunden

Menge: 2 Anwendungen, 2x200 Oth Flassigkeit,
2x200 Oth Gewicht

Wirkung: Der Spieler fiigt seinem Wiirfelpool fiir
die Dauer von 1W6 Minuten einen W6 hinzu.
Dies gilt fiir alle Attributs-, Fertigkeits-, Kampf-,
Magie-, Wissenswiirfe, usw. Nach Ablauf der Wir-
kungszeit ist der Spieler leicht reizbar und neigt zu
Streitereien.

Zutaten

* Phiole Flugechsenblut (2 Phiole), Zutaten. Mei-
stens extrahiert aus den Adern der Flugechsen, die
von den O’Gru domestiziert wurden. Es unter-
scheidet sich nicht vom Blut der in der Wildnis
lebenden Exemplare.

Eine Phiole enthilt 50 Oth Flugechselnblut.

* Frostflechte (100 Oth), Zutaten. Ein zihes Ge-
wichs, das ausschlieflich in den nérdlichen Step-
pen und den kiltesten Regionen der Gebirge Tira-
kans gedeiht.

Sie wichst bevorzugt an der Baumgrenze und auf
kargen, windgepeitschten Felsvorspriingen, wo die
Temperaturen selbst im Sommer kaum iiber den
Gefrierpunket steigen. Sie ist bei zwergischen Pro-
spektoren aus dem Norden gut bekannt.




Die Flechte selbst besitzt keine eigene Magie, aber
sie hat eine extreme kiltebindende Eigenschaft.
Sie absorbiert die arktische Kilte ihrer Umgebung
und hilt sie fiir bis zu 3 Tage gespeichert, wenn die
Umgebungstemperatur nicht tiber 30° steigt. In-
nerhalb dieses Zeitraums betrigt die Temperatur
der Pflanze weiterhin die des letzten Standorts.
In der Alchemie dient sie daher als Katalysator
der Stabilisierung, der starke, fliichtige Substan-
i zen (wie Blut oder hochprozentigen Alkohol) in
einen Zustand des Kilteschocks versetzt.
Die Frostflechte erscheint als ein unauftilliges,
dichtes Geflecht in Tiefblau oder WeifSgrau. Sie
liegt wie ein verkrusteter Teppich auf den Steinen
und ist bei oberflichlicher Betrachtung kaum von
eisiberzogenen Felsen oder von gefrorenem Moos
zu unterscheiden. Sie besitzt keine Blitter und kei-
ne Bliiten.
Sie ist oft ein Handelsartikel in den siidlichen Ko-
nigreichen der Menschen, da sie dort nicht wichst,
aber fuir einfache Heil- und Stirkungstrinke uner-
lisslich ist.
* Riibenschnaps (400 Oth), Nabrung / Proviant.
Der Riibenschnaps ist ein typisches Erzeugnis der
menschlichen Ackerlinder in den gemifigteren
Zonen Tirakans, insbesondere in den westlichen
und zentralen Kénigreichen der Menschen.
Er wird aus fermentierten und destillierten Zucker-
riiben hergestellt.
Es handelt sich um einen billigen, aber hochpro-
zentigen Fusel. Er dient in der Alchemie lediglich

- ~— als Losungsmittel und Hitzequelle, um die aggres-

siven oder fliichtigen Eigenschaften anderer Sub-
stanzen (wie die Galle der Flugechse) zu extrahie-
ren. Aufgrund seiner Reinheit und seines Mangels
an komplexen Inhaltsstoften ist er ideal als einfache
Basis fiir Massentriger.

Der Riibenschnaps ist meist klar oder leicht
gelblich-triib und riecht stechend nach Ethanol
und einer unterschwelligen, erdigen Stiffe. Er
brennt beim Trinken und hinterlisst einen star-
ken, unangenehmen Nachgeschmack.

Der Riibenschnaps symbolisiert die Ausdauer und
Pragmatik der Menschen in Tirakan. Wihrend
die Elfen ihr Lebendes Wasser und die Zwerge ihr
Tiefen-Salz haben, verlassen sich die Menschen auf
einfache, schnell verfiigbare Losungen.

Er ist ein Massenartikel und ein wichtiger Handels-
gegenstand in den Grenzregionen und den Sold-
nerlagern. Ein Grof3teil des Preises einfacher Trin-
ke entfillt auf die Destillation und den Transport,
nicht auf die Zutat selbst.

Fir die hochrangigen Alchemisten in den Akade-
mien ist der Ribenschnaps ein Zeichen des Dilet-
tantismus; sie bevorzugen raffiniertere, weniger ag-
gressive Losungsmittel. Die Dorfalchemisten hin-
gegen nutzen ihn wegen seiner Effizienz und Ver-

fugbarkeit.

Beturias ewige Ruhe

Schwierigkeit: ~ Mittel
Ausbeute: 1

Zubereitung: Der Brauprozess beginnt mit dem
Kochen von Wasser, Baldrian und Monddornbee-
ren. Die Mischung muss zunichst auf die Half-
te ihrer urspriinglichen Fliissigkeitsmenge einge-
kocht werden. Nach dem Entfernen von der Hitze
wird der Nachtschiefer-Staub langsam eingertihre,
bis der Trank eine tiefschwarze Farbe annimmt.
Der Sud muss anschliefend einen ganzen Tag (24
Stunden) in einem versiegelten Gefif3 reifen.

Zubereitungszeit: 1 Stunde, 24 Stunden bis zur
Fertigstellung

Menge: 1 Anwendung, 300 Oth Flissigkeit, 320
Oth Gewicht

Wirkung: Nach der Einnahme fillt der Charakter
sofort in einen 24-stiindigen Scheintod-Zustand,
wobei seine Kérperfunktionen drastisch gesenkt
werden und er 2W6 Wunden heilt. Um aus die-
sem beinahe komatdsen Schlaf zu erwachen, be-
notigt der Charakter vier erfolgreiche Wiirfe auf
Resistenz in Folge. Da Schiitteln, laute Gerdusche
oder Angrifte ihn nicht wecken, kann er nur durch
zwei erfolgreiche Wiirfe auf Untersuchen als le-
bend identifiziert werden; andernfalls wird er fiir
tot gehalten.

Zutaten

¢ Baldrian (Valeriana officinalis) (4 Bund), Zuta-
ten. Baldrian hilft bei Einschlafstorungen und Un-




ruhe. Hopfen und Melisse steigern die Wirkung
des Baldrians und verbessern den Geschmack.
* Nachtschiefer-Staub (120 Oth), Zutaten. Der
Nachtschiefer ist kein gewShnliches Mineral, son-
dern die fein zermahlene Essenz uralter, tiefschwar-
zer Gesteinsadern.
Dieses Material wird nicht geschiirft, sondern
muss aus dem Herz von Bergwerken gewonnen
werden, die seit Aonen kein Sonnenlicht mehr ge-
i sehen haben, oft nur zuginglich durch enge Stol-
len in den kiltesten, abgelegensten Gebirgsziigen.
Man findet ihn ausschlief3lich in tiefen, stillgeleg-
ten Minen oder unterirdischen Krypten, wo das
Gestein tiber Jahrtausende hinweg durch den kon-
stanten Druck und die absolute Kilte des Erdinne-
ren verdichtet wurde. Die Adern schimmern leicht,
wenn sie im Schein einer Fackel erfasst werden. Ein
Zeichen ihrer beinahe unnatiirlichen Reinheit.
* Wasser (500 Oth), Zutaten. Kaltes klares Wasser.

Flistern des Waldes

Schwierigkeit: ~ Einfach
Ausbeute: 3

Zubereitung: Nehmt euren treuen Morser samt
Stofel zur Hand. Gebt zunichst die frischen Spitz-
wegerichblitter und das Gildenkraut hinein und
zerkleinert sie griindlich, bis ein saftiger, griiner
Brei entsteht.

- Der Spitzwegerich 6ffnet die feinen Poren der
Haut. Gebt nun die Kamillenbliiten hinzu, die
den Geist beruhigen und die dtherischen Wege
fiir das pflanzliche Gefliister ebnen. Verreibt alles
sorgfiltig, wihrend Ihr das reine Wasser triufelwei-
se beimengt, um die Pflanzensifte zu lsen. Zum

Schluss rihre Thr das geschmolzene Tierfett (oder
Pflanzenwachs) unter stetigem, sanftem Riihren
im kleinen Kessel ein, bis eine gleichmifige, cremi-
ge Salbe entsteht. Bindet die Salbe zum Auskiihlen
in einen kleinen Tiegel oder ein Topfchen ab.

Zubereitungszeit: 1 Stunde (Zerstoflen, Salbenba-
sis anrithren), Ruhezeit: 2 Stunden

Menge: 3 Ladungen (Salbe fur je eine Anwen-
dung), Flussigkeit ca. 50 Oth, Gesamtgewicht 0.05
Stein

Wirkung: Sobald eine Dosis der Salbe auf die Schli-
fen aufgetragen wird, spiirt der Anwender ein
leichtes Kribbeln und ein sanftes waldiges Aroma
in der Nase. Fiir 1 Stunde ist der Anwender in der
Lage, die subtilen Regungen, Stimmungen und
vereinfachten Gedanken der Pflanzenwelt (insbe-
sondere der Biume und Striucher) zu verstehen
und wahrzunehmen. Es erlaubt einfaches Kom-
munizieren mit der Flora (im Ermessen der Spiel-
leitung fir Wahrnehmungs- oder Naturkunde-
Proben beziiglich der Umgebung).

Zutaten

* Spitzwegerich (Plantago lanceolata) (1 Bund),
Zutaten. Die spitzen, schmalen Blitter des Spitz-
wegerich werden als Sirup oder auch als Tee bei
Erkiltungskrankheiten verwendet. Spitzwegerich
kann auch zerkleinert und zerrieben auf Wunden
oder Insektenstiche aufgetragen werden und ent-
faltet hier eine kithlende Wirkung. Die Pflanze
wird auch bei Durchfall eingesetzt.

* Kamille (Matricaria recutita) (1 Bund), Zuza-
ten. Kamille zihlt zu den iltesten Heilpflanzen
und wurde bereits im Mittelalter angewandt. Die
Bliiten haben eine heilende und beruhigende Wir-
kung. Auferlich kann Kamille bei Entziindun-
gen des Zahnfleisches, der Haut oder der Schleim-
hautangewendet werden. Innerlich eingenommen
wirkt sie bei Magen-Darm-Erkrankungen. Spiilen
und die Inhalation sind ebenfalls weit verbreitet.
* Wasser (10 Oth), Zutaten. Kaltes klares Wasser.
* Fett (30 Oth), Zutaten. Es ist Fett. Pflanzlichem
oder tierischem Ursprung. Es dient zum braten,
zum Verfeinern von Speisen oder zum Schmieren.

Gorbens Husten

Schwierigkeit: ~Mittel
Ausbeute: 2

Zubereitung: Ein Destillierkolben und feines
Maérserwerkzeug sind unerlisslich. Zuerst wird der
frische Beifufd im Morser sanft zerstoflen, bis die
itherischen Pflanzensifte austreten. Parallel dazu
werden die zwei Unzen feines Goldstaub-Granulat
zusammen mit dem Alkohol in den Kessel gegeben




und unter konstanter Hitze gekocht. Das fltissi-
ge Gold verbindet sich mit dem Alkohol zu einer
wissrigen (fast alkoholfreien) Fliissigkeit.

Nun wird die Kriutermischung beigemengt, wih-
rend die Temperatur langsam gesenkt wird. Zu-
letzt tropft man das Kinstarchel-Sekret vorsichtig
tropfchenweise ein. Dies erfordert hochste Prizisi-
on, da das Sekret die Reaktionsfreudigkeit schlag-
artig erhoht. Der fertige Sud verdampft leicht und
" bildet beim Abkiihlen einen goldig schimmernden

Sud, der sofort verschlossen werden muss.

Zubereitungszeit: 3 Stunden aktive Brauzeit | 12
Stunden Ruhe- und Reifezeit

Menge: 2 Anwendungen (Insgesamt 400 Oth fliis-
sige Substand)

Wirkung: Wird der Sud geworfen, zerplatzt das Ge-
fify beim Aufprall und setzt eine kaum sichtbare
Wolke in einem Radius von 2 Metern frei.

Alle Lebewesen im Einflussbereich erleiden so-
fort den Zustand Geschockt und miissen eine
Resistenz-Probe (MW 8+) bestehen. Misslingt die
Probe, verfallen sie fiir 1W3 Runden in einen hef-
tigen Hustenkrampf, gelten als handlungsunfihig
und verlieren jegliche Deckung.

Zutaten

* Beifuf’ (Artemisia vulgaris) (1 Bund), Zutaten.

~ ——Eine Beifufl Pflanze. Die Spitzen des Sprosses wer-

den verwendet um den Gallenfluss und die Ver-
dauung in Gang zu bringen.

* Kriutermischung (50 Oth), Zutaten. Eine lecke-
re Kriautermischung um Essen zu verfeinern.

* Kinstarchel Sekret (50 Oth), Trinke und Gifte.
Dieses Sekret wird aus den Knochen toter Kinst-
archel gewonnen. Es vermag, wenn es mit einem
Trank vermischt wird, diesen beim Wurf zur Ex-
plosion zu bringen. Eine Phiole oder Karaffe des
geworfenen Tranks wirkt im Umkreis von 1W3
Metern, als wiirde der Trank eingenommen wer-
den. Gleiches gilt fiir Gifte.

* Goldnugget (150 Oth), Zutaten. Ein kleines
Stiick unverarbeitetes Gold, etwa S Gramm.

* Alkohol (400 Oth), Zutaten. In den Laboren der
Alchemisten und den Hiitten der Kriuterkundi-

gen wird Alkohol selten zum Vergniigen gelagert.
Er gilt als Losungsmittel, dazu fihig, die Essenz
von Pflanzen und Mineralien zu entfesseln.

Er wird durch mehrfache Destillation aus vergore-
nem Getreide oder Friichten gewonnen. Esist ein
brennend scharf riechendes Destillat, das so stark
ist, dass es beim Einatmen die Nase kitzelt und auf
der Haut sofort kiihl verdunstet.

Elixier des saften Schlummers

Schwierigkeit: ~ Einfach
Ausbeute: 2

Zubereitung: Zuerst wird das Wasser in einem ge-
eigneten Gefifs erhitzt und zum Kochen gebracht.
Sobald es sprudelnd kocht, wird der Baldrian hin-
zugefiigt und die Mischung muss fur finf Minu-
ten kochen, damit sich die Wirkstoffe freisetzen
kénnen. Anschlieflend wird das Gefifd vom Feuer
genommen und der Sud fiir weitere dreiffig Minu-
ten ziehen gelassen. Abschlieflend wird die fertige
Flussigkeit abgeseiht und in ein sauberes Gefif$
geftllt. Honig fiir den Geschmack hinzufiigen.

Menge: 2 Anwendung, 2x250 Oth Flissigkeit,
2x250 Oth Gewicht

Wirkung: Nach dem Konsum fillt der Charak-
ter innerhalb von zehn Minuten in einen festen
Schlaf, der mindestens fiinf Stunden anhilt. Wird
der Charakter wihrend dieser Zeit gestort oder ver-
sucht man, ihn zu wecken, muss er einen Wurf auf
Resistenz ablegen. Bei einem Erfolg erwacht der
Charakter augenblicklich. Bei einem Misserfolg
bleibt der Schlaf erhalten, und der Wurf kann bei
der nichsten Stérung oder einem erneuten Weck-
versuch wiederholt werden. Wichtig ist jedoch:
Wird der Charakter geschiittelt, angegriffen oder
sehr lauten Gerduschen ausgesetzt, erwacht er so-
fort.

Zutaten

¢ Baldrian (Valeriana officinalis) (1 Bund), Zuza-
ten. Baldrian hilft bei Einschlafst6rungen und Un-
ruhe. Hopfen und Melisse steigern die Wirkung
des Baldrians und verbessern den Geschmack.




* Wasser (500 Oth), Zutaren. Kaltes klares Wasser.

Gifte und Drogen

Flugschlangengift

Schwierigkeit: ~ Einfach

'r Zubereitung: Zuerst miisst IThr das Rohgift der
Flugschlange in einer kleinen Schale vorsichtig er-
wirmen. Aber hiitet Euch vor Siedehitze! Wenn
es zu dampfen beginnt, verfliegen die fliichtigen
Lihmstoffe. Gebt das zerstoffene Schollkraut hin-
zu, um die Durchblutung an der Einstichstelle
beim Opfer zu reizen, so schliipft das Gift schneller
in die Sifte des Korpers. Rithrt den getrockneten
Salbei ein, bis die Fliissigkeit eine triibe, bernstein-
artige Farbe annimmt. Zum Schluss wird das Gan-
ze durch ein feines Leinentuch oder durch einen
Filter aus Kohlenstaub gepresst, um die groben
Riickstinde zu entfernen. Ubrig bleibt eine klare,
leicht zihe Fliissigkeit.

Zubereitungszeit: 30 Minuten aktive Arbeit, da-
nach etwa 1 Stunde Ruhezeit zum Abkiihlen und
Absetzen.

Menge: 1 Anwendung (ca. S Oth Flissigkeit), Ge-
samtgewicht ca. 5 Oth.

__ Wirkung: Das Opfer verspiirt eine sofortige Kilte

an der Wunde, die sich wie Blei in die Gliedmaflen
ausbreitet. Esist nicht todlich, fithrt aber zu starker
Benommenheit und verlangsamten Reflexen. Das
Opfer muss eine Probe auf Resistenz gegen MW 8
bestehen. Bei Misserfolg sinkt die Bewegungswei-
te fiir 1D6 Kampfrunden um 2 Punkte. Zudem
erleidet das Opfer 1D3 Punkte Erschépfung.

Zutaten

* Salbei (Salvia officinalis) (1 Bund), Zutaten.
Die Blatter des Salbeis haben eine entziindungs-
hemmende, schweifhemmende und zusammen-
ziehende Wirkung. Ein Tee oder Spiilungen sind
bei Halsentziindungen oder auch Schweiflausbrii-
chen empfehlenswert.

* Schollkraut (Chelidonium majus) (1 Bund), Zx-
taten. Im Mittelalter wurde Schéllkraut bei Haut-
ausschligen, Sehschwiche oder Gelbsucht verwen-
det. Die Alkaloide der Pflanze habenden einen
krampflésenden Effekt. Sie helfen bei Verdauungs-
problemen und regen den Gallenfluss an.

* Phiole Flugschlangengift (1 Phiole), Trinke und
Gifte. Eine Phiole gefiillt mit Gift einer Flugschlan-

gc.

Schwierigkeit: ~ Schwer
Ausbeute: 1

Zubereitung: Als natiirliches Schmerzmittel fin-
det sich Morphin primir im Schlafmohn (Papaver
somniferum). Es ist der wichtigste Bestandteil des
Opiums, das durch das Trocknen des Milchsafts
aus den unreifen Samenkapseln gewonnen wird.
Um den Wirkstoff zu isolieren, wird der wissri-
ge Auszug mit Calciumchlorid oder Ammoniak
behandelt. Dabei trennt sich das mekonsaure Cal-
cium ab. Durch das spitere Eindampfen der ver-
bleibenden Fliissigkeit gewinnt man schlief3lich
Morphin und Codein in Form von Hydrochlorid-
salzen.

Zubereitungszeit: 60 Minuten zur Extraktion, da-
nach 1 Stunde zum Abscheiden des Morphin.

Menge: 1 Anwendung, ca. SO ml Flissigkeit, Ge-
wicht: 50 g.

Wirkung: Morphin wirkt direkt im Gehirn und
lindert dort das Schmerzempfinden sowie die Wei-
terleitung von Schmerzsignalen. Zusitzlich unter-
driickt es den Hustenreiz und wirkt beruhigend
auf den Koérper, was auch den Blutdruck und den
Puls senken kann.

Fir Menschen, die das Medikament nicht gewohnt
sind, konnen bereits 100 mg zu einer schweren Ver-
giftung fihren. Wer das Mittel jedoch dauerhaft
einnimmt, vertrigt oft deutlich hohere Mengen.
Morphin besitzt zudem ein hohes Suchtpotenzial.
Ein hiufiges Vorurteil ist, dass Morphin das Ster-
ben beschleunigt. Daftir gibt es keine wissenschaft-
lichen Belege. Oft werden lediglich Begleiterschei-




nungen wie starke Schlifrigkeit oder Verwirrtheit
falschlicherweise als Zeichen fir ein baldiges Le-
bensende gedeutet.

Zutaten

* Calciumchlorid (50 ml (Milliliter)), Zutaten. Bei
Calciumchlorid handelt es sich um eine Verbin-
, dung aus Calcium und Chlor mit der Formel Ca-
el o
Chemisch gesehen befindet sich das Calcium dar-
in in der Oxidationsstufe +2 und das Chlor in der
Stufe -1. Man findet diesen Stoff in der Natur vor
allem in Salzsolen gelost. Wenn Calciumchlorid
Wasser bindet und fest wird, entstehen daraus sehr
seltene Minerale: Das Dihydrat wird als Sinjarit
bezeichnet, wihrend das Hexahydrat unter dem
Namen Antarcticit bekannt ist. Man kann es je-
doch auch einfach online bestellen.
* Ammoniak (10 ml (Milliliter)), Zutaten. Am-
moniak (NH_3) fungiert als essenzieller Basisch-
mikalie in der chemischen Industrie.
Das Hauptanwendungsgebiet liegt in der Produk-
tion von stickstoffhaltigen Diingemitteln (z. B.
Harnstoff oder Ammoniumnitrat), welche den
Grofteil des weltweiten Verbrauchs ausmachen.
Dariiber hinaus dient Ammoniak als Vorliufer fiir
organische Synthesen, insbesondere bei der Her-
stellung von Polymeren und synthetischen Fasern.
Die Substanz ist als toxisch eingestuft. In hoher

- —Koenzentration wirken Ammoniakdimpfe stark

reizend auf die Okularschleimhiute sowie das re-
spiratorische System, wobei schwere Lungenschi-
den bis hin zum letalen Ausgang méglich sind. In
der tiglichen Anwendung sind solche Extremereig-
nisse jedoch selten.

* Schlafmohn (Papaver somniferum) (5 Bund),
Zutaten. Der Schlafmohn (Papaver somniferum)
gehort zur Familie der Mohngewiéchse und blickt
auf eine lange Geschichte als eine unserer iltesten
Heilpflanzen zuriick.

Eristjedoch nicht nur medizinisch interessant: Sei-
ne Samen werden in der Kiiche als Nahrungsmittel
geschitzt oder zur Gewinnung von hochwertigem
Speisedl gepresst.

Das Besondere am Schlafmohn ist, dass fast alle
Teile der Pflanze Alkaloide wie Morphin enthal-

ten. Diese Wirkstoffe konzentrieren sich vor allem
im weiflen Milchsaft, der durch ein feines Kanalsy-
stem die gesamte Pflanze durchliuft — besonders
dichtist dieses Netz in der Wand der Kapselfrucht.
Um an diese Stoffe zu gelangen, werden die unrei-
fen Kapseln leicht eingeritzt, sodass der Saft aus-
treten kann. Wenn dieser Milchsaft an der Luft
trocknet, entsteht das bekannte Betiubungsmit-
tel Opium. Der Name leitet sich iibrigens aus dem
Griechischen ab und bedeutet schlicht ,,Siftchen®.

Linyas Tiefer Schlaf

Schwierigkeit: ~ Schwer
Ausbeute: 1

Zubereitung: Reibt den getrockneten Totenmohn
zusammen mit den Baldrianwurzeln im Steinmor-
ser zu einem homogenen, schwarzen Pulver. Setzt
dieses in 150 Oth reinem Quellwasser an und lasst
es zwei Stunden ungestort ziehen.

Siebt die Pflanzenreste durch ein feines Leinen-
tuch in den kleinen Eisenkessel. Figt die Melissen-

blitter zur Stabilisierung des organischen Athers

hinzu.

Erhitzt den Kessel (am besten auf dem Tisch des
Brauers) unter stetigem Riihren, bis die Dimpfe
bldulich schimmern. Fingt das Kondensat in einer
Phiole auf.

Zubereitungszeit: 2 Stunden aktive Ruhezeit (Zie-
henlassen), 3 Stunden aktives Sieden und Destil-
lieren.

Menge: 1 Anwendung (ca. 50 Oth Flissigkeit)

Wirkung: Wird die Essenz eingenommen oder
tber eine Wafte mit Giftkanal in die Blutbahn inji-
ziert, verfillt das Opfer augenblicklich in den Zu-
stand Bewusstlos.

Das Opfer muss zu Beginn jeder seiner Kampfrun-
den auf seine Willenskraft wiirfeln. Erst wenn die
Anzahl der Erfolge (Wiirfe von 5+, explodierende
6en erlaubt) exakt 5 erreicht oder tbertrifft, er-
wacht die Kreatur. Aufiere Reize wie Riitteln oder
Lirm sind wirkungslos; lediglich echter erlittener




Schaden gewihrt einen sofortigen Bonus von +2
Wiirfeln auf den Rettungswurf.

Zutaten

* Totenmohn (2 Bund), Zutaten. Der Totenmohn
wird ausschlief3lich auf der asgoraner Insel Linya
angebaut, das Gewichs lisst sich sonst nirgends
kultivieren. Bei der Pflanze handelt es sich um ei-
| ne etwa zwanzig Finger hohe, mohnartige Blirte,

welche zum Teil schwarz gefirbrt ist.
Der Totenmohn wird fiir allerhand Rituale und
Trinke verwendet, was die Pflanze zu einem wah-

ren Exportschlager Asgorans werden ldsst.

* Baldtian (Valetiana officinalis) (1 Bund), Zuta-
ten. Baldrian hilft bei Einschlafstérungen und Un-
ruhe. Hopfen und Melisse steigern die Wirkung
des Baldrians und verbessern den Geschmack.

* Melisse (Melissa officinalis) (1 Bund), Zuzaten.
Melisse wurde seit jeher als Heilkraut in der Me-
dizin genutzt. Sie wirkt gegen Kopfschmerzen,
Nervositit, Schlafstérungen und Magen-Darm-
Beschwerden. Zudem bringt ein Aufguss mit Me-
lisse Entspannung.

» Wasser (150 Oth), Zutaten. Kaltes klares Wasser.







Wahnsinn und Visionen

Schizophrenie

Der Charakter erlebt die Welt auf eine Weise, die
von der Realitit anderer Menschen abweicht. Er
hat moglicherweise Halluzinationen, durch die er
Dinge sicht, hort oder fiihlt, die nicht vorhanden

i sind. Zudem kann er Wahnvorstellungen haben,
die sein Handeln und Denken beeinflussen.

Der Charakter kann aufSergewohnlich kreativ sein
und einzigartige Losungen ftir Probleme finden,
auf die andere nicht kommen wiirden. Seine an-
dere Art, die Welt zu sehen, kann zu innovativen
Ideen und kiinstlerischen Ausdrucksformen fiih-
ren. Er verfligt tiber eine ausgeprigte Darbietungs-
und Logikfihigkeit.

Die Symptome der Schizophrenie erschweren es
dem Charakter, soziale Kontakte zu kntipfen und
stabile Bezichungen zu fithren. Kommunikations-
fihigkeit und Charme sind eingeschrinkt.

Logik

Charme

Darbietung

Kommunikation

Der Charakter hilt an Uberzeugungen fest, die
nicht der Realitit entsprechen und von anderen

nicht geteilt werden. Diese Wahnvorstellungen
koénnen verschiedene Themen betreffen, beispiels-
weise Verfolgungswahn, GrofSenwahn oder Bezie-
hungswahn.

Der Wahn verleiht dem Charakter ein starkes Ge-
fithl von Zweck und Richtung. Er glaubt uner-
schiitterlich an seine Sache, was ihm in bestimm-
ten Situationen eine starke innere Motivation und
Entschlossenheit verleiht. Seine Tapferkeit und
Willenskraft* sind erhoht.

Wahnvorstellungen kénnen den Charakter von
der Realitit entfremden und seine Fihigkeit beein-
trichtigen, rational zu handeln oder effektiv mit

anderen zu interagieren. Der Spielleiter kann jeder-
zeit eine Logik-Probe verlangen. Misslingt diese,
hat der Charakter in diesem Moment eine aktive
Wahnvorstellung.

Willenskraft +1
Logik +1

Dunkle Visionen

Der Charakter wird von unheimlichen Visionen
heimgesucht, die ihm gelegentlich Einblicke in ver-
borgene oder zukiinftige Ereignisse gewihren. Die-
se Visionen sind hiufig fragmentarisch und ritsel-
haft. Manchmal zeigen sie beunruhigende oder
bedrohliche Szenen. Sie kommen unvorhersehbar
und lassen den Charakter manchmal wie in einer
anderen Realitit gefangen erscheinen.

Die Visionen kénnen dem Charakter wertvolle
Hinweise oder Warnungen liefern, die ihm dabei
helfen, Gefahren zu vermeiden und verborgene
Wahrheiten aufzudecken.

Die Visionen sind oft beunruhigend und kénnen
den Charakter emotional belasten. Nach einer Vi-
sion muss der Charakter einen Stresstest ablegen.
Misslingt dieser, erhilt er 2 Stress.

Der Charakter wird von einer fremden Entitit be-
einflusst, die ihm zwar zusitzliche Fihigkeiten ver-
leiht, aber auch gelegentlich die Kontrolle Giber
seinen Korper oder Geist iibernimmt. Diese Be-
sessenheit manifestiert sich in unvorhersehbaren
Momenten und kann sowohl niitzlich als auch ge-
tihrlich sein. Die Entitit verfolgt eigene Ziele und
Absichten, die nicht immer mit denen des Charak-
ters iibereinstimmen.

Der Charakter erhilt einen permanenten Bonus
von +2 auf ein Attribut seiner Wahl, das der Entitit
entspricht.

Gelegentlich kann die Entitit die Kontrolle tiber-
nehmen und den Charakter zu unvorhersehbaren
oder gefihrlichen Handlungen zwingen. In dem




Moment, in dem die Entitit den Charakter tiber-
nimmt, wirft dieser einen Wé. Je hoher das Er-
gebnis, desto positiver ist das Eingreifen fiir den
Charakter. Ergebnisse tiber 3 sind in der Regel po-
sitiv.

Zweifelnder Geist

; Der Charakter ist von Natur aus misstrauisch und
hinterfragt stindig die Absichten und Handlun-
gen anderer. Diese Skepsis schiitzt ihn zwar vor
Tauschungen, macht es ihm aber auch schwer, ech-
te Verbiindete zu finden und Vertrauen aufzubau-
en. Er neigt dazu, in allem einen versteckten Plan
oder eine Falle zu sehen.

Der Charakter ist immun gegen Manipulationen
und Tauschungen, die einen Wurf auf Tauschen
und Betriigen involvieren.

Aufgrund seines stindigen Misstrauens hat der
Charakter Schwierigkeiten, anderen zu vertrauen.
Er erhilt -2 auf seinen Wert in Kommunikation.

Kommunikation -2

Impulsives Verhalten

Depression

3 Der Charakter leidet unter anhaltenden Gefiihlen

von Hoftnungslosigkeit. Er hat méglicherweise das
Interesse an Aktivititen verloren, die ihm frither
Freude bereitet haben, und fiihlt sich oft miide
oder energielos.

Aufgrund seiner Erfahrungen mit Depressionen
kann der Charakter ein tiefes Verstindnis und Mit-
gefiihl fir das Leid anderer entwickeln.

Die Symptome der Depression kénnen den Cha-
rakter daran hindern, alltigliche Aufgaben zu be-
wiltigen oder sich an sozialen Aktivititen zu betei-
ligen. Er kann sich zuriickziehen und isolieren.

Gewissenhaftigkeit -1
Ausdauer -1
Empathie +2

Der Charakter handelt oft impulsiv und ohne lan-
ge nachzudenken. Diese Spontanitit fithrt dazu,
dass er schnell Entscheidungen triftt und sich auf
seine Instinkte verldsst. Allerdings kann diese Ei-
genschaft auch dazu fiihren, dass ihm wichtige De-
tails entgehen oder er uniiberlegte Risiken eingeht.

Der Charakter ist in der Lage, in gefihrlichen oder
stressigen Situationen schnell zu handeln. Bei der
Regel der Blitzreaktion kann er einen fehlgeschla-
genen Wurf einmal wiederholen.

Aufgrund seiner impulsiven Art neigt der Cha-
rakter dazu, wichtige Details zu tibersehen und
uniiberlegte Risiken einzugehen. Dies hat einen
Malus auf Logik zur Folge.

Logik -1

Rastlosigkeit

Der Charakter ist von innerer Unruhe getrieben,
die ihn stindig in Bewegung hilt. Er hat Schwierig-
keiten, zur Ruhe zu kommen oder sich iiber einen
lingeren Zeitraum an einem Ort aufzuhalten.

Aufgrund seiner Rastlosigkeit kann der Charakter
linger ohne Pause aktiv bleiben. Seine Ausdauer
ist erhoht.

Der Charakter hat Probleme, sich auf Aufgaben
zu konzentrieren, die Ruhe oder Geduld erfordern.

Geschick und Gewissenhaftigkeit sind verringert.

Gewissenhaftigkeit -1
Geschick -1
Ausdauer +2

Draufganger

Der Charakter wird zunehmend waghalsiger und
fahrlissiger. Er geht Risiken ein, wo andere zégern
wiirden, und handelt oft aus dem Bauch heraus.

Der Charakter hat eine erhohte Tapferkeit.

Die Logik des Charaketers ist verringert.




Tapferkeit

Personliche Eigenheiten

Nervositat

I Der Charakter ist von grundlegender Nervositit
geprigt. Diese sorgt einerseits daftir, dass er im
Kampf leicht abgelenkt ist, ermdglicht ihm aber
auch, tiberraschende Angriffe auszuftihren.

Pro Kampf erhilt der Charakter 10 Wiirfel, die er
beliebig auf Angriffe und Verteidigungen anwen-
den kann.

Der Charakter kann keine kritischen Treffer im
Angrift erzielen.

Ungeschickt

Der Charakter neigt dazu, Dinge fallen zu lassen,
zu stolpern oder auf andere Weise ungeschickt zu
sein. Diese Eigenschaft kann im Alltag zu unbe-
absichtigten Missgeschicken fiihren. Sie bringt je-
doch auch eine gewisse Unvorhersehbarkeit und
Kreativitit mit sich.

Der Charakter zeichnet sich durch seine einzigar-
—ng Fihigkeit aus, Probleme auf unkonventionelle
Weise zu I6sen. Seine ungeschickte Art fithrt oft zu
Losungen, die anderen nicht in den Sinn kommen
wiirden und die daher unerwartet sind. Daffir er-
hilt er einen Bonus von zwei Wiirfeln auf Proben,
die unkonventionelles Denken erfordern.

Der Charakter hat ein verringertes Geschick.

Geschick -2

Schwacher Lebenswille

Der Charakter zeigt eine geringe Widerstandsfi-
higkeit gegentiber den Herausforderungen des Le-
bens. In schwierigen Situationen neigt er dazu,

schneller aufzugeben oder sich von Riickschligen
entmutigen zu lassen.

Aufgrund seiner Gleichgtltigkeit hat sich der Cha-
rakter in gewisser Hinsicht seinem Schicksal erge-
ben. Er erhilt einen Schicksalswiirfel.

Der Charakter hat eine verringerte Resistenz.

Schicksalswiirfel +1
Resistenz -2

Perfektionismus

Der Charakter strebt in allem, was er tut, nach
Perfektion. Er gibt sich nie mit halbherzigen L6-
sungen zufrieden und arbeitet unermiidlich daran,
seine Titigkeiten bestmdglich zu erledigen.

Aufgrund seines Perfektionismus erhilt der Cha-
rakter zwei Bonuswiirfel und zwei Wiederholungs-
wiirfel.

Komplexere Titigkeiten des Charakters dauern in
der Regel doppelt so lange wie bei anderen Cha-
rakteren. Falls es auf Geschwindigkeit ankommt,
kann der Spielleiter einen Logikwurf verlangen.
Falls dieser misslingt, verdoppelt sich die angege-
bene Zeit.

Wiederholungswiirfe +2
Bonuswiirfel +2

Angste und Abneigungen

Agoraphobie

Ausweichen +1
Gewissenhaftigkeit -1
Wahrnehmung +1

Soziale Phobie
Wiederholungswiirfe -1

Gewissenhaftigkeit +1
Kommunikation -1




Akrophobie
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Hydrophobie

Tapferkeit 2
; Orientierung  +1

Mysophobie

Gewissenhaftigkeit +1
Resistenz -1

Zoophobie

Ausweichen +1
Tapferkeit -1
Natutkunde -1

Dermatozoenwahn

+1
-2
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Coulrophobie

Auffassungsgabe +1
Darbictung -1
Tapferkeit -1

Teratophobie
Wiederholungswiirfe

Resistenz
Orientierung

Angst vor Altertimern

Der Charakter hat eine irrationale Angst vor allem
Alten. Er ist iberzeugt, dass in jedem alten Objekt
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eine Macht oder ein Geheimnis schlummert, das

ihn bedroht.

Aufgrund seiner Angst beschiftigt sich der Cha-
rakter nattirgemif mehr mit Altertiimern. Er er-
hilt den Wert 4 in Altertumskunde.

In der Nihe von Altertiimern (wie alten Gemiu-
ern, Ruinen, Statuen, aber auch Schriftstiicken
oder Biichern) wird der Charakter durch die Angst
ungeschickter. Alle Physis Attribute sind um eins
verringert.

Altertiimer +4

Ungldubig

Der Charakter hat jeglichen Glauben an héhere
Wesen oder Religionen verloren. Er sucht fiir al-
les nach rationalen Erklirungen und ist oft miss-
trauisch gegentiber Dingen, die sich nicht logisch
erkliren lassen.

Aufgrund seines Unglaubens ist der Charakter
stets bemiiht, eine rationale Erklirung zu finden.
Er erhilt drei Wiederholungswiirfe.

Alle Wiirfe, die Ubernatiirliches involvieren, ha-
ben einen um zwei erschwerten Mindestwurf. Der
Charakter hat eine verminderte Religionsfertig-
keit.

Religion -3

Hypochondrie

Der Charakter ist tibermiflig besorgt um seine
Gesundheit und deutet selbst die kleinsten kor-
perlichen Symptome als Anzeichen fiir ernsthafte
Krankheiten.

Aufgrund seiner stindigen Sorge um seine Ge-
sundheit ist der Charakter sehr gut tiber medizini-
sche Themen und gesundheitliche Vorsorge infor-
miert. Er erhilt einen Bonus auf Erste Hilfe und
das Wissen Medizin.

Die tibertriebene Angst vor Krankheiten bela-
stet den Charakter stark und beeintrichtigt seine
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Handlungsfihigkeit. Seine Logik und Gewissen-
haftigkeit sind verringert.

Logik
Gewissenhaftigkeit

Erste Hilfe
Medizin

Stimmungsschwankungen

Nachtmensch

Eine Schlaflosigkeit in der Nacht plagt den Cha-
rakter und ldsst ihn tagsiiber erschépft sein.

Der Charakter ist nachts besonders wachsam
und aufmerksam. Er erhilt einen Bonus von +2
auf Wahrnehmung und +1 auf Orientierung bei
Nacht.

Der iibermiidete Charakter erhilt einen Malus von
-2 auf Logik und von -1 auf Mechanik bei Tag.

Launenhaft

Der Charakter ist fiir seine schnellen und unvor-
hersehbaren Stimmungsschwankungen bekannt.
Diese Launenhaftigkeit ldsst ihn manchmal char-

mant und tiberzeugend wirken, wihrend er im

nichsten Moment gereizt oder melancholisch er-
scheint.

In sozialen Situationen kann der Charakter sehr
charmant und tiberzeugend sein. Das verleiht ihm
einen Bonus auf seinen Charme. Dank seiner Fi-
higkeit, schnell zwischen verschiedenen Stimmun-
gen zu wechseln, kann er sich flexibel an unter-
schiedliche soziale Dynamiken anpassen.

Bei jeder lingeren oder tiefergehenden Unterhal-
tung muss der Charakter auf seine Kommunikati-
on wiirfeln. Misslingt der Wurf, kommt es zu einer
Stimmungsschwankung und der Bonus wird fiir
die nichsten W6 Stunden zum Malus.

Charme +2
Kommunikation +1

Tagaktiv

Der Charakter ist tagsiiber am leistungsfihigsten
und fihle sich bei Tageslicht besonders wohl.
Nachts hingegen plagt ihn ein stindiges Unwohl-
sein und eine subtile Angst.

Tagstiber ist der Mindestwurf fur alle Fertigkeits-
wiirfe um eins verringert.

In der Nacht ist der Mindestwurf fiir alle Fertig-
keitswiirfe um eins erhoht.

Rastloser Geist

Der Charakter hat einen rastlosen Geist, der ihn
stindig wachsam und aufmerksam macht. Diese
innere Unruhe verhindert, dass er jemals zur Ruhe
kommt oder sich vollstindig entspannen kann.

Der Charakter ist stets aufmerksam und wachsam.
Das verleiht ihm einen Bonus auf Wahrnehmung.

Aufgrund seiner Unfihigkeit, vollstindig zur Ru-
he zu kommen, regeneriert der Charakter bei jeder
Instanz von Stressreduktion nur die Hilfte der nor-
malen Stressreduktion (aufgerundet). Auch bei
der Rast wird der Stress nur halbiert statt auf 0
gesetzt.

Wahrnehmung  +2

Sinnesverdanderungen

Hypersensivitdt

Der Charakter nimmt seine Umgebung intensiver
wabhr als andere. Er nimmt Geriusche, Lichter, Ge-
riiche und sogar subtile Verinderungen in seiner
Umgebung stirker und deutlicher wahr. Diese er-
héhte Sensibilitit kann sowohl eine Bereicherung
als auch eine Belastung darstellen.

Der Charakter erhilt einen Bonus von +2 auf die
Fertigkeit Wahrnehmung.

In lauten Umgebung ist der Charakter schnell
qberfordert. In diesen Situationen muss er einen




Stresstest bestehen. Misslingt dieser, so erhilter 1
Stress.

Wahrnehmung  +2

, Der Charakter leidet unter einem konstanten Klin-

' geln oder Summen in den Ohren, das ihn stindig
begleitet. In ruhigen Momenten kann dieses Ge-
riusch besonders storend sein und die Konzentra-
tion beeintrichtigen.

Aufgrund der konstanten Geriusche in seinen Oh-
ren ist der Charakter immun gegen akustische Tiu-
schungen oder Manipulationen. Er kann nicht
durch Geridusche aus seiner Umgebung abgelenkt
werden.

Der Mindestwurf aller Wahrnehmungsproben, die
das Horen einschlieflen, ist um 3 erhsht.

Mystische Eigenschaften

Der Charakter glaubt, dass er von einer uralten,
~mystischen Blutlinie abstammt. Dies soll ihm be-
sondere Fihigkeiten sowie ein tiefes Verstindnis
fiir vergessene Sprachen und Symbole verleihen.

Der Charakter kann alte Sprachen und Symbole
verstehen und interpretieren. Er erhilt einen Bo-
nus von 2 Wiirfeln auf Proben auf Bildung, Histo-
rie und Altertiimer, sofern diese im Zusammen-
hang mit alten Schriften stehen. Der Charakter
erhilt das Wissen Altertiimer 1.

Der Charakter fiihlt sich elitir und wird zuneh-
mend verschrobener. Er nimmt einen Malus auf
Kommunikation und Charme in Kauf.

Charme =1l
Kommunikation -1
Altertiimer +1

Unstillbarer Wissensdurst

Der Charakter ist von einem unersittlichen Ver-
langen nach Wissen getrieben. Stindig ist er auf
der Suche nach neuen Informationen, sei es durch
Biicher, Gespriche oder Erkundungen.

Der Charakter erhilt einen Bonus auf Logik und
Bildung.

Der unstillbare Wissensdurst hat zur Folge, dass
die generelle Wahrnehmung des Charakters leidet.

Bildung +1
Logik +1
Wahrnehmung -1

Der Charakter sieht zunehmend keinen Sinn mehr
in materiellen Besitztiimern und zieht sich auch
sonst immer weiter zuriick. Diese Lebensweise ver-
leiht ihm zwar innere Stirke und Unabhingigkeit,
fithrt aber auch dazu, dass er sich von sozialen Nor-
men und Bezichungen distanziert.

Der Charakter verspiihrt spiter Hunger und
Durst, und er hat eine erhshte Resistenz.

Aufgrund seines enthaltsamen Lebensstils hat der
Charakter Schwierigkeiten, sich in soziale Grup-
pen einzuftigen oder Bezichungen aufzubauen.
Dies fiihrt zu einem Malus in Kommunikation*.

Resistenz +2
Kommunikation -2

Kérperliche
Besonderheiten

Schwachlich

Der Charakter wird zunehmend schwicher, seine
Angste lassen seine Krifte schwinden. Einerseits
kann ihn diese korperliche Schwiche anfilliger fiir




physische Belastungen machen, andererseits ver-

leiht sie ihm aber auch eine gewisse Leichtigkeit

und Beweglichkeit.

Aufgrund seiner weniger robusten Statur kann
sich der Charakter leiser und unauffilliger bewe-
gen. Er erhilt einen Bonus auf Heimlichkeit.

Der Charakter hat eine verringerte Kraft und ein
stindiges Gefiihl von korperlicher Schwiche und
Unsicherheit.

Kraft -1
Heimlichkeit +2

Abhangigkeit

Der Charakter ist von einer bestimmten Substanz,
Aktivitit oder einem bestimmten Verhalten abhin-
gig, um normal zu funktionieren. Diese Abhin-
gigkeit kann sich auf verschiedene Lebensbereiche
auswirken und die Entscheidungen und Handlun-
gen massiv beeinflussen.

Hat der Charakter Zugang zu dem, wovon er ab-
hingig ist, ist er extrem fokussiert und motiviert.
In dieser Zeit hat er zwei Schicksalswiirfel.

Ohne Zugang zu dem, wovon er abhingig ist, lei-
det der Charakter unter Entzugserscheinungen,
welche seine korperliche und geistige Leistungsfi-
higkeit beeintrichtigen. Sein Mindestwurf ist um
eins erhoht.




Korpermodifikationen



Solarkopfhaut

Generatoren

Dieses spezielle Hauttransplantat ist mit unzih-
ligen Mikrorezeptoren durchzogen, welche dem
Gewebe einen schwachen, fast metallischen Schim-
mer verleihen. Bei ausreichender Lichteinstrah-

i lung erzeugt es einen kontinuierlichen, schwachen
Strom. Dieser Energiefluss eignet sich ideal zur Ver-
sorgung kleinerer Erweiterungen oder als Ergin-
zung zu einer primiren Energiequelle.

Aktivierung: Passiv

Preis: 600
Seltenheit: Gewdhnlich
Biolast: 0
Energieverbrauch: -2 mAh

Einbau
Kopf (1)

Kinetischer Generator

Dieses Implantat enthilt ein internes System aus
oszillierenden Gewichten und Leitern, die auf die
Bewegungen des Benutzers reagieren. Es wandelt
die kinetische Energie jeder korperlichen Aktivi-
tit, vom Gehen bis zum Kampf, eflizient in eine

~betrichtliche elektrische Ladung um.

Aktivierung: Passiv

Preis: 1000
Seltenheit: Gewohnlich
Biolast: 2

Energieverbrauch: -8 mAh

Einbau
Linker Arm (1)
Rechter Arm (1)

Thermo-Konverter

Dieses Implantat fungiert als interner Wirmetau-

scher, der thermische Energie direkt aus der Kern-

temperatur des Korpers bezieht. Es wandelt die
Abwirme des Korpers gerduschlos in einen kon-
stanten und zuverlissigen Strom um.

Aktivierung: Passiv

Preis: 9200

Seltenheit: Auflergewohnlich
Biolast: 1
Energieverbrauch: -6 mAh

Einbau
Torso (3)

Atemluft-Turbine

In die Atemwege des Benutzers ist eine Reihe emp-
findlicher, flossenartiger Turbinen integriert, die
sich bei jedem Ein- und Ausatmen drehen. Durch
diese konstante Bewegung wird der Mechanismus
angetrieben und es wird ein gleichmifSiger elektri-
scher Strom aus der durch die Lunge strémenden
Luft erzeugt.

Aktivierung: Passiv

Preis: 600

Seltenheit: Auflergewshnlich
Biolast: 2
Energieverbrauch: -4 mAh

Einbau
Torso (1)

Elektrostatischer Sammler

In die Haare und die Epidermis des Trigers ist ein
Netz aus fast unsichtbaren, leitfihigen Filamenten
eingewoben. Diese Kollektoren sammeln passiv
die statische Aufladung aus der Umgebung. Die
aufgefangene Energie wird in einen internen Kon-
densator geleitet, was einen langsamen, aber be-
stindigen Energiefluss erzeugt.

Aktivierung: Passiv

Pretis: 600

Seltenheit: Auflergewhnlich
Biolast: 1
Energieverbrauch: -3 mAh




Einbau
Linkes Bein (1)
Rechtes Bein (1)

Piezoelektrischer Geh-Generator

Entlang der Fuf3- und Schienbeinknochen ge-
I schichtet oder direkt in die Fufisohlen integriert,
befindet sich eine Reihe von druckempfindlichen
Komponenten. Durch den Aufprall und die Bela-
stung jedes Schrittes geben diese Elemente einen
elektrischen Impuls ab. Diese Energie wird bei je-
dem Schritt aufgefangen und ausschlieSlich durch
die Handlung des Gehens oder Rennens erzeugt.

Aktivierung: Passiv

Preis: 400
Seltenheit: Gewdhnlich
Biolast: 2
Energieverbrauch: -2 mAh

Einbau
Linkes Bein (1)
Rechtes Bein (1)

Magnetfeld-Harvester

~ ___ Ein feines Gitter aus induktiven Filamenten ist un-

ter die Haut implantiert, oft in kunstvollen, spiral-
formigen Mustern angeordnet. Dieses Netzwerk
bleibt inaktiv, bis es ein signifikantes Magnetfeld
durchquert, sei es natiirlichen oder kiinstlichen
Ursprungs. Die Interaktion induziert einen elek-
trischen Strom, dessen Stirke direkt proportional
zur Intensitit des umgebenden Feldes ist.

Aktivierung: Passiv
Preis: 700
Seltenheit: Selten
Biolast: 3
Energieverbrauch: -6 mAh

Einbau
Torso (1)

Blutfluss-Dynamo

In einer Hauptarterie verankert, dreht sich eine mi-
niaturisierte Turbine unaufhérlich im Blutstrom
des Trigers. Der unerbittliche Druck des Kreislauf-
systems treibt diesen winzigen Dynamo an und
wandelt himodynamische Kraft in elektrische En-
ergie um. So wird ein kontinuierlicher und beacht-
licher Strom erzeugt, gewonnen aus dem ureige-
nen Puls des Lebens.

Aktivierung: Passiv

Preis: 9200

Seltenheit: Selten

Biolast: 4

Energieverbrauch: -9 mAh

Einbau
Torso (1)

Schallwellen-Konverter

Eine empfindliche Membran, oft direkt unter der
Haut hinter dem Ohr platziert, schwingt mit den
Vibrationen von Umgebungsgerduschen mit. Der
stindige Wechsel des Schalldrucks, von Fliistern
bis zu Explosionen, bringt die Membran zum Os-
zillieren und erzeugt so eine Ladung. Thre Ener-
gieabgabe schwankt daher und ist direkt von der
Lautstirke der unmittelbaren Umgebung abhin-
gig:

Akdvierung: Passiv

Preis: 600

Seltenheit: Auflergewhnlich

Biolast: 2

Energieverbrauch: -4 mAh

Einbau
Kopf (1)

Photosynthese-Haut

Die natiirliche Epidermis des Trigers wird durch
ein symbiotisches, biotechnologisch hergestelltes
Gewebe ersetzt, das der Haut oft einen dezenten,




granlichen Schimmer verleiht. In dieser lebenden
Schicht fithren Millionen spezieller Organellen ei-
ne Art Photosynthese durch und wandeln direk-
tes Licht in biochemische Energie um. Bei ausrei-
chender Beleuchtung wird ein signifikanter Strom
erzeugt, was dazu fithren kann, dass feine, adern-
dhnliche Muster auf der Haut lumineszieren.

Aktivierung: Passiv
Preis: 800

! Seltenheit: Selten
Biolast: 3
Energieverbrauch: -7 mAh

Einbau
Linker Arm (1)
Rechter Arm (1)

Muskelkontraktions-Generator

Ein Netz aus responsiven Fasern ist direkt durch
die Hauptmuskelgruppen des Trigers gewebt, wo
es parallel zum natiirlichen Gewebe verlduft. Jedes
Mal, wenn der Wirtsmuskel anspannt oder ent-
spannt, erzeugen diese integrierten Filamente eine
myoelektrische Ladung.

Aktivierung: Passiv
Preis: 700
Seltenheit: Gewohnlich

~ Biolast: 2

Energieverbrauch: -5 mAh

Einbau

Linker Arm (1)
Rechter Arm (1)
Linkes Bein (1)
Rechtes Bein (1)

Feuchtigkeits-Kondensator

Eine kleine, interne hygroskopische Membran
entzieht der umgebenden Atmosphire konstant
Feuchtigkeit. Dieses kondensierte Wasser wird
durch eine mikro-galvanische Zelle geleitet, wo-
durch eine schwache elektrische Ladung entsteht.

Aktivierung: Passiv

Preis: 600

Seltenheit: Auflergewshnlich
Biolast: 1
Energieverbrauch: -3 mAh

Einbau
Kopf (1)

Radiofrequenz-Empfanger

Eine empfindliche Antennenanordnung, die
manchmal als externes Zierstiick oder als subder-
males Fraktalmuster erscheint, ist darauf ausgelegt,
Sendeenergie aus der Umgebung aufzunehmen.
Die stindige Flut von Radiowellen - von 6ffent-
lichen Sendungen bis hin zu privater Kommu-
nikation - wird absorbiert und in Gleichstrom
umgewandelt.

Aktivierung: Passiv
Preis: 400
Seltenheit: Selten
Biolast: 3
Energieverbrauch: -3 mAh

Einbau
Kopf (1)

Chemischer Energie-Extraktor

Ein katalytischer Kern, der in das Verdauungs-
oder Kreislaufsystem des Trigers integriert ist, fun-
giert als miniaturisierter biochemischer Reaktor.
Er fingt organische Verbindungen aus der Nihr-
stoffversorgung des Trigers ab und verstoffwech-
selt sie rapide, um chemische Bindungsenergie di-
rekt zu extrahieren. Dieser Prozess liefert einen
beachtlichen und stetigen Strom, stellt aber eine
spiirbare, kontinuierliche Belastung fiir die Stoft-
wechselressourcen des Korpers dar.




Aktivierung: Passiv
Preis: 400
Seltenheit: Selten
Biolast: 4
Energieverbrauch: -8 mAh

Einbau
Torso (2)

; Maximale Lebenspunkte -1

Mikrowellen-Absorber

Eingebettet in die Hautschichten des Trigers be-
findet sich ein feines Netz aus Schaltungen, das
speziell darauf abgestimmt ist, mit hochfrequen-
ten Mikrowellenemissionen in Resonanz zu treten.
Diese Anordnung absorbiert passiv diese speziel-
le Art von Umgebungsstrahlung und wandelt die
Energie in einen nutzbaren, schwachen Strom um.

Aktivierung: Passiv

Preis: 400
Seltenheit: Gewdhnlich
Biolast: 1
Energieverbrauch: -2 mAh

Einbau
Torso (1)

Ultraschall-Generator

Ein Satz kristalliner Resonatoren, der zur besseren
Leitung in Knochennihe implantiert ist, ist darauf
kalibriert, bei Frequenzen jenseits der Horschwelle
in Schwingung zu geraten. Es wandelt diese unhér-
baren, hochfrequenten Wellen in eine schwache,
aber stetige elektrische Ladung um.

Akdvierung: Passiv

Preis:

Seltenheit:
Biolast:
Energieverbrauch:

Einbau
Kopf (1)

600
Auflergewthnlich
1

-3 mAh

lonen-Kollektor

Eine Reihe von feingeladenen Filamenten, die oft
als externe Krone angeordnet oder in die Atem-
wege integriert sind, ist darauf ausgelegt, geladene
Teilchen aus der Luft anzuziehen. Wenn der Tri-
ger sich bewegt oder atmet, haften freischwebende
Ionen an diesen Kollektoren, wo ihr elektrisches
Potenzial neutralisiert und gesammelt wird.

Aktivierung: Passiv

Preis: 400

Seltenheit: Auflergewohnlich
Biolast: 2
Energieverbrauch: -2 mAh

Einbau
Torso (1)

Elektromagnetischer Induktor

Eine dichte Spule aus leitfihigem Draht, oft um
einen empfindlichen Ferritkern gewickelt, wird
subdermal implantiert. Sie ist speziell darauf kali-
briert, einen Strom zu erzeugen, wenn sie die fluk-
tuierenden elektromagnetischen Felder von akti-
ven Stromnetzen, Motoren und Transformatoren
durchquert.

Aktivierung: Passiv

Preis: 700
Seltenheit: Gewodhnlich
Biolast: 1
Energieverbrauch: -4 mAh

Einbau
Linkes Bein (1)
Rechtes Bein (1)

Infrarot-Absorber

Platten aus einem matten, wirmeabsorbierenden

Material werden auf die Haut des Trigers aufge-




pfropft und fiihlen sich bis zu ihrer Aktivierung
kiihl an. Diese Oberflichen sind darauf ausgelegt,
hochintensive Strahlung speziell im Infrarotspek-
trum einzufangen. Wenn sie einer bedeutenden
Quelle von Strahlungswirme ausgesetzt sind - einer
Schmiede, einem laufenden Motor, der Wiisten-
sonne - absorbieren die Platten die Energie und
wandeln sie in einen starken Strom um.

Aktivierung: Passiv

' Preis: 800
Seltenheit: Auflergewdhnlich
Biolast: 2
Energieverbrauch: -6 mAh

Einbau
Kopf (1)

Piezoelektrischer Hautsensor

Direkt unter die Epidermis ist ein flexibles Netz
aus druckempfindlichen Mikrokristallen laminiert.
Dieses subdermale Gitter wandelt jede direkte kine-
tische Einwirkung auf die Haut - von einer leichten
Beriihrung bis zu einem harten Schlag - in einen
kurzen Funken elektrischer Energie um.

Aktivierung: Passiv
Preis: 400
Seltenheit: Gewohnlich

~ Biolast: 1

Energieverbrauch: -1 mAh

Einbau

Linker Arm (1)
Rechter Arm (1)
Linkes Bein (1)
Rechtes Bein (1)

Bio-Brennstoffzelle

Ein synthetischer Bioreaktor, der als zweiter Ma-
gen fungiert, wird in den Verdauungstrake des Tri-
gers eingepﬂanzt. In diesem Organ zersetzen gen-
technisch verinderte Mikroben und wirksame Ka-
talysatoren aggressiv jede aufgenommene Biomas-

se und wandeln sie direkt in eine massive elektri-
sche Leistung um. Obwohl dieser Prozess eine ge-
waltige Energiemenge erzeugt, extrahiert er fast
keinen Nihrwert, was einen extremen und stindi-
gen Kalorienbedarf fiir den Wirt zur Folge hat.

Aktivierung: Passiv
Pretis: 1100
Seltenheit: Selten
Biolast: 3

Energieverbrauch: -10 mAh

Einbau
Torso (3)

Akustischer Resonator

Eine Reihe prizise kalibrierter Resonanzkristalle
ist an der Knochenstruktur des Trigers befestigt.
Jeder Kiristall ist darauf abgestimmt, sympathisch
zu schwingen.

Aktivierung: Passiv

Preis: 600

Seltenheit: Auflergewchnlich
Biolast: 1
Energieverbrauch: -3 mAh

Einbau
Kopf (1)

Thermoelektrischer Generator

Ein Satz gepaarter thermoelektrischer Sonden, die
oft aus den Fingerknécheln oder Unterarmen ra-
gen, ist intern miteinander verbunden. Das Im-
plantat erzeugt nur dann Strom, wenn ein signi-
fikanter Temperaturunterschied zwischen diesen
beiden externen Kontaktpunkten besteht. Indem
eine Sonde eine heifle und die andere eine kalte
Oberfliche bertihrt, wird tiber das Temperaturge-
fille ein betrichtlicher Energiefluss erzeugt.




Aktivierung:
Preis:

Seltenheit:
Biolast:
Energieverbrauch:

Einbau

Kopf (1)

Linker Arm (1)

Rechter Arm (1)
! Linkes Bein (1)

Rechtes Bein (1)

Elektrostatischer Luftfilter

Die oberen Atemwege des Trigers sind mit einem
mikroskopischen Gitter ausgekleidet, das die einge-
atmete Luft elektrisch auflidt. Dies bewirkt, dass
Schwebeteilchen - Ruf3, Staub, Allergene - an gela-
denen Kollektorflichen weiter unten in den Atem-
wegen haften bleiben. Der Prozess des Einfangens
und Neutralisierens dieser Partikel erzeugt einen
kleinen, stetigen Strom.

Aktivierung: Passiv

Preis: 600
Seltenheit: Gewdhnlich
Biolast: 1
Energieverbrauch: -2 mAh

Einbau

~ Kopf(1)

Resistenz  +1

Nanobot-Energieernter

Ein subdermales Reservoir beherbergt eine wim-
melnde Kolonie mikroskopischer Automaten, von
denen jeder ein autarker Energiekollektor ist. Nach
ihrer Freisetzung verteilt sich der Schwarm in der
unmittelbaren Umgebung, um thermische, kine-
tische oder elektrische Umgebungsenergie zu ab-
sorbieren. Die Automaten kehren regelmifig zum
Wirt zurtick, um ihre gesammelte Ladung in fo-
kussierten Stéfen abzuladen.

Aktivierung: Passiv
Preis: 600
Seltenheit: Selten
Biolast: 3
Energieverbrauch: -5 mAh

Einbau
Kopf (1)

Osmatischer Druckgenerator

Tief im Ko6rpergewebe ist eine Anordnung fort-
schrittlicher, semipermeabler Membranen inte-
griert. Dieses System nutzt kontinuierlich das na-
turliche osmotische Gefille zwischen verschiede-
nen Korperflussigkeiten und wandelt den feinen,
aber konstanten Druckunterschied in einen nutz-
baren elektrischen Strom um. Der Generator lie-
fert einen lautlosen, unaufhérlichen Energiefluss,
dessen Effizienz direkt vom Hydratationszustund
des Wirtes abhingt.

Aktivierung: Passiv

Pretis: 600

Seltenheit: Auflergewhnlich
Biolast: 2
Energieverbrauch: -4 mAh

Einbau
Torso (1)

Photovoltaischer Hautfleck

Auf eine freiliegende Hautstelle ist ein markan-

ter Flicken aus einem dunklen, facettierten, kri-
stallinen Material aufgepfropft. Seine Oberfliche
besteht aus einer dichten Anordnung fotorezepti-
ver Zellen, die fiir die direkte und hocheffiziente
Umwandlung von Licht in Elektrizitit konstruiert
wurden.

Aktivierung: Passiv

Pretis: 800

Seltenheit: Selten

Biolast: 3

Energieverbrauch: -7 mAh




Einbau
Linker Arm (1)
Rechter Arm (1)

Elektrolytischer Zellgenerator

Eine Reihe von Platten aus zwei sorgfiltig ausge-

I wihlten, unterschiedlichen leitfihigen Materialien
ist tief im Korpergewebe implantiert. Unter Nut-
zung der korpereigenen Flissigkeiten als Elektro-
lyt erzeugt eine kontinuierliche galvanische Reak-
tion zwischen den Platten einen stetigen elektri-
schen Strom. Dieser Prozess liefert eine betrichtli-
che und zuverlissige Energiequelle, allerdings kor-
rodiert das reaktivere der beiden Materialien mit
der Zeit, was einen eventuellen Austausch erfor-
derlich macht.

Aktvierung: Passiv
Preis: 700
Seltenheit: Selten

Biolast: 3
Energieverbrauch: -6 mAh

Einbau
Torso (1)

Quantenpunkt-Solarzelle

In einem lichtdurchlissigen Hautflicken ist eine
dichte Losung aus speziell behandelten, mikro-
skopischen Kristallen suspendiert. Diese prisma-
tischen Partikel sind darauf ausgelegt, Licht tiber
ein aulergewShnlich breites Spektrum zu absor-
bieren, was der Haut des Trigers ein schwaches,
oliges Irisieren verleiht. Diese Methode ermdglicht
eine unglaublich effiziente Energieumwandlung
und erzeugt bei ausreichender Lichteinwirkung
einen gewaltigen Strom.

Aktivierung: Passiv
Preis: 900
Seltenheit: Selten
Biolast: 4
Energieverbrauch: -9 mAh

Einbau
Kopf (1)

Handkurbel

Ein einfacher kinetischer Generator, der iiber eine
ausklappbare, externe Handkurbel betrieben wird,
istin den Arm oder Rumpf des Trigers integriert.
Die Energieerzeugung erfordert mehrere Sekun-
den anstrengendes und ununterbrochenes Drehen
der Kurbel, um einen internen Dynamo auf Tou-
ren zu bringen und einen kleinen Kondensator
zu laden. Die gespeicherte Energie ist kurzlebig
und erschépft sich schnell, wodurch nur ein tem-
porirer Energieschub fiir wenige Momente der
Aktivitit bereitgestellt wird.

Die Energie nach einer Betitigung der Handkur-
bel reicht fiir 2 Kampfrunden oder 10 Minuten
auflerhalb des Kampfes. Es benotigt zwei Aktio-
nen, die Kurbel zu betitigen.

Aktivierung: Aktiv

Preis: 100
Seltenheit: Gewdhnlich
Biolast: 0
Energieverbrauch: -2 mAh

Einbau

Kopf (1)

Torso (1)

Linker Arm (1)
Rechter Arm (1)

Smartlink

Smartlink

Eine neuronale Schnittstelle ermdglicht es dem
Triger, eine direkte Datenverbindung zwischen
seinem Augenimplantat und einer kompatiblen
Waffe herzustellen. Sobald die Verbindung steht,
wird ein Strom von Zielinformationen - Flugbahn-
bogen, Umgebungsdaten und Ziel-Feedback - in




das Sichtfeld des Trigers projiziert. Diese stindi-
ge Riickkopplungsschleife erlaubt unterbewusste
Mikrokorrekturen, was die Hand des Trigers sta-
bilisiert und die Wahrscheinlichkeit eines vollig
verfehlten Schusses reduziert.

Der Mindestwurf fir Angriffe mit verbundenen
Waffen wird um 1 reduziert.

Aktivierung: Aktiv

{ Preis: 2500
Seltenheit: Auflergewdhnlich
Biolast: 3

Energieverbrauch: 2 mAh

Einbau
Linker Arm (1)
Rechter Arm (1)

Giftklauen

Versteckt in Scheiden unter den Fingernigeln be-
finden sich scharfe, ausfahrbare Klauen aus Kno-
chen, Keratin oder Metall. Eine subdermale Drii-
se oder ein Reservoir sondert ununterbrochen
ein wirksames Neurotoxin ab, das durch mikro-
skopisch kleine Kanile flieflt, um die Spitze jeder
Klaue zu iiberziehen. Die Wunden, die sie verursa-
chen, sind oft nur geringfiigig, dienen aber dazu,
das schnell wirkende Gift direkt in den Blutkreis-

"~ —faufdes Ziels zu bringen und es rasch kampfunti-

hig zu machen.

Einziehbare Klauen, die als waffenloser Nahkampf-
angriff eingesetzt werden. Der Angriff hat ein Scha-
denspotenzial von 2 und verursacht den Zustand
»Vergiftet 27.

Aktvierung: Aktiv

Preis: 2300
Seltenheit: Gewohnlich
Biolast: 2

Energieverbrauch: 1 mAh

Einbau
Linker Arm (1)
Rechter Arm (1)

Nahkampf +2

Plasmawerfer

Der Unterarm des Trigers ist durch eine leistungs-
starke gerichtete Energiewafte ersetzt, deren Lauf
mit Eindimmungsspulen und Fokussieremittern
verstirkt ist. Sie bezieht eine gewaltige Ladung aus
der internen Energieversorgung des Trigers, um ei-
nen einzigen, sengenden Bolzen glithender Materie
abzufeuern. Das Projektil schligt mit verheerender
thermischer Wucht ein und ist darauf ausgelegt,
durch gehirtete Panzerung zu schmelzen und das
Ziel dahinter zu Giberhitzen.

Eine integrierte Fernkampfwaffe. Der Angriff
nutzt die Fertigkeit ,Schieflen®. Reichweite: 40 m,
Schadenspotenzial: 5, Durchschlagskraft: 2, An-
griffsmodi: Einzelschuss.

Aktivierung: Aktiv
Pretis: 3700

Seltenheit: Selten
Biolast: 4

Energieverbrauch: 9 mAh

Einbau
Linker Arm (1)
Rechter Arm (1)

Elektro-Peitsche

Eine segmentierte, leitfihige Peitsche schnellt mit

einem lauten Knall aus einem verborgenen Ge-
hduse im Unterarm des Trigers hervor. Beim Auf-
prall entlidt ein leistungsstarker Kondensator eine
Hochspannungsentladung, die iber die gesamte
Linge der Waffe in das Ziel tberspringt. Wihrend
die Peitsche selbst nur geringen physischen Scha-
den anrichtet, ist der massive Elektroschock darauf
ausgelegt, das Nervensystem des Ziels zu lihmen
und es kampfunfihig zu machen.

Eine einziehbare Peitschenwafte. Der Angriff nutzt
die Fertigkeit ,Nahkampf™. Reichweite: 3 m, Scha-
denspotenzial 2, verursacht den Zustand ,Ge-
schockt 2.




___ Energieverbrauch:

Aktivierung: Aktiv

Preis: 1800

Seltenheit: Auflergewdhnlich
Biolast: 3

Energieverbrauch: 2 mAh

Einbau
Rechter Arm (1)
Linker Arm (1)

Cyber-Kralle

Die Hand des Trigers ist mit einem Satz schwerer,
ausfahrbarer Klauen aus gehirteten Legierungen
nachgeriistet. Jede Klaue wird von leistungsstarken
Mikro-Aktuatoren angetrieben, die es ihr ermdgli-
chen, mit gentigend gebiindelter Kraft zuzuschla-
gen, um Metallbleche zu durchdringen und schwi-
chere Panzerungen zu zerreiflen. Dies sind keine
subtilen Instrumente, sondern brutale Waffen, die
dazu bestimmt sind, mit verheerender Wirkung zu
schlitzen, zu reiflen und zu stechen.

Ein michtiger waffenloser Nahkampfangrift mit
Schadenspotenzial 4 und Durchschlag 1.

Aktivierung: Aktiv
Preis: 1700

Seltenheit: Selten
Biolast: 4

3 mAh

Einbau
Rechter Arm (1)
Linker Arm (1)

Schallwerfer

Ein breiter, glockenformiger Akustikprojektor ist
in den Arm des Trigers integriert. Beim Abfeuern
stof8t er einen gerichteten Kegel aus kraftvollen,
niederfrequenten Schallschwingungen aus. Diese
Druckwelle aus Schall ist nicht dazu konzipiert,
Fleisch zu zerreiflen, sondern jedes Ziel in ihrem
Weg gewaltsam zu desorientieren, seinen Gleichge-
wichtssinn zu iiberfordern und es taumelnd und

handlungsunfihig zuriickzulassen.

Feuert einen 5 m langen Kegel aus Schallenergie
ab. Ziele miissen einen Widerstandstest bestehen
(Mindestwurf +2) oder verlieren ihre nichste Ak-
tion und erhalten Schock 2.

Aktivierung: Aktiv

Preis: 1700
Seltenheit: Gewdéhnlich
Biolast: 2

Energieverbrauch: 1 mAh

Einbau
Rechter Arm (1)
Linker Arm (1)

EMP-Generator

Eine im Korper des Trigers integrierte, leistungs-
starke Kondensatoranordnung kann ausgelst wer-
den, um ihre gesamte Ladung in einem einzigen,
gewaltigen Stof$ freizusetzen. Dies entfesselt eine
nicht-tédliche, omnidirektionale Welle stérender
elektromagnetischer Energie, die vom Triger aus-
geht. Obwohl dieser Impuls fiir organische Wesen
harmlos ist, ist er darauf ausgelegt, die empfind-
lichen inneren Ablidufe ungeschirmter elektroni-
scher oder Uhrwerk-basierter Systeme in seinem
Radius augenblicklich zu iiberlasten und sie vor-
tibergehend aufler Betrieb zu setzen.

Wenn aktiviert (1 Aktion), werden alle ungeschiitz-
ten elektronischen Gerite im Umbkreis von 10 Me-
tern fiir IW6 Runden deaktiviert.

Akdvierung: Aktiv

Preis: 2600

Seltenheit: Auflergewshnlich
Biolast: 3

Energieverbrauch: 2 mAh

Einbau
Rechter Arm (1)
Linker Arm (1)




Nanobot-Schwarm

Aus einer Eindimmungseinheit am Korper des
Trigers wird eine schimmernde Wolke mikrosko-
pisch kleiner, aggressiver Automaten freigesetzt.
Der Schwarm stiirzt sich sofort auf ein einzelnes
zugewiesenes Ziel und hiillt es in einen kaum sicht-
baren, kriechenden Dunst. Jeder einzelne Auto-
| mat ist eine winzige Zerstorungsmaschine, die un-
erbittlich Schwachstellen sucht, um ihr Ziel auf
granularer Ebene zu zerlegen, sich durch Panze-
rung zu bohren und Gewebe zu zerfetzen, bis ihre
kurzlebige Energiereserve aufgebraucht ist.

Kann als Angriff eingesetzt werden (1 Aktion). Der
Schwarm greift ein Ziel innerhalb von 10 m fiir
1W3 Runden an und verursacht dabei 3 Treffer
mit Durchschlag 3 pro Runde.

Aktivierung: Passiv
Preis: 3000
Seltenheit: Selten
Biolast: 4
Energieverbrauch: 3 mAh
Einbau

Torso (1)

Plasma-Klinge

Aus einem Emitter im Unterarm des Trigers
schief$t eine Klinge aus reiner, magnetisch gebun-
dener thermischer Energie hervor, die ein leises
Summen von sich gibt. Die glithende Schneide ist
kein fester Gegenstand, sondern ein fokussiertes
Feld intensiver Hitze, das eine flimmernde Spur
verzerrter Luft hinterlisst. Dies erlaubt es der Klin-
ge, sich durch dicke Panzerung zu schneiden, als
wire sie Butter, und die von ihr verursachten Wun-
den augenblicklich zu kauterisieren.

Eine einzichbare Nahkampfwaffe. Sie hat Scha-
denspotenzial 3 und Durchschlag 3.

Aktivierung:
Preis:

Seltenheit:
Biolast:
Energieverbrauch:

Aktiv

3500
AufSergewdhnlich
3

2mAh

Einbau
Rechter Arm (1)
Linker Arm (1)

Photonen-Kanone

Dieses integrierte Waffensystem ersetzt den Un-
terarm durch eine Vorrichtung, die darauf ausge-
legt ist, einen hochfokussierten Strahl kohirenten
Lichts auszusenden. Eine Reihe von Verstirker-
linsen und ein leistungsstarkes Lasermedium er-
zeugen eine augenblickliche, schnurgerade Linie
zerstorerischer Energie. Die Waffe wird fiir ihre ex-
treme Reichweite und punktgenaue Genauigkeit
geschitzt und trifft entfernte Ziele mit einer Lanze
aus gleiffendem Licht.

Eine integrierte Fernkampfwafte. Der Angriff
nutzt die Fertigkeit ,,Schieffen®. Reichweite: 100
m, Schadenspotenzial: 4, Durchschlag 1, Angriffs-
modi: Einzelschuss.

Aktivierung: Aktiv
Pretis: 3600

Seltenheit: Selten
Biolast: 3

Energieverbrauch: 2 mAh

Einbau
Linker Arm (1)
Rechter Arm (1)

Elektro-Magnetische Klinge

Eine Klinge aus einer leitfihigen Legierung
schnellt aus einem verborgenen Emitter am Arm
des Trigers hervor und summt hérbar vor gespei-
cherter Energie. Hiufig wird die Klinge in Ultra-
schallschwingungen versetzt, um ihre Fihigkeit zu
verbessern, durch widerstandsfihige Materialien




zu schneiden. Bei einem ausreichend tiefen oder
gut gezielten Hieb kann ein integrierter Konden-
sator eine starke elektrische Entladung durch die
Klinge freisetzen, die das Ziel schockt.

Eine einziehbare Nahkampfwaffe mit Schadenspo-
tenzial 3 und Durchschlag 1. Bei einem kritischen
Treffer erhilt das Ziel den Zustand ,,Geschockt 1”.

Aktivierung: Aktiv

! Preis: 1800
Seltenheit: Auflergewohnlich
Biolast: 2

Energieverbrauch: 1 mAh

Einbau
Linker Arm (1)
Rechter Arm (1)

Dieser klobige kybernetische Arm ist speziell dafiir
konstruiert, einen einzigen, verheerenden Schlag
auszufiithren, und endet anstelle einer Hand in
einem kolbengetriebenen Rammbock. Bei Aus-
16sung schnellt die gesamte Unterarmbaugruppe
mit explosiver Wucht nach vorn und trifft Ziele
knapp auflerhalb der iiblichen Nahkampfreichwei-
te. Die schiere kinetische Energie des Aufpralls ist

= —darauf ausgelegt, Panzerungen zu verbeulen und

die darunter liegende Struktur mit einem brutalen,
erschiitternden Schlag zu zertriimmern.

Erméglicht einen waffenlosen Nahkampfangrift
mit Schadenspotenzial 6, Durchschlag 1, 2 Aktio-
nen und einer Reichweite von 2 m.

Aktvierung: Passiv

Preis: 900

Seltenheit: Auflergewthnlich
Biolast: 4
Energieverbrauch: 0 mAh

Einbau
Linker Arm (2)
Rechter Arm (2)

Sinne
Cyberaugen |

Diese grundlegende Augenprothese ersetzt ein na-
tiirliches Auge durch einen sichtlich kiinstlichen
Sinnesapparat. Ihre kunstvolle, mechanische Iris
passt sich horbar an das Licht an, wihrend interne
Linsen eine schirfere Fokussierung erméglichen,
als es das organische Auge vermag. Der Triger kann
so feine Details auf grofiere Entfernung wahrneh-
men und Dinge erkennen, die sonst verschwom-
men wiren.

Aktivierung: Passiv

Preis: 2000
Seltenheit: Gewodhnlich
Biolast: 2

Energieverbrauch: 1 mAh

Einbau
Kopf (1)

Wahrnehmung  +1

Audioverstarker

Die Gehorginge des Trigers sind mit einem Sy-

stem leistungsstarker akustischer Verstirker ausge-
stattet, das in der Lage ist, die feinsten klanglichen
Details wahrzunehmen. Flastern quer durch einen
Raum, das leise Geriusch einer Bodendiele oder
die Zuhaltungen eines fernen Schlosses werden mit
verbliiffender Deutlichkeit wiedergegeben.

Gewihrt einen Bonus von +2 Wiirfeln auf Wahr-
nehmungsproben, die das Gehor betreften.

Aktivierung: Passiv

Pretis: 800
Seltenheit: Gewdhnlich
Biolast: 1
Energieverbrauch: 1 mAh

Einbau
Kopf (1)




Infrarotsicht

Eine spezialisierte Sensoreinheit ist in das Augen-
implantat des Trigers integriert, die es ihm erlaubr,
seine Wahrnehmung in das Infrarotspektrum zu
verschieben. Ist dieser Modus aktiv, wird die Welt
in einer geisterhaften Palette von Wirmesignatu-
ren dargestellt, in der Lebewesen und laufende Ma-

, schinen vor dem kalten Hintergrund lebloser Ob-

*jekte hell aufleuchten. Dies ermglicht es dem Tri-
gers, durch Dunkelheit und Rauch hindurchzuse-
hen, als wiren sie nicht existent, und Ziele anhand
ihrer Wirmeabstrahlung zu verfolgen.

Aktivierung: Aktiv

Preis: 1500
Seltenheit: Gewdhnlich
Biolast: 2

Energieverbrauch: 1 mAh

Einbau
Kopf (1)

Cyberaugen Il

Diese fortschrittliche Augenprothese stellt eine

deutliche Verbesserung gegeniiber fritheren Mo-

S —etten darund verfugt tiber eine lautlose, fliefende

Iris sowie tiberlegene optische Prozessoren fiir eine
kristallklare Sicht. Ein integrierter Multispektral-
sensor erlaubt es dem Triger, nahtlos zwischen
dem sichtbaren, thermischen und lichtverstirkten
Spektrum zu wechseln, als wire es eine natiirliche
Erweiterung seines Willens. Zudem analysiert ein
eingebauter Zielcomputer das Sichtfeld, um wich-
tige Details hervorzuheben und Zielberechnungen
zu projizieren, was sowohl die Situationswahrneh-
mung als auch die Schussgenauigkeit erheblich ver-
bessert.

Beinhaltet die Modi Nachtsicht und Infrarotsicht,
die als freie Aktion umgeschaltet werden konnen.

Gewihrt einen Bonus von +2 auf Wahrnehmung
und Schieflen.

Aktivierung: Passiv
Preis: 3600

Seltenheit: Selten
Biolast: 4

Energieverbrauch: 3 mAh

Einbau
Kopf (1)

Schieflen +2
Wahrnehmung  +2

Sonar-Implantat

Ein Implantat verleiht dem Triger eine Form der
aktiven Echolotung, indem es einen konstanten
Strom hochfrequenter Schallimpulse aussendet.
Das Gehirn des Trigers lernt, die zurtickkehren-
den Echos zu interpretieren und ein prizises, drei-
dimensionales akustisches Bild der Umgebung zu
erstellen. Da dieser Sinn auf Schall und nicht auf
Licht beruht, kann der Triger perfekt in absoluter
Dunkelheit navigieren und die wahre Position von
Zielen erkennen, die durch visuelle Tricks verbor-
gen sind.

Ermoglicht die Wahrnehmung durch Schallwel-
len und ignoriert Unsichtbarkeit und Nachteile
durch vollige Dunkelheit in einem Umkreis von
20 Metern.

Akdvierung: Aktiv
Preis: 1000

Seltenheit: Selten
Biolast: 3

Energieverbrauch: 2 mAh

Einbau
Kopf (1)

Emotionssensor

Eine Anordnung passiver Biosensoren ermdéglicht
es dem Triger, die unsichtbaren Signale menschli-
cher Emotionen wahrzunehmen. Das Implantat
analysiert in Echtzeit die subtilen physiologischen




Reaktionen eines Ziels: Mikroexpressionen, Herz-
frequenzschwankungen, stimmliche Anspannung
und Verinderungen der Hauttemperatur. Dieser
Datenstrom verschafft dem Triger einen tiefen
und prizisen Einblick in den wahren emotiona-
len Zustand seiner Mitmenschen und durchbricht
dabei Tauschung und soziale Fassaden.

Aktivierung: Aktiv

; Preis: 1200
Seltenheit: Gewohnlich
Biolast: 1

Energieverbrauch: 1 mAh

Einbau
Kopf (1)

Empathie +2

Chemischer Analysator

Eine chemische Analyseeinheit ist in die Fingerspit-
ze oder das Geruchssystem des Trigers integriert.
Das Implantat kann eine mikroskopische Probe
von jeder fliissigen, festen oder luftgetragenen Sub-
stanz aufnehmen und diese augenblicklich in ihre
chemischen Grundbestandteile zerlegen. Dies er-
laubt es dem Triger, unbekannte Materialien - von

komplexen Giften bis zu seltenen Mineralien - mit

unglaublicher Geschwindigkeit und Prizision zu
identifizieren.

Gewihrt einen Bonus von 3 Wiirfeln auf Untersu-
chungen oder Naturproben im Zusammenhang
mit der Identifizierung von Substanzen.

Aktvierung: Aktiv

Preis: 1000
Seltenheit: Gewohnlich
Biolast: 1

Energieverbrauch: 1 mAh

Einbau
Kopf (1)

Ultraschall-Ortung

Dieses Implantat ermdglicht es dem Triger, fo-
kussierte Ultraschallimpulse auszusenden, um
die Umgebung aktiv zu scannen. Ein hochent-
wickelter Prozessor analysiert die zurtickkehren-
den Echos und hebt winzige Unregelmif3igkei-
ten in Materialdichte und akustischer Resonanz
hervor. Dies erlaubt dem Triger, gewissermaflen
durch feste Oberflichen zu ,,;sehen® und so ver-
steckte Ficher, verborgene Objekte oder die feinen
Konturen einer getarnten Kreatur aufzudecken.

Gewihrt einen Bonus von 2 Wiirfeln auf Wahrneh-
mungsproben, um versteckte Objekte oder Krea-
turen innerhalb von 30 Metern zu finden.

Aktivierung: Aktiv

Preis: 2100
Seltenheit: Gewohnlich
Biolast: 1

Energieverbrauch: 1 mAh

Einbau
Kopf (1)

Kinstliche GliedmalBen

Cyberarm

Dieser vollstindige Armersatz basiert auf einem
dichten, verstirkten Chassis, und seine Bewegun-
gen werden von leistungsstarken Aktuatoren mit
hohem Drehmoment angetrieben. Die rohe Kraft
der Gliedmafe ist immens und fihig, Schlige aus-
zufiihren, die Stahl verbeulen konnen. Zusitzlich
verbessern integrierte gyroskopische Stabilisatoren
und reaktionsschnelle Servomotoren die Leistung
im waftenlosen Kampf, indem sie Angriffe und
Paraden mit brutaler Effizienz leiten.

Andere Koérpermodifikationen, die Einbauplitze
im Arm verwenden, kénnen in den Cyberarm inte-
griert werden, sodass sie selbst keine Einbauplitze
benétigen.




Aktivierung: Passiv
Preis: 3000

Seltenheit: Selten
Biolast: 4

Energieverbrauch: 3 mAh

Einbau
Linker Arm (3)
Rechter Arm (3)

Kraft +2
Nahkampf +1

Der Ersatz eines einzelnen Beines durch diese lei-
stungsstarke Prothese erzeugt ein deutliches Un-
gleichgewicht im Gangbild und Kérperbau des
Trigers. Mit der Zeit lernt der Triger, diese Asym-
metrie als Waffe zu nutzen, was explosive Aus-
weichmanover aus der Balance und kraftvolle, ein-
beinige Spriinge ermdglicht. Im vollen Lauf legt
der Triger einen eigentiimlichen, ausgreifenden
Schritt an den Tag, bei dem die unermiidliche Pro-
these dem verbliebenen organischen Bein ein zer-
mirbendes Tempo aufzwingt.

' —Andere K6rpermodifikationen, die Einbauplitze
im Bein verwenden, konnen in das Cyberbein inte-
griert werden, sodass sie selbst keine Einbauplitze

bendtigen.
Aktivierung: Passiv
Preis: 3500
Seltenheit: Selten
Biolast: 4
Energieverbrauch: 3 mAh

Einbau

Linkes Bein (1)
Rechtes Bein (1)

Schnelligkeit  +2

Kybernetischer Schwanz

An der Basis der Wirbelsiule des Trigers ist ein voll
beweglicher, greiffihiger Schwanz angebracht, der
von einem integrierten gyroskopischen Balancier-
kern gesteuert wird. Das Anhingsel passt sich stin-
dig den Bewegungen des Trigers an und agiert als
dynamisches Gegengewicht, das ein tibermensch-
liches Gleichgewichtsgefiihl und eine bemerkens-
werte Agilitit verleiht. Obwohl sein Hauptzweck
das Gleichgewicht ist, kann der Schwanz auch
tiir einen schnellen, ablenkenden Schlag im Nah-
kampf eingesetzt werden.

Gewihrt einen Bonus von +2 auf Akrobatik-
Proben zum Balancieren. Kann einen waffenlosen
Nahkampfangrift mit Schadenspotenzial 1 ausfith-
ren.

Akdvierung: Aktiv

Preis: 3200

Seltenheit: Auflergewshnlich
Biolast: 3

Energieverbrauch: 2 mAh

Einbau
Torso (1)

Akrobatik 42

Dermalpanzer

Ein widerstandsfihiges, ablatives Gitter ist direkt
unter die Epidermis des Trigers gewebt, was der
Haut eine leicht starre, oft gemusterte Textur ver-
leiht. Bei einem Treffer zersplittert oder verhir-
tet sich ein lokaler Bereich dieser Schicht, um die
Wucht der kinetischen Kraft zu absorbieren, und
fungiert so als Einwegschutzschild. Fast augen-
blicklich regeneriert sich dieser beeintrichtigte Be-
reich oder wird von innen ersetzt, wodurch die In-
tegritit der Panzerung fiir den nichsten Aufprall
wiederhergestellt wird.




-~ Preis:

Aktivierung: Passiv

Preis: 2200

Seltenheit: Auflergewdhnlich
Biolast: 2

Energieverbrauch: 1 mAh

Einbau
Torso (1)

{ Schutz +1

Toxinfilter

Dieses duale Implantatsystem integriert einen lei-
stungsstarken Filter in die Atemwege und eine
Reinigungseinheit in den Blutkreislauf. Die respi-
ratorische Komponente siubert die eingeatmete
Luft und neutralisiert durch einen katalytischen
Prozess luftgetragene Gifte und Gase vollstindig.
Wihrenddessen filtert die zirkulatorische Einheit
konstant das Blut des Trigers, identifiziert und zer-
setzt fremde chemische Verbindungen, wodurch
die meisten Gifte erheblich an Wirksamkeit verlie-
ren.

Gewihrt einen Bonus von 2 Wiirfeln auf Wider-
standswiirfe gegen Gifte und Toxine und verleiht
Immunitit gegen eingeatmete Gase.

Aktiv

1500

Seltenheit: Auflergewdhnlich
Biolast: 3
Energieverbrauch: 2 mAh

Aktivierung:

Einbau
Kopf (1)

Energieschild

Eine Reihe von Emittern am Unterarm des Trigers
kann aktiviert werden, um einen defensiven Ener-
gieschild zu projizieren. Dies erzeugt eine schim-
mernde, halb sichtbare Barriere aus verzerrter Ener-
gie in geringem Abstand vor dem Triger. Das Feld

ist speziell darauf kalibriert, Hochenergieprojekti-
le wie gebiindeltes Licht oder Plasma zu zerstreuen
oder abzulenken, bietet jedoch keinen Widerstand
gegen massive, kinetische Objekte.

Kann aktiviert werden (1 Aktion). Wenn aktiv, bie-
tet es eine 4+ Deckungswurf gegen Fernkampfan-
griffe. Verbraucht nur Energie, wenn es aktiv ist.

Aktivierung: Aktiv

Preis: 3100

Seltenheit: Auflergewshnlich
Biolast: 3

Energieverbrauch: 2 mAh

Einbau
Torso (1)

Nanobot-Heiler

In einem spezialisierten internen Reser-
voir ist ein schlafender Schwarm von Bio-
Reparaturautomaten untergebracht. Bei Akti-
vierung werden diese mikroskopischen Agenten
in den Blutkreislauf freigesetzt, um an den verletz-
ten Stellen des Korpers zusammenzulaufen. Sie
beginnen einen schnellen, systematischen Prozess
der Gewebewiederherstellung, bei dem sie fiir eine
kurze, intensive Dauer Muskeln zusammenfiigen
und Wunden versiegeln, bevor sie inaktiv werden,

um ihre Ressourcen wieder aufzufiillen.

Einmal pro Tag kann der Benutzer die Nanobots
aktivieren, um 1W6 Wunden zu heilen. Dieser Vor-
gang dauert eine Minute.

Aktivierung: Passiv
Preis: 2100
Seltenheit: Selten
Biolast: 4
Energieverbrauch: 3 mAh

Einbau
Torso (1)




Elektrostatische Barriere

Ein feines Netz aus leitfihigen Filamenten verlduft
direkt unter der Haut des Trigers und bildet ei-
nen personlichen Faradayschen Kifig. Dieses sub-
dermale Gitter ist darauf ausgelegt, ankommende
elektrische Angriffe abzufangen und die tédliche
Spannung augenblicklich Giber seine Oberfliche

, harmlos in den Boden abzuleiten. Nachdem es ei-

" ne starke Entladung absorbiert hat, muss sich das
gesamte System kurz repolarisieren, um fiir die
Neutralisierung des nichsten Schocks bereit zu
sein.

Die Barriere bietet drei Einheiten Schockschutz,
die zu Beginn der Kampfrunde des Charakters auf-
gefrischt werden. Dieser Schockschutz verhindert
nur den Zustand ,,Geschockt, nicht jedoch Ver-
letzungen.

Aktivierung: Aktiv
Preis: 2200

Seltenheit: Selten
Biolast: 3

Energieverbrauch: S mAh

Einbau
Torso (1)

Thermoregulator

Ein Wirmetauschersystem ist in den Kreislauf und
die Atemwege des Trigers integriert. Dieses Netz-
werk fungiert als leistungsstarker, interner Ther-
moregulator, der in der Lage ist, iiberschiissige
Kérperwirme schnell abzuleiten oder eigene Wir-
me zu erzeugen. Es ermdglicht dem Triger, eine
perfekt stabile Kerntemperatur beizubehalten, was
ihn gegentiber den Strapazen eisiger Schneestiirme
oder sengender Wiistenhitze vollig unempfindlich
macht.

Der Charakter ist immun gegen die negativen Aus-
wirkungen extremer Kilte oder Hitze.

Aktivierung: Aktiv

Preis: 400
Seltenheit: Gewdhnlich
Biolast: 2
Energieverbrauch: 1 mAh

Einbau
Torso (1)

Chamaleon-Haut

Die Haut des Trégers ist permanent mit einem sub-
tilen, nicht wiederholenden Muster aus gespren-
kelten, reflexionsarmen Farben versehen. Dies ist
kein aktives Tarnsystem, sondern ein passives, das
die Silhouette des Trigers konstant vor jedem Hin-
tergrund auflost. Diese Tarnfirbung macht es von
Natur aus schwieriger, den Triger zu erkennen,
und lisst den Blick eines Beobachters oft tiber ihn
hinweggleiten, ohne seine Prisenz wahrzunehmen.

Aktivierung: Passiv

Preis: 2100

Seltenheit: Auflergewohnlich
Biolast: 2

Energieverbrauch: 1 mAh

Einbau
Torso (1)

Heimlichkeit +2

Photonen-Schild

Ein am Unterarm angebrachter Projektor setzt bei
Aktivierung eine schimmernde, zerstiubte Wol-
ke aus reflektierenden Mikropartikeln frei. Diese
Suspension bildet in der Luft einen temporiren,
blendenden Schirm, der speziell darauf ausgelegt
ist, fokussierte Lichtstrahlen zu streuen und zu
zerstreuen. Wihrend er einen aufSergewShnlichen
Schutz gegen laserbasierte Waffen bietet, gewihrt
der immaterielle Nebel keinerlei Abwehr gegen
kinetische oder thermische Angriffe.

Wenn aktiviert (1 Aktion), gewihrt einen




Deckungswurf von 5+ gegen Licht- und Laseran-

griffe.

Aktivierung:
Preis:
Seltenheit:
Biolast:

Aktiv
2400
Selten
3

hat, 16scht es die elektronische Signatur des Trigers
effektiv aus und ermdglicht es ihm, automatisierte
Sensornetze unbemerkt zu durchqueren.

Macht den Triger fiir elektromagnetische Senso-
ren wie Radar unsichtbar.

L e —_Energieverbrauch:

Energieverbrauch: 2 mAh

Einbau
{ Torso (1)

Bio-Feedback-Sensor

Ein Netzwerk mikroskopischer Diagnosesensoren
patrouilliert stindig den Blutkreislauf des Trigers
und fungiert als internes Frithwarnsystem. Diese
Biomonitore sind darauf programmiert, die feinen
chemischen Signaturen von fremden Giftstoffen
und Krankheitserregern zu erkennen. Sobald ein
Eindringling identifiziert wird, sendet das Implan-
tat einen unverkennbaren Alarm an das Bewusst-
sein des Trigers und verschaftt dessen natiirlichem
Immunsystem wertvolle Zeit, eine Verteidigung
aufzubauen, bevor Symptome auftreten kénnen.

Aktivierung: Passiv

Preis: 1000
Seltenheit: Gewohnlich
Biolast: 1

1 mAh

Einbau
Kopf (1)

Resistenz  +1

Elektro-Magnetische Tarnung

Die Haut des Trigers ist mit einer Schicht aus sen-
sorabsorbierendem Material oder einem aktiven
Netz zur Signalunterdriickung versehen. Dieses Sy-
stem ist darauf ausgelegt, ankommende elektroma-
gnetische Erfassungswellen, wie Radar- oder Lidar-
Impulse, einzufangen oder zu filschen. Obwohl
es keine Auswirkung auf die visuelle Beobachtung

Aktivierung:
Preis:

Seltenheit:
Biolast:
Energieverbrauch:

Passiv

1300
Gewdéhnlich
1

1mAh

Einbau
Kopf (1)

Infrarot-Tarnung

Ein Wirmedidmpfungssystem ist in die Haut des
Trigers eingewoben und fungiert als aktiver Hitze-
schleier. Das Netzwerk entzieht der Kérperober-
fliche rapide die Strahlungswirme, speichert sie
in einem internen Kiihlkérper oder stof3t sie als
zerstaubten, gekiihlten Dunst aus. Dadurch kann
die thermische Signatur des Trigers perfekt mit
der Umgebungstemperatur iibereinstimmen, was
ihn fiir jede Art von wirmebasierter Ortung un-
sichtbar macht.

Akdvierung: Passiv

Preis: 1200
Seltenheit: Gewohnlich
Biolast: 1

Energieverbrauch: 1 mAh

Einbau
Torso (1)

Plasma-Schild

Bei Aktivierung st6f3t ein Unterarm-Projektor ei-
nen wirbelnden Vortex aus glithender Materie aus,
der durch ein starkes Eindimmungsfeld zu einem
Schutzschild geformt wird. Diese flimmernde Bar-
riere aus iiberhitzten Partikeln ist sowohl aufferor-
dentlich dicht als auch extrem heif3. Ihre einzigar-
tigen Eigenschaften erlauben es ihr, ankommende




Projektile zu blockieren oder zu verdampfen und
gleichzeitig die Energie von gerichteten Strahlen-
waffen zu absorbieren und zu zerstreuen, was sie zu
einer formidablen Allzweckverteidigung macht.

Wenn er aktiviert wird (1 Aktion), gewihrt er drei
Einheiten normalen Schutz, der gegen physische
und Energieangriffe eingesetzt werden kann. Der
Schild ist fir einen Kampf aktiv.

! Aktivierung: Aktiv
Preis: 3200
Seltenheit: Selten
Biolast: 3

Energieverbrauch: 2 mAh

Einbau
Linker Arm (1)
Rechter Arm (1)

Neuralverstarker

Verbesserungen

Ein feines Netz aus leitfihigen Filamenten durch-
zieht die GrofShirnrinde des Trigers und fungiert
als neuronaler Co-Prozessor. Die Vorrichtung be-
schleunigt die synaptische Reaktion und erméog-
licht es dem Gehirn, Sinneseindriicke zu verarbei-
~ tenund logische Schlussfolgerungen mit drastisch
erh6hter Geschwindigkeit zu ziechen. Komplexe Si-
tuationen werden schneller erfasst, und Losungen
fiir verzwickte Probleme offenbaren sich mit neu
gewonnener Klarheit.

Aktvierung: Passiv
Preis: 2000

Seltenheit: Selten
Biolast: 3

Energieverbrauch: 2 mAh

Einbau
Kopf (1)

Logik +1
Auffassungsgabe +1

Reflexverstarker

Direkt mit dem Riickenmark integriert, iberflutet
dieser neuronale Beschleuniger bei Kampfbeginn
das Nervensystem des Trigers mit starken synapti-
schen Stimulanzien. Diese induzierte Hyperreakti-
vitdt verindert die Zeitwahrnehmung des Trigers
drastisch und lisst die Welt um ihn herum trige
und langsam erscheinen. In diesem beschleunig-
ten Zustand kann der Triger Informationen verar-
beiten und kérperliche Handlungen sehr schnell
ausfiihren.

Akdvierung: Passiv

Preis: 3500

Seltenheit: Auflergewhnlich
Biolast: 3

Energieverbrauch: 2 mAh

Einbau
Kopf (1)

Aktionen +1

Datenbuchse

Ein universeller Schnittstellenanschluss, meist
biindig in die Haut an der Schlife oder im Nacken
eingelassen, ermdoglicht eine direkte physische Ver-
bindung zu kompatiblen Maschinen. Das Einklin-
ken stellt eine vollstindige neuronale Verbindung
her und iiberflutet das Bewusstsein des Nutzers
mit dem rohen Datenstrom der Maschine. Durch
diese intuitive, breitbandige Verbindung fiihlen
sich die Navigation in Systemen und die Diagnose
mechanischer Probleme wie eine natiirliche Erwei-
terung der eigenen Sinne an.

Aktivierung: Aktiv

Pretis: 250
Seltenheit: Gewdéhnlich
Biolast: 1
Energieverbrauch: 1 mAh

Einbau
Kopf (1)




Knochenverstarkung

Das gesamte Skelett des Trigers ist mit einem mo-
lekular gebundenen Metallverbundstoft durchzo-
gen, was seine Dichte und Zugfestigkeit enorm
erhoht. Dieses verstirkte Skelett ist unglaublich
widerstandsfihig und fihig, Stof8e und Traumata
zu absorbieren, die gewShnliche Knochen zermal-
men wiirden.

' Aktivierung: Passiv

Preis: 2400

Seltenheit: Auflergewdhnlich
Biolast: 2

Energieverbrauch: 1 mAh

Einbau
Torso (2)

Maximale Lebenspunkte  +2
Resistenz +1

Muskelverstarker

Die nattirliche Muskulatur des Trigers ist mit Ban-
deln aus Hochleistungs-Myomer oder elektroakti-
ven Fasern durchwoben. Dieses synthetische Ge-
webe kontrahiert mit explosiver Kraft, was zu einer
enormen Steigerung der rohen Korperkraft beim
Heben, Ringen und Schlagen fiihrt. Die Augmen-

- ——derungistauf unglaubliche Effizienz ausgelegt und

wirkt der Ansammlung von Ermtidungstoxinen
entgegen, wodurch der Triger seine korperliche
Hochstleistung deutlich linger aufrechterhalten
kann, als es von Natur aus moglich ist.

Aktivierung: Passiv
Preis: 3000

Seltenheit: Selten
Biolast: 3

Energieverbrauch: 2 mAh

Einbau

Linker Arm (2)
Rechter Arm (2)
Linkes Bein (2)
Linkes Bein (2)

Kraft +2
Ausdauver +1

Das natiirliche Herz des Korpers wird durch eine
leistungsstarke mechanische Pumpe ersetzt, deren
gleichmifliger, metronomischer Schlag eine stin-
dige Erinnerung an ihre kiinstliche Herkunft ist.
Dieses Gerit zirkuliert das Blut mit einer unerbitt-
lichen Effizienz, die organisches Gewebe nicht er-
reichen kann, was die Ausdauer und Widerstands-
fihigkeit des Trigers gegen Ermiidung drastisch
steigert. Die robuste und kraftvolle Zirkulation
stirkt zudem das gesamte System und macht den
Triger widerstandstihiger und unempfindlicher
gegeniiber korperlichen Traumata.

Akdvierung: Passiv
Preis: 3300
Seltenheit: Selten
Biolast: 4

Energieverbrauch: 3 mAh
Einbau

Torso (1)

Maximale Lebenspunkte  +1
Ausdauer +2

Schalldampfer

Ein System aus internen gyroskopischen Stabilisa-

toren und Bewegungsdimpfern ist in den Bewe-
gungsapparat des Trigers integriert. Dieses Implan-
tat glittet aktiv die Bewegungen des Trigers und
eliminiert die kleinen, unwillkiirlichen Zuckun-
gen, die Gerdusche erzeugen. Schritte werden bei-
nahe lautlos, und das Rascheln von Ausriistung
wird erheblich gedimpft, was dem Triger erlaubrt,
sich mit einer fast unnatiirlichen Ruhe zu bewe-
gen.




Aktivierung: Passiv

Preis: 2500

Seltenheit: Auflergewdhnlich
Biolast: 2

Energieverbrauch: 1 mAh

Einbau
Linkes Bein (1)
Rechtes Bein (1)

Heimlichkeit +2

Cyberlunge

Dieses prothetische Atmungssystem ersetzt die or-
ganischen Lungen durch einen weitaus effiziente-
ren Mechanismus zum Gasaustausch. Es extrahiert
und verarbeitet Sauerstoff so effektiv, dass das Blut
des Trigers tibersittigt wird, was ihm eine enorme
Ausdauerreserve fiir korperliche Anstrengungen
verleiht. Das Implantat verftigt zudem tiber eine in-
terne Sauerstoffspeicherzelle, die es dem Triger er-
moglicht, fiir eine unglaublich lange Zeit die Luft
anzuhalten.

Aktivierung: Passiv
Preis: 2600

Seltenheit: Selten
Biolast: 4

Energieverbrauch: 2 mAh

~Einbau

Torso (1)

Ausdauer +2

Gedachtnisverstarker

Ein mnemotechnischer Co-Prozessor, der mit dem
Hippocampus des Gehirns verdrahtet ist, zeich-
net alle Sinneseindriicke mit perfekter Wiederga-
betreue auf. Dieses System archiviert Erinnerun-
gen als makellose, durchsuchbare Daten und er-
moglicht es dem Tréger, sich an jedes vergange-
ne Ereignis, Gesprich oder gelesene Seite mit ab-
soluter Klarheit zu erinnern. Mit diesem perfek-

ten Wissensspeicher kann der Triger riesige In-
formationsmengen sofort abgleichen und mit un-
menschlicher Geschwindigkeit und Prizision lo-
gische Schlussfolgerungen zichen und Muster er-
kennen.

Aktivierung: Passiv

Preis: 2000
Seltenheit: Gewodhnlich
Biolast: 1

Energieverbrauch: 1 mAh

Einbau
Kopf (1)

Bildung +1
Logik  +1

Cybergehirn

Die neuronale Architektur des Trigers wird grund-
legend verindert, indem organisches Hirngewe-
be durch einen hochentwickelten Rechenkern er-
ginzt oder ersetzt wird. Dieser kybernetische Ver-
stand verarbeitet Informationen nicht durch Intui-
tion, sondern durch reine Hochgeschwindigkeits-
berechnung, was die schnelle Assimilation und
den perfekten Abruf gewaltiger Datenmengen er-
mdglicht. Komplexe logische Probleme werden
mit erstaunlicher Geschwindigkeit gelést, und um-
fangreiche Wissensgebiete konnen in einem Bruch-
teil der iiblichen Zeit erlernt werden.

Aktivierung: Passiv
Preis: 5000
Seltenheit: Selten
Biolast: 5

Energieverbrauch: 3 mAh

Einbau
Kopf (1)

Logik +2
Bildung +1
Auffassungsgabe +2




Die Haut des Trigers ist mit einem Netz aus
programmierbaren Chromatophoren oder licht-
beugenden Kiristallen durchsetzt. Bei Aktivierung
scannt dieses System die unmittelbare Umgebung
und bildet deren Farben und Texturen nach, wo-
durch der Triger optisch wie ein lebender Geist
mit seiner Umgebung verschmilzt. Der Tarneffekt

"ist im Stillstand oder bei langsamer Bewegung na-
hezu perfekt, verzerrt sich jedoch und bricht zu-
sammen, wenn der Triger sich zu schnell bewegt,
als dass das System den wechselnden Hintergrund
verarbeiten kann.

Wenn es aktiviert ist (was eine Aktion erfordert), ge-
wihrt es einen Bonus von +4 Wiirfeln auf Proben
auf Heimlichkeit, wenn man stillsteht oder sich
langsam bewegt. Es wird nur Energie verbraucht,
wenn es aktiv ist.

Aktivierung: Aktiv

Preis: 1700
Seltenheit: Gewohnlich
Biolast: 2

Energieverbrauch: 1 mAh

Einbau
Torso (1)

Eine Hochdruckpumpe, die mit einem Reservoir
potenter Kampfstimulanzien verbunden ist, ist in
den Blutkreislauf des Trigers integriert. Die Akti-
vierung des Gerits injiziert eine volle Dosis dieses
Hyper-Adrenalin-Cocktails direkt in den Kérper
und versetzt ihn in einen Zustand extremer tem-
poraler Beschleunigung. Fiir einige wenige Herz-
schlige bewegt sich der Triger wie eine Unschirfe,
seine Gedanken und Handlungen komprimiert
zu einem rasenden Geschwindigkeitsschub, der es
ihm erlaubt, mehrere Aktionen in einem Augen-
blick auszufiihren.

Kann einmal pro Kampf aktiviert werden (kostet 1
Aktion). Der Benutzer erhilt +2 Aktionen fiir die

aktuelle Kampfrunde. Die Pumpe hat 3 Ladungen,
die wihrend einer Rast wieder aufgefullt werden.

Aktivierung: Aktiv

Pretis: 2400

Seltenheit: Auflergewhnlich
Biolast: 3
Energieverbrauch: 2 mAh

Ladungen: 3

Einbau
Torso (1)

Tarnfeldgenerator

Eine hochentwickelte Anordnung von Feldprojek-
toren ermdoglicht es dem Triger, Lichtwellen aktiv
um seinen Korper zu kriimmen. Im aktivierten
Zustand erzeugt dies eine starke optische Verzer-
rung, die den Triger fast vollstindig unsichtbar
macht und nur ein feines, wissriges Flimmern an
seiner Stelle hinterldsst. Diese tiefgreifende visuelle
Verdringung macht den Triger zu einem aufler-
ordentlich schwierigen Ziel, jedoch wird die emp-
findliche Matrix des Feldes durch jede feindselige
Handlung des Trigers augenblicklich zerstort.

Bei Aktivierung (1 Aktion) wird der Benutzer na-
hezu unsichtbar. Angriffe gegen ihn erhalten einen
Bonus von +3 auf den Mindestwurf. Das Feld wird
deaktiviert, wenn der Benutzer angreift.

Aktivierung: Aktiv

Preis: 2500
Seltenheit: Gewodhnlich
Biolast: 2

Energieverbrauch: 1 mAh

Einbau
Torso (1)

Neuralinterface

Ein leistungsstarker neuronaler Transceiver ermdg-

licht es dem Triger, Gedanken in ein lautloses,
tbertragbares Signal umzuwandeln. Dies erlaubt
eine sofortige, konzeptionelle Kommunikation




mit anderen, dhnlich ausgestatteten Personen und
stellt eine direkte, drahtlose Verbindung zu kom-
patiblen Maschinensystemen her. Die Interaktion
mit einer digitalen Umgebung tiber diese Schnitt-
stelle fiihlt sich mithelos und angeboren an und
verleiht dem Triger die meisterhafte Fihigkeit,
komplexen Code und Sicherheitsprotokolle zu be-
greifen und zu manipulieren.

r Ermoglicht stille, drahtlose Kommunikation mit

" anderen Geriten oder Personen mit einer hnli-
chen Schnittstelle. Gewihrt einen Bonus von 3
Wiirfeln auf Proben gegen digitale Systeme.

Aktivierung: Passiv
Preis: 1200

Seltenheit: Selten
Biolast: 4

Energieverbrauch: 3 mAh

Einbau
Kopf (1)

Gravitations-Manipulator

Ein hochentwickelter Feldgenerator erméglicht es
dem Triger, ein lokal begrenztes Verzerrungsfeld
zu projizieren, das die effektive Masse von Zielen in
seiner Reichweite verindert. Dieser Strahl kann so
moduliert werden, dass er entweder das Gewicht ei-

- nesObjekts drastisch erhoht und es mit erdriicken-

der Wucht zu Boden driickt, oder es so stark re-
duziert, dass sich massive Objekte fast schwerelos
anfihlen. Der Effekt kann genutzt werden, um
Gegner unter ihrem eigenen, immensen Gewicht
zu fixieren oder um Lasten zu heben, die weit iiber
den normalen kérperlichen Grenzen des Trigers
liegen.

Aktvierung: Aktiv
Preis: 1400

Seltenheit: Selten
Biolast: 4

Energieverbrauch: 3 mAh

Einbau
Torso (1)

Bio-Lumineszenz-Tattoos

Die Haut des Trigers ist mit kunstvollen Tito-
wierungen aus einer speziellen, biolumineszenten
Tinte verziert. Auf Befehl beginnen diese Muster
hell und stetig zu leuchten und erhellen die Umge-
bung so wirkungsvoll wie eine Fackel. Die Farbe
des Leuchtens ist eine dauerhafte, stilistische Ent-
scheidung, die beim Stechen des Tattoos getroffen
wird und den Kérper in eine lebende Laterne ver-
wandelt.

Akdvierung: Aktiv

Pretis: 500

Seltenheit: Auflergewhnlich
Biolast: 2
Energieverbrauch: 1 mAh

Einbau
Torso (1)

Holografischer Projektor

Ein Miniaturprojektor ermdglicht es dem Triger,
ein dreidimensionales Bild aus Licht und Schatten
in die Luft zu projizieren. Das Gerit erzeugt ein
leuchtendes, halb durchsichtiges Trugbild, indem
es Muster auf Partikel in der Umgebung oder ei-
nen selbst erzeugten, lichtbrechenden Dunst wirft.
Obwohl diese Erscheinungen nicht greifbar sind
und sichtlich flimmern, sind sie realistisch genug,
um als iiberzeugende Ablenkung zu dienen oder
einfache visuelle Informationen anzuzeigen.

Kann einfache Hologramme in einer Entfernung
von bis zu 10 Metern projizieren. Kann verwen-
det werden, um Ablenkungen zu erzeugen oder
zu kommunizieren. Tauschungsversuche mit den
Hologrammen erhalten einen Bonus von 2 Wiir-

feln.

Aktivierung:
Preis: 1000

Seltenheit: Auflergewshnlich
Biolast: 2
Energieverbrauch: 1 mAh

Einbau

Aktiv




Nano-Reparatur-Bots

Eine Kolonie mikroskopischer Reparaturautoma-

, tenzirkulierc unentwegt durch den Kérper des Tri-

' gers, fuhrt zellulire Routinewartungen durch und
behebt langsam kleinere Schiden. Dies sorgt fiir
eine stetige, passive Regeneration, die den Korper
in einem Zustand der konstanten Instandhaltung
hilt. Einmal pro Tag kann der gesamte Schwarm
einen Priorititsbefehl erhalten, worauthin er sich
auf eine schwere Verletzung konzentriert, um in ei-
nem einzigen, schnellen Schub eine beschleunigte
Heilung zu bewirkin, was jedoch seine unmittel-
baren Ressourcen erschopft.

Es heilt automatisch alle drei Stunden eine Wun-
de. Es kann einmal pro Tag aktiviert werden, um
sofort 1W3 Wunden zu heilen.

Aktivierung: Aktiv
Preis: 3500

Seltenheit: Selten
Biolast: 3

Energieverbrauch: 2 mAh

Einbau

~ Torso (1)

Magnetische Greifhaken

Leistungsstarke Elektromagnete sind in die Hin-

de und Fufle des Trigers eingebettet und an seine
interne Energiequelle angeschlossen. Auf Befehl
erzeugen diese Vorrichtungen ein fokussiertes und
unglaublich starkes Magnetfeld. Dies erlaubt es
dem Trigers, mit gewaltiger Kraft an jeder eisen-
haltigen Oberfliche zu haften und so senkrechte
Metallwinde hinauf oder an Decken entlang zu
laufen, als befinde er sich auf festem Boden.

Aktivierung: Aktiv

Preis: 800

Seltenheit: Auflergewshnlich
Biolast: 2
Energieverbrauch: 1 mAh

Einbau
Linker Arm (1)
Rechter Arm (2)

Neuro-Stimulator

Ein an der Schidelbasis integrierter neuronaler
Schrittmacher sendet eine kontinuierliche Kaska-
de von Mikrostimulationen durch das zentrale
Nervensystem des Trigers. Diese stindige Aktivie-
rung der Nervenbahnen verkiirzt die Zeitspanne
zwischen Sinneswahrnehmung und korperlicher
Reaktion. Das Ergebnis ist ein Geist, der schneller
und klarer denkt, und ein Kérper, der mit scharfer,
erhohter Behendigkeit reagiert.

Aktivierung: Aktiv
Preis: 3600

Seltenheit: Selten
Biolast: 3

Energieverbrauch: 2 mAh

Einbau
Kopf (1)

Logik +1
Schnelligkeit  +1

Elektro-Muskelstimulator

Ein subdermales Gitter aus leitfihigen Filamenten
ist tiber die Kernmuskelgruppen des Trigers gelegt.
Dieses System synchronisiert sich mit den nattir-
lichen Nervenimpulsen des Korpers und versetzt
den Muskeln im genauen Moment der Kontrakti-
on einen zusitzlichen elektrischen Impuls. Diese
erzwungene Uberkontraktion erhéht die Rohkraft
des Trigers und optimiert die muskulire Effizienz,
was mehr Leistung und Ausdauer erméglicht.




Aktivierung:
Preis:
Seltenheit:
Biolast:

Passiv

2700
Auflergewohnlich
2

Energieverbrauch: 1 mAh

Einbau
Linker Arm (1)
Rechter Arm (1)
Linkes Bein (1)

" Rechtes Bein (1)

Kraft +1
Ausdauer +1

Quanten-Verschrankung

Dieses Implantat enthilt die eine Hilfte eines per-
fekt abgestimmten Paares sympathischer Resona-
toren, deren Gegenstiick in einem einzigen ande-
ren Gerit untergebracht ist. Diese beiden Objekte
sind auf fundamentaler Ebene untrennbar mit-
einander verbunden und spiegeln den Zustand
des jeweils anderen sofort wider, ohne dass ein
wahrnehmbares Signal zwischen ihnen tbertra-
gen wird. Dieses Phinomen erméglicht einen laut-
losen, nicht verfolgbaren und augenblicklichen
Kommunikationskanal, der von Entfernungen
oder physischen Hindernissen ginzlich unbertihrt

e bleibt.

}

¥

Aktivierung: Passiv

Preis: 1800

Seltenheit: Auflergewdhnlich
Biolast: 2

Energieverbrauch: 1 mAh

Einbau
Kopf (1)

Nano-Konstruktions-Bots

i ' Ein spezialisierter Behilter am Korper des Tri-
gers beherbergt einen Schwarm mikroskopischer

Konstruktionsautomaten. Auf einen Vorrat an

Rohstoften losgelassen, arbeiten diese Agenten ein-
stimmig daran, Objekte nach den Anweisungen
des Trigers zu montieren oder zu reparieren. Der
Schwarm kann Materie neu konfigurieren, um
aus Schrott einfache Werkzeuge zu formen oder
die Mechanik eines defekten Gerits akribisch zu
flicken, wobei die einzigen Grenzen das technische
Wissen des Trigers und die Qualitit der verfiigba-
ren Materialien sind.

Kann zum Bau einfacher Werkzeuge oder zur Re-

paratur von Gegenstinden verwendet werden. Er-
fordert eine Mechanik-Probe und Rohstofte.

Aktivierung: Aktiv
Preis: 900
Seltenheit: Selten
Biolast: 3

Energieverbrauch: 2mAh

Einbau
Kopf (1)

Schallwellen-Manipulator

Der Kehlkopf des Trigers ist mit einem Schallmo-
dulationssystem ausgestattet, das es ihm erlaubt,
seine Stimmabgabe mit unglaublicher Prizision
zu steuern. Dieses Gerit kann die akustischen Ei-
genschaften von Geriduschen analysieren und spei-
chern, von einer bestimmten Stimme bis hin zu
einem mechanischen Klicken. Der Triger kann
diese gespeicherten Klinge dann perfekt replizie-
ren, was eine makellose Stimmenimitation oder
das Erzeugen dufSerst tiberzeugender Gerdusche
zur Ablenkung erméglicht.

Erméglicht es dem Benutzer, Stimmen nachzuah-
men oder bestimmte Gerdusche zur Ablenkung zu
erzeugen. Gewihrt einen Bonus von 2 Wiirfeln auf
Tauschungs- oder Darstellungsproben, bei denen
Geriusche zum Einsatz kommen.

Aktivierung: Aktiv

Pretis: 2100

Seltenheit: Auflergewhnlich
Biolast: 2

Energieverbrauch: 1 mAh




Einbau
Kopf (1)

Plasma-Schneider

Dieses am Unterarm montierte Industriewerkzeug
ist dafiir ausgelegt, einen kurzen, eingedimmten

i Strahl iiberhitzter Materie zu projizieren. Der fo-
kussierte thermische Strahl kann sich methodisch
durch dicke Platten aus gehirtetem Stahl schnei-
den, was es zu einem hervorragenden Werkzeug
fir Durchbriiche und Bergungsarbeiten macht.
Obwohl seine Schneidkraft gewaltig ist, ist das Ge-
rit schwer und fiir den Kampf unausgewogen, was
den Versuch, es als Nahkampfwaffe einzusetzen,
zu einer ungeschickten und unberechenbaren An-
gelegenheit macht.

Ein Werkzeug, das pro Minute bis zu 10 cm Stan-
dardstahl durchschneiden kann. Kann als Nah-
kampfwafte mit Schadenspotenzial 4 verwendet
werden, ist jedoch unhandlich (Mindestwurf +2).

Aktivierung: Aktiv
Preis: 2900

Seltenheit: Selten
Biolast: 3

Energieverbrauch: 2 mAh

Einbau

- —Rechter Arm (1)

Linker Arm (1)

Gravitations-Stabilisator

Ein leistungsstarker gyroskopischer Stabilisator ist
in den Rumpf des Trigers integriert und arbeitet
ununterbrochen daran, einen perfekten Schwer-
punkt zu halten. Das System nutzt vorausschau-
ende Bewegungssensoren und Mikroanpassungen,
um jedes Schwanken oder Ungleichgewicht, das
durch instabile Oberflichen verursacht wird, so-
fort auszugleichen. Dadurch bewegt sich der Tri-
ger mit einer unheimlichen Stabilitit und kann
Gerdllfelder oder Umgebungen mit fluktuierender

Gravitation durchqueren, als wiirde er auf einer
vollkommen ebenen und festen Fliche gehen.

Der Charakter ignoriert Nachteile durch schwieri-
ges Gelinde, die durch instabile Oberflichen oder
unterschiedliche Schwerkraft verursacht werden.

Aktivierung: Passiv

Preis: 3200

Seltenheit: Auflergewthnlich
Biolast: 2

Energieverbrauch: 1 mAh

Einbau
Torso (1)

Neuro-Link-Kommunikator

Dieses neuronale Implantat ist darauf ausgelegt,
die Gedanken des Trigers in einen lautlosen, tiber-
tragbaren Datenstrom umzuwandeln. Es ermog-
licht direkte, mentale Unterhaltungen mit jedem,
der tiber eine kompatible Verbindung verfugt, wo-
durch die Notwendigkeit gesprochener Worte um-
gangen wird. Dasselbe System kann genutzt wer-
den, um sich gedanklich mit kompatiblen Maschi-
nen zu verbinden und sie zu steuern, was eine
grundlegende, aber direkte Form der Fernsteue-
rung darstellt.

Aktivierung: Passiv
Preis: 800
Seltenheit: Selten
Biolast: 3
Energieverbrauch: 2 mAh

Einbau
Kopf (1)

Elektro-Magnetische Greifer

Leistungsstarke elektromagnetische Generatoren
sind in die Handflichen des Trigers eingebettet
und erméglichen es ihm, ein starkes, lokalisiertes
Magnetfeld zu projizieren. Dieses Feld erlaubt es
dem Triger, schwere eisenhaltige Objekte mit ei-
ner Kraft zu greifen und zu heben, die seine eigene




korperliche Stirke bei Weitem tbertrifft. So kann
ein massiver Stahltriger mit der Leichtigkeit eines
Holzstabes gehalten werden, wihrend der Griff bei
nichtmetallischen Materialien vollig wirkungslos
ist.

Aktivierung: Passiv

Preis: 700

Seltenheit: Auflergewdhnlich
; Biolast: 2

Energieverbrauch: 1 mAh

Einbau
Linker Arm (1)
Rechter Arm (1)

Elektro-Magnetische Wurfanker

Ein am Unterarm montierter Werfer schiefit einen
beschwerten Projektilkopf ab, der an einem lang-
lebigen, hochfesten Seil befestigt ist. Der Kopf ist
mit einem leistungsstarken Elektromagneten aus-
gestattet, der aktiviert werden kann, um an jeder
getroffenen metallischen Oberfliche einen siche-
ren Anker zu schaffen. Eine drehmomentstarke, in-
terne Winde kann dann zugeschaltet werden, um
den Triger in die H6he oder iber Abgriinde zu

= iehen und so eine schnelle Methode der vertikalen

und horizontalen Fortbewegung zu erméglichen.

Feuert einen bis zu 50 Meter langen Enterhaken
ab, der sich an metallischen Oberflichen festsetzen
kann.

Aktivierung: Aktiv

Preis: 1000

Seltenheit: Auflergewdhnlich
Biolast: 2

Energieverbrauch: 1 mAh

Einbau
Linker Arm (1)
Rechter Arm (1)

Holografischer Kommunikator

Dieses Gerit kombiniert einen hochentwickelten
Scanner mit einem Miniaturprojektor, um dreidi-
mensionale Kommunikation in Echtzeit zu ermég-
lichen. Wenn eine Verbindung zu einer kompati-
blen Einheit hergestellt ist, wirft der Projektor ein
leuchtendes, halb durchsichtiges Trugbild des An-
rufers in die Luft. Diese projizierte Erscheinung
spiegelt jedes Wort und jede Geste des Anrufers
wider und erlaubt so ein Gesprich von Angesicht
zu Angesicht, ungeachtet der riumlichen Distanz.

Aktivierung: Aktiv

Preis: 1200
Seltenheit: Gewdéhnlich
Biolast: 1

Energieverbrauch: 1 mAh

Einbau
Kopf (1)

Gravitations-Manipulator

Ein im Korper des Trigers integrierter Trigheitsre-

gulator ermdoglicht es ihm, seine eigene Masse und
die Bodenhaftung aktiv zu manipulieren. In einem
Modus kann das Gerit den Triger nahezu schwe-
relos machen, sodass er sanft schweben oder weite
Spriinge machen kann. Umgekehrt kann es das
effektive Gewicht des Trigers drastisch erhhen,
ihn mit gewaltiger Kraft an seinem Platz verankern
und ihn so fast unbeweglich machen.

Erméglicht es dem Benutzer, sein eigenes Gewicht
zu reduzieren, um zu schweben, oder es zu erho-
hen, um unbeweglich zu werden. Erfordert eine
Aktion, um den Zustand zu indern.

Aktivierung: Aktiv

Preis: 3200

Seltenheit: Auflergewshnlich
Biolast: 2

Energieverbrauch: 1 mAh

Einbau
Linkes Bein (1)




Rechtes Bein (1)

Schallwellen-Manipulator

Eine Reihe von Akustik-Emittern in der Hand-
fliche des Trigers kann ausgelost werden, um ei-
nen fokussierten, unsichtbaren Schallstof? zu ent-
 fesseln. Dieser gerichtete, hochintensive Schallim-
puls ist nicht dazu bestimmt, bleibende Schiden
zu verursachen, sondern ein einzelnes Ziel mit ei-
ner starken Druckwelle zu treffen. Der Schock fiir
das Innenohr und das Nervensystem gentigt, um
einen Gegner kurzzeitig kampfunfihig zu machen
und ihn betiubt und desorientiert zuriickzulassen.

Kann einen fokussierten Schallstof8 abgeben (1 Ak-
tion). Ein einzelnes Ziel innerhalb von 10 m muss
eine Resistenzprobe bestehen oder wird fiir eine
Runde betiubt.

Aktivierung: Aktiv

Preis: 2600

Seltenheit: Auflergewdhnlich
Biolast: 2

Energieverbrauch: 1 mAh

Einbau
Linker Arm (1)
Rechter Arm (1)

Subdermales Heilimplantat

Eine Gruppe subdermaler Beutel, jeder gefiillt mit

einem wirksamen Regenerationscocktail, istin den
Rumpf des Trigers implantiert. Auf direkten Be-
fehl hin reifit einer dieser Beutel auf und flutet
das System des Trigers mit einer starken Dosis an
Gerinnungsmitteln und schnell wirkenden Wachs-
tumsstimulanzien. Dies bewirkt einen nahezu au-
genblicklichen Heilungsschub, um Wunden mit-
ten im Kampf zu schliefen, jedoch trigt das Im-
plantat nur eine begrenzte Anzahl von Ladungen,
bevor es aufgebraucht ist.

Wenn aktiviert (1 Aktion), heilt es den Triger um
3W3 Wunden. Es verfugt tiber drei Ladungen, die
manuell bei einem Anbieter fir Kérpermodifika-
tionen wieder aufgefiillt werden miissen.

Akdvierung: Aktiv

Pretis: 1800

Seltenheit: Auflergewshnlich
Biolast: 2
Energieverbrauch: 1 mAh

Ladungen: 3

Einbau
Torso (2)

Bionischer Sprint

Die Beine des Trigers sind mit einem Netz aus
Hochleistungs-Myomeren versehen, das eine ge-
ringfuigige, aber konstante Steigerung seiner Agi-
litit bewirkt. Das System verfligt iber einen
Overdrive-Modus, der aktiviert werden kann, um
diese Fasern mit einem gewaltigen Energieschub
zu fluten und sie zu unglaublich schnellen Kon-
traktionen zu zwingen. Dies resultiert in einem
kurzen, explosiven Geschwindigkeitsschub, der es
dem Triger erlaubt, fiir einige Momente in einem
atemberaubenden Tempo zu rennen, bevor das
System abkiihlen muss.

Bei Aktivierung (1 Aktion) verdoppelt sich die
Bewegungsreichweite des Charakters fiir 1W3
Kampfrunden. Erhéht die Schnelligkeit um 1.

Aktivierung: Aktiv

Preis: 900

Seltenheit: Auflergewhnlich
Biolast: 3
Energieverbrauch: 2mAh
Ladungen: 2

Einbau
Linkes Bein (2)
Rechtes Bein (2)

Schnelligkeit  +1







Hollischer Berserker

AuBerirdisch
Holischer Berserker

Der Hollische Berserker ist ein entfernt humanoid anmau-
tendes anfSerirdisches Wesen unbekannten Ursprungs.
Bullig von der Statur gebt die Kreatur anfrecht, und ist
in der Lage schnell eine grofSe Distanz zu iiberwinden.

WUNDEN BEWEGUNG
f 8 10 1/3
STARKE GEWANDTHEIT GEIST

4 3 =

STRESS

Ansturm @EB Der Berserker stiirmt auf ein
Opfer zu und rammt es. Beim Aufprall
verursacht es Durchschlag 1 und rammt das
Opfer 1W6 Meter zurtick.

Beissen @@ Durchschlag 1, Blutend 1

Brain

Das Brain ist ein fliegendes, kugelformiges Wesen von
etwa einem Meter Durchmesser. Seine Haut wirkt, als
wiirde sie aus einem dunklen Metall bestehen. An der

Vorderseite des Kopfes befindet sich eine Oﬁ"mm g, die wie
heisse Lava glitht und den Inbalt des Brains erabnen
lisst.

WUNDEN BEWEGUNG
10 7 1/e
STARKE GEWANDTHEIT GEIST

2 1 4

STRESS

Aura B3 Erzeugt eine Aura von Erfolge*Wé6
Metern, in der alle Aliens 4 Wiirfel zusitzlich
auf alle Wiirfe haben.

Selbstzerstorung EEB Das Brain explodiert in
einer Feuerwolke und verspritzt magmaartige
Schlacke in alle Richtungen. Fiir jeden Erfolg
trifft es einen Charakter im Umkreis von zehn
Metern mit einer grofSen Portion Schlacke.
Diese verursacht beim Aufprall zwei Treffer
und den Zustand Brennend 1. Am Ende jeder
Spielerkampfrunde verursacht sie erneut zwei
Treffer, falls sie nicht entfernt wurde.

Nok

Das Nok ist ein fliegendes Alien, dhnlich dem Brain. Es
bewegt sich ebenso schwebend in der Luft. Seine Haut ist,
ebenso wie beim Brain, eine metallene, aber lebendige
Oberfliche. An der Vorderseite hat es eine schmale, boch-
kante Offnung, die rot gliihendes Magma offenbart.

WUNDEN BEWEGUNG
4 6 1/3
STARKE GEWANDTHEIT GEIST

= 3 =

Widerstande Feuer

Feuerball @@ Verursacht im Radius von W6
Metern an jedem Teilnehmer am Kampf 3
Treffer mit je zwei Wunden und Durchschlag 1.

Diese grofSen, schwebenden Wesen tauchen vermebrt um
die iiber der Jupiteroberfléiche errichtete Dante Station
auf. Sie haben einen Durchmesser von mindestens 2 Me-
tern und bewegen sich schwebend, sowobl im All als auch
in der Atmosphdire einer Raumstation.

STRESS

WUNDEN BEWEGUNG
15 8 2/4
STARKE GEWANDTHEIT GEIST

= 4 4

STRESS

Widerstande Feuer, Aktionen stehlen

Feuerstrahl @EB Aus dem, was man bei der
Medusa wohl Maul nennen kénnte, ergiesst
sich ein Strahl aus Feuer. Die Treffer
verursachen Durchschlag 1 und kénnen in
einer geraden Linie auf Opfer aufgeteilt
werden. Jedes Opfer, das mindestens eine
Wunde hingenommen hat, erhilt den Zustand
Brennend 1.

Aufladen @@ Die Medusa wirft W6
entsprechend dieser Fihigkeit. Fiir jeden Erfolg
erhilt sie eine Ladung, welcher beim nichsten
Feuerstrahl zusitzlich als Wiirfel verwendet
werden kénnen. Ab dem Zeitpunke des
Aufladens hat die Medusa eine Deckung von 6+
bis zum Beginn ihrer nichsten Kampfrunde.




Der Harbinger ist ein flicgendes aufSerirdisches Wesen,
dessen Ausseben sich von allem bisher Dagewesenen un-
terscheidet. Er schwebt in der Luft mit Fliigeln, die de-
nen eines Vogels dhneln, aber aus esnem ungewohnlichen
Material bestehen. Seine Haut ist eine glatte und reflek-
tierende goldene Oberfléiche, die im Sonnenlicht leuchtet.

WUNDEN BEWEGUNG STRESS
{

25 6 3/5
' STARKE GEWANDTHEIT GEIST
3 4 5

Widerstdnde Feuer, Schock, Aktionen stehlen

Energiestrahl @EB Ein Strahl aus Energie aus den
Augen des Vorboten verursacht Durchschlag 2.
Die Treffer konnen in einer geraden Linie auf
Opfer aufgeteilt werden und kénnen kritische
Treffer verursachen.

Energieschild @8 Der Vorbote kann ein
Energieschild als Reaktion aufbauen, welches
eine 5+ Deckung bietet.

Schock EEB Dar Vorbote verursacht um ihn
herum eine Schockwelle mit einem Radius von
1W6 Metern. Die Schockwelle hat
Durchschlag 1. Sie verursacht bei jedem Opfer,
welches eine Wunde hingenommen hat, den
Zustand geschockt 1. Sie kann keine Kritischen
Treffer verursachen.

Vampirbrut

Die Vampirbrut ist ein niederer Vampir. Obne grofSen
Einfluss ist dies eine Gestalt, welche nur begrenzte Krifte
hat, und vielleicht anf sich selbst gestellt ist.

WUNDEN BEWEGUNG
10 4
STARKE GEWANDTHEIT
c c
Widerstande Kilte, Wasser

Biss @B Bluten 1

Schwarze Magie @8 Die Vampirbrut wirke

einen Zauber der Schwarzen Magie. Die Erfolge
dieses Wurfs stellen die Stitke des Zaubers dar.

Der Zombie ist eine tragische Gestalt, welche in vielen
Geschichten vorkommt. Ein Mensch, welcher anf beson-
dere und unnatiirliche Weise nach seinem Tod am Leben
gehalten wird. Zombies baben ein Gebirn von der Grofse
einer Erbse, sie kennen nicht viel mebr als das Verlangen
nach Blut. Und Gebirnen. Also, wenn man der Popkul-
tur glanben darf.

WUNDEN BEWEGUNG
6 3 0/1

STARKE GEWANDTHEIT GEIST

3 1 1

Widerstande Feuer, Gift

Untoter Griff Vergiftet 1
Biss @B Vergiftet 1

Die lebendige Mumie ist ein Untoter. Sie ist auf ma-
gische Weise sum Leben erweckt worden. Nichts ist von
threm Geist erhalten geblieben, alles, wonach sie trachtet,
ist das Leben ihrer Opfer zu nebmen. Sie ist in der Regel
unbewaffnet, ibr Fluch vergiftet jedoch ibre Opfer.

STRESS

WUNDEN BEWEGUNG
8 3 0/e2

STARKE GEWANDTHEIT GEIST
3 1 2

Widerstande Feuer, Gift
Griff @3 Durchschlag 0
Fluch Durchschlag 3, Gift 2

Friherer OFfizier

Dieser Offizier der Abteilung S oder V hat ein schlim-
meres Schicksal erlitten als den Tod. Eine unnatiirliche,
aufSerirdische Macht hat ihn davor bewabrt, an seinen
Wunden zu sterben. Statt dessen fristet er ein ungewisses,
ewiges Dasein als lebende Leiche.

STRESS




WUNDEN BEWEGUNG
8 6 1/e

STARKE GEWANDTHEIT GEIST

3 2 e

STRESS

WUNDEN BEWEGUNG
8 0 1/3

STARKE GEWANDTHEIT GEIST

e 0 4

STRESS

Pistole @@ Durchschlag 1

Minaos Torg, der erste Wachter

Ir
Einst eine strablende Gestalt und Wiichter des ersten
Schlosses, ist Minaos Torq nun nur noch ein skelettier-
ter Schatten seiner selbst. Durch die Magie seiner Krone
gebannt, sitzt er auf seinem Thron und wartet anf eine
gliickliche Fiigung, welche ihn wieder zum Leben erweckt.

WUNDEN BEWEGUNG
30 4 2/4

STARKE GEWANDTHEIT GEIST

4 2 4

STRESS

Widerstande Feuer, Schock, Aktionen stehlen

Kalter Griff @3 Durchschlag 0

Blitzschlag Minaos wirft den Angriffswurf
und verteilt die Trefter tiber beliebig viele
Gegner in seiner Sicht. Jeder Getroftene darf

auf seine Resistenz werfen. Zeigt dieser Wurf
einen Erfolg, so wird eine Wunde verhindert.
Durchschlag 1, Schock 1.

Schock @@ Durchschlag 0, Schock 1

Diener erwecken EEB In Sichtweite werden 1W3

= Minoische Statuen von Minaos zum Leben

erweckt.

Vogelscheuche

Zur Erntezeit, wenn der Tod in die ddmmernde Welt zu-
riickkehrt und die Sommerbliiten ibre verwelkten Kopfe
neigen, ragen unheimliche Vogelscheuchen in stiller Wa-
che tiber leeren Feldern anf. Mit unsterblicher Geduld
halten diese stoischen Weichter ihre Posten trotz Wind,
Sturm und Flut, gebunden an die Befeble ihres Herrn,
begierig darauf, Beute mit ihrem Sackleinengesicht zu
erschrecken und Opfer mit ihren messerscharfen Klauen
zu gerreifSen.

Widerstande Feuer
Klaue @3 Blutend 1

Fleischgolem

Ein Fleischgolem ist eine grausige Ansammiung bumano-
ider Korperteile, die zu einem muskulosen Ungetiim mit
ungeheurer Kraft zusammengendht und susammenge-
schraubt wurden. Michtige Verzanberungen schiitzen
ihn und webren Zanber sowie alle Waffen bis auf die
stirksten ab.

WUNDEN BEWEGUNG
10 4 1/3

STARKE GEWANDTHEIT GEIST

e = 2

STRESS

Widerstande Feuer
Klaue @3 Blutend 1, Vergifted 1

Ein wandelndes Skelett, von dunkler Magie belebt.

WUNDEN BEWEGUNG
4 3 1l/e

STARKE GEWANDTHEIT GEIST

c c 2

STRESS

Knochengriff EEB Vergiftet 1

Kalter Atem @@ Geschockt 2, S Meter
Reichweite

Tier
Nashorn

Ein massiger und reizbarer Gigant, der fiir robe Wucht,
unbeugsame Zibigkeit und plotzliche Aggression stebt.
Sein schwaches Sehvermdigen wird durch feines Gebor
und Geruchssinn ausgeglichen, sodass es auf jede wabrge-
nommene Bedrobung sofort reagiert. Hat es sich einmal
entschieden, stiirmt es mit unaufhaltsamer Kraft voran
pfnd spiefSt oder zertrampelt alles auf seinem Weg. Ein




Nashorn weicht nicht aus und zogert nicht — es durch-
bricht. In diisteren Auslegungen wirkt es wie ein lebender
Rammbock, getrieben von blinder Wicht und unerschiit-
terlichem Instinkt.

WUNDEN BEWEGUNG STRESS
10 4 —

STARKE GEWANDTHEIT GEIST

3 3 1
Ansturm Durchschlag 2

Weiterschnatterer

Im 7. Jabrbundert wird man durch die Gnome auf die-
sen seltsamen Vogel, der auf kleinen Inseln im Felsen-
meer lebt anch militirisch aufmerksam. Gelb und griin
ist sein Federvieh und seltsam krumm sein kurzer Schna-

bel. Das besondere an ihnen ist, das wenn mebrere von
ihnen nebeinander sind und man dem einen ein Wort
zufliistert, es antomatisch alle anderen Vigel mit dem
Angesprochenen wiederbolen.

WUNDEN BEWEGUNG STRESS
2 11 =
STARKE GEWANDTHEIT GEIST

1 4 7

Hochseeschlange

Eine widerliche Schlangenart, die vor allem an der Ost-
kiiste, um die Echseninsel herum auftritt und dort beina-
he die komplette Wasserlandschaft iibernommen hat. Sie

 istetwa 3-6 Schritt lang und schimmert leicht griinlich.

Sie hat Kiemen an ihrem sonst schlangenartigen Kopf,
das Maunl zieren sich ineinander verbakende Fangzib-
ne.

WUNDEN BEWEGUNG STRESS
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Biss Durchschlag 1, Blutend 1

Sumpfturtoll

So werden 2 Schritt grofSe, gelbiugige Kriten genannt.
Diese mystischen Tiere sind genauso selten wie gefabrlich.

In ihrem unerséttlichem Hunger stiirzen sie sich auf jeg-
liche Lebensform, die ibnen diber den Weg lauft und
nicht doppelt so massig wie se selbst ist. Um sein Opfer zu

toten bespeibt der Sumpfturtoll es mit einer dickfliissigen,
stark dtzenden Siure, welche es selbst vermag das Eisen
der R;’i:tungm 2u zerstoren.

WUNDEN BEWEGUNG STRESS
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Widerstande Gift

Spucken EEB Die Krote spucke eine gelbliche
dtzende Flisssigkeit in einem Winkel von 90
Grad 5 Schritt weit. Die Fliissigkeit verursacht
eine Wunde pro Kampfrunde bis sie
abgewaschen wurde. Zudem verringert sie den

Zustand aller betroffenen Riistungsteile um 1
Schutz.

Ein lautloser und schwer fassbarer Jiger, der fiir Ge-
duld, Priizision und verborgene Todlichkeit stebt. Die
Giftschlange verlésst sich auf Tarnung und regungslose
Rube, um blitzschnell zuzuschlagen, sobald sich Beute
néhert. Ibr Gift sibernimmt den eigentlichen Tod - es
schwdicht, ldbmt oder zerstort das Opfer langsam von
innen. Schlangen meiden offene Konfrontationen und
setzen anf Hinterbalt und Riickzug, doch ein einziger
Febler kann todlich sein. In diisteren Auslegungen wir-
ken sie kalt und berechnend, als sei jede Bewegung ge-
plant und jeder Biss unaunsweichlich.

WUNDEN BEWEGUNG STRESS
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Biss @EB Vergiftet 1

Silbermondfisch

Diese Fischart ist extrem selten, einzelgéingerisch und nur
auf hober See anzutreffen. Der Leib dieses Fisches ist selt-
sam scheibenartig gestaltet, mit einem Durchmesser von
bis zu zwei Schritt, die Flossen sind rund. Seine Schuppen
haben eine bellblane Farbe, sind aber fast durchsichtig.

WUNDEN BEWEGUNG STRESS
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Leuchtende Farben im Unterbolz warnen vor Gefabr,
lange bevor sich der Frosch selbst bewegt. Klein und leicht
zu tibersehen, verldsst er sich nicht auf Stérke, sondern
auf hochwirksame Gifte, die selbst eine unachtsame Be-
rithrung gefibriich machen. Er jagt nicht durch Ver-
folgung, sondern durch Néibe - seine blofse Anwesen-
heit kann bereits schaden. In dichten Dschungeln oder
feuchten Umgebungen wird er Teil der Landschaft, eine

| verborgene Gefabr zwischen Bléttern und Wasser. In
diisteren Auslegungen wirke er beinabe unnatiirlich, sei-
ne grelle Erscheinung wie eine bewusste Warnung, dass
unter der Oberfliche etwas nicht stimmt.

WUNDEN BEWEGUNG STRESS
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Zunge Vergiftet 1

Ein einzelgingerischer und schwer fassbarer Pridator,
der fiir Heimlichkeit, Geduld und plotzliche, explosive
Gewalt stebt. Anders als Rudeljiger verldisst er sich auf
den perfekten Moment: ungesehen anschleichen, launtlos
ndhern und die Jagd mit einem eingigen, entscheidenden
Angriff beenden. Tiger sind territorial und unberechen-
bar, verschwinden in ihrer Umgebung ebenso miihelos,
wie sie daraus bervortreten. In diisteren Auslegungen
wirken sie beinabe geisterhaft — lautlos, unausweichlich
und todlich prizise.

WUNDEN BEWEGUNG STRESS
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Biss Durchschlag 1, Blutend 1
Ktrallen Durchschlag 1

Baumreisser

Ein ausgewachsenes Tier misst etwa drei Schritt Linge
und wiegt etwa fiinf Zentner. Seine kriiftigen Beine ma-
chen es zu einem hervoragenden Kletterer und schnellen
Ldufer. Der Baumreisser erndhrt sich hauptséichlich von
Kleintieren und Aas, schreckt in schlechten Zeiten aber
auch nicht vor Angriffen auf andere Kreaturen suriick.

Grundsditzlich ist jedes Wesen, das kleiner ist als es selbst,
eine mogliche Erweiterung des Speiseplans.

WUNDEN BEWEGUNG STRESS
10 6 =

STARKE GEWANDTHEIT GEIST

4 c 2

Krallen Durchschlag 1

Wiirgen Mit seinen starken Armen ist der
Baumreisser in der Lage sein Opfer zu wiirgen
und sich zudem noch zu bewegen. Das Wiirgen

hat Durchschlag 0. Es bedarf einer schweren
Kraftprobe, um sich aus dem Griff zu befreien.

Héllentaipan

Der Hollentaipan ist eine schlanke Schlange von bis zu 3
Schritt Lange, von dunkelbrauner, seltener olivgriiner,
Farbe. Er kommt in den séidlichen Gebieten von Yadosi-
en, tiber Al Bah JiRa bis bin zu den Landen der O’Grut
und den Ancatir vor.

WUNDEN BEWEGUNG STRESS
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Widerstande Gift
Biss @2 Durchschlag 4, Vergiften 2

GroBe Hdhlenspinne

Die grofSe Hoblenspinne kommt in allen Gebieten des zen-
tralen Tirakans vor. Sie erreicht eine Hobe von 3 Schritt,
und sie ist trotz ihres Gewichtes dufSerst geschickt dabei,
sich durch Génge zu bewegen.

WUNDEN BEWEGUNG
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Widerstande Feuer, Gift

Biss @EB Vergiftet 1

Netz BB Geschockt 1

STRESS
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Schafe sind meist wollige, manchmal bis knapp iiber ein
Schritt hobe Nutztiere. Ibre Farbe schwankt von weifs
tiber grau bis schwars. Neben den Wollrassen gibt es
auch Rassen mit weniger Wolle welche in erster Linie
zur Fleischproduktion geziichtet werden.

WUNDEN BEWEGUNG STRESS
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Bloken Das Bloken einer ganzen Herde
Schafe kann fiir einen Charakter eine ziemliche

Verwirrung bedeuten.
Treten @@ Durchschlag 0
Biss IE@ Durchschlag 0

Die Nahrz gu sind Pflanzenfresser, die in den nordli-
chen Ebenen und Wildern vorkommen. Sie erreichen ein
Schulterhobe von knapp 1,7 Schritt und sind eine krifti-
ge Abart des Auerochsens. Sie haben ein langes struppiges
Fell und dicke nach vorn gebogene Horner.

WUNDEN BEWEGUNG STRESS
8 4 =
STARKE GEWANDTHEIT GEIST

c 3 bt
Rammen Durchschlag 1

Die Augura sind eulenartige, riesenbafte Vigel. Obwobl
sie nicht magisch sind, konnen sie aufgrund ihrer GrofSe
mit ihren Krallen und ibrem Schnabel beingstigende
Wunden reifSen. Sie leben in den schneebedeckten Ebenen
Bitrheimrs. Augura haben sehr feine Sinne und werden
bei der kleinsten Storung ihrer Rube aufgescheucht. Sie
werden sebr schnell aggressiv.

WUNDEN BEWEGUNG
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Biss @3 Durchschlag 1
Krallen Durchschlag 1, Blutend 1

STRESS

Ausweichen Siehe Ausweichen Spielerregel
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Ansturm Schock 1

Ein kriftiges und eigensinniges Tier, das fiir robe Ge-
walt, Ausdauer und territoriale Wut stebt. Ob wild oder
in Rage versetzt, reagiert es mit plotglichen, beftigen An-
griffen und setzt seine Horner ein, um Gegner aufzu-
schlitzen oder fortzuschlendern. Anders als Raubtiere
Jjagt es nicht — es stellt sich entgegen und vertreibt Ein-
dringlinge durch schiere Wucht und Einschiichterung.
Ochsen sind zwar kontrollierter, verfiigen jedoch iber
enorme Kraft und konnen unter Stress oder Uberlﬂsmng
gefibrlich werden. In diisteren Auslegungen wird der
Bulle zum Sinnbild blinder Raserei und unaufbaltsa-
mer Wucht - eine lebende Kraft, die sich nicht aufhalten
ldisst.

Dreihérniges Nashorn

Angeblich, wenn man diesen neumodischen jungen Scho-
laren glaubt, welche sich mit eigenartigen Fichern wie
Zoologie beschéftigen, ist das dreihornige Nashorn ein
Verwandter des Elefanten und des Mammauts. Doch sebt
Euch dieses Tier an! Kein Riissel! Wesentliches Merkmal
der Tiere sind die 3 Horner. Das vordere Horn entwdchst
dem Nasenbein, das mittlere und das hintere dem Vor-

derschédel.

WUNDEN BEWEGUNG
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Ansturm Durchschlag 1
Trampeln Durchschlag 0

Ein massiger und intelligenter Primat, der fiir kontrol-

lierte Stéirke, soziale Dominanz und plotzliche, explosive
|

STRESS




Gewalt stebt. Innerbalb seiner Gruppe meist rubig, re-
agiert er bei Bedrobung mit furchteinflofSender Kraft
und verteidigt Revier und Gefibrten mit iiberwdiltigen-
der physischer Gewalt. Dominanzgesten — Brusttrom-
meln, Briillen, Scheinangriffe - dienen oft als Warnung,
doch wenn er angreift, geschieht dies schnell und brutal.
Ein Gorilla jagt nicht wie ein Raubtier; er stellt sich der
Gefabr und zerschmettert sie. In diisteren Auslegungen
wirkt er beinabe bewusst in seinem Zorn — berechnend,
beschiitzend und unaufbaltsam, wenn er entfesselt wird.

{
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Griff @B Das Opfer wird festgehalten und kann

sich nur mit einer Kraft Probe befreien.

Gelber Tiger

Wie sein Name sagt, ist sein Fell zwischen den Streifen
gelblich und beller als das der anderen Tiger. Die tropi-
schen, von zablreichen Fliissen durchzogenen Léinder der
Ancatir und der O’Grut sind seine Heimat.

WUNDEN BEWEGUNG STRESS
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Krallen @8 Durchschlag 1, Blutend 1
Biss Durchschlag 1, Blutend 1

An stillen Gewdissern und auf offenen Flichen behaup-
tet die Gans ihr Revier mit unerwarteter Entschlossen-
heit. Was zundichst harmlos wirkt, wird bei Annéiherung
schnell konfrontativ - sie zischt, breitet die Fliigel aus
und gebt obne Zigern nach vorn. Mit iiberraschender
Kiihnheit verteidigt sie ihr Gebiet und ibren Nachwuchs,
hackt mit dem Schnabel zu und schligt mit kriftigen
Fliigeln. Riickzug ist nicht ibr erster Impuls — sondern
Angriff. In diisteren Auslegungen wirkt sie fast unerbitt-
lich, eine kleine, aber wiitende Wiichterin, die sich unter
keinen Umstinden vertreiben lisst.

WUNDEN BEWEGUNG STRESS
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Biss @B Blutend 1

Wilder Hund

Ein unerbittlicher Rudeljiger, der von Koordination,
Ausdaner und Instinkt lebt. Wilde Hunde verlassen sich
nicht auf reine Stirke — sie siegen durch Zusammenar-
beit, Kommunikation und das Zermiirben ibrer Beu-
te. Uber lange Strecken treiben sie ihr Ziel vor sich ber,
ergwingen Febler und isolieren Schwache, bevor sie ge-
meinsam zuschlagen. Einzelne sind beberrschbar, doch
als Rudel werden sie zu einer schnellen, disziplinierten
Bedrobung. In diisteren Auslegungen wirken sie unbeim-
lich synchron — wie ein eingiger Wille, verteilt auf viele

Korper.
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Biss @@ Blutend 1

Ruf nach dem Rudel @@ Der wilde Hund ruft
nach seinem Rudel. Nach 1W3 Kampfrunden
erscheinen weitere wilde Hunde entsprechend
der Erfolge dieses Wurfs.

Das Stollenmaule ist ein stimmiges, ausdanerndes Last-
tier, das vor allem im Grenzggebiet zwischen den Bergbau-
zonen der Xordai und den feuchten Senken der Duigoshz
eingesetzt wird. Es ist etwas kleiner und gedrungener als
ein gewohnliches Lastpferd, verfiigt jedoch tiber breite-
re Huffe, ausgepriigte Muskelmasse und ein bemerkens-
wert hobes Schmergempfinden. Sein Fell ist meist stumpf-
dunkelbraun oder rufSgrau. Stollenmule sind an die En-
ge von Minenschéichten, das Zischen von Dampfventi-
len und den stechenden Geruch von Schwefel gewohnt.
Ste bewegen sich langsam, aber mit unerschiitterlicher
Gleichgiiltigkeit durch Morast und Dunkelbeit. Wird
ein Stollenmule gereizt oder stur verweigert, schligt es
mit seinen schweren Hufen unerbittlich nach hinten ans
oder giert nach allem, was essbar aussieht.
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Widerstéande Kilte
Schwachen Feuer, Gift

Hufschlag @8 Das Stollenmule tritt gezielt und
mit roher Wucht nach hinten oder vorne aus.

Sturheit (Passiv) Gegen Effekte, die Angst,
Verwirrung oder Panik auslosen (z. B. durch
laute Detonationen oder Erschiitterungen im
Stollen), erhilt das Stollenmule einen Vorteil
auf seine Geist-Proben.

Ein véiuberischer Jiger der Wildnis, der fiir Geduld, In-
stinkt und Zusammenarbeit stebt. Wolfe treten selten
allein auf, sondern jagen im Rudel, priifen ibre Beute
auf Schwdche und schlagen erst dann zu. Sie meiden un-
notige Risiken, kreisen ihr Ziel ein, zermiirben es und
greifen an, wenn der Vorteil sicher ist. In diisteren Aus-
legungen wirken sie unnatiirlich klug, unerbittlich oder

beunrubigend furchtlos.
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Biss Blutend 1

Reitdrachen

Beim Reitdrachen handelt es sich um keinen echten Dra-

7 chen, lediglich um eine grofSe Flugechse mit gekorntem

Kopf. Diese seltenen Tiere konnen, wenn sie als Jungtier
gefangen werden, oder wenn man ein Gelege entdeckt
und es sichern kann, zu treuen Reittieren abgerichtet
werden.
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Streifenpferd

Dem Pferde der nordlichen Steppen gleich, besiedeln die
Streifenpferde die Steppen der Barbaren. Die Farbe des
Korpers unterteilt sich in weisse und dunkelbraune Strei-
fen, die dem Streifenpferd sein unverwechselbares Ausse-

hen geben.
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Biss @E@ Durchschlag 0

Hufe @B Geschockt 1

Léwe

Ein ausgewachsenes Lowenmdénnchen kann im ausge-
wachsenen Zustand gut 1,5 Schritt Schulterbobe errei-
chen und sein Maul zieren zwei mdchtige Siibelzibne.
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Biss @EB Durchschlag 1, Blutend 1
Krallen @@ Durchschlag 1, Blutend 2

Ein geduldiger und methodischer Jiger, der fiir Regungs-
losigkeit, Prizision und das Einfangen stebt. Die giftige
Spinne wartet verborgen in Netzen oder dunklen Win-
keln und schléigt nur zu, wenn ibre Beute gefangen oder
webrlos ist. Ihr Gift schwdicht oder libmt, sodass ein Ent-
kommen kaum maglich ist. Anders als verfolgenden Jéi-
gern gebort ihr die Umgebung selbst — sie macht den
Raum zur Falle. In diisteren Auslegungen wirkt sie be-
rechnend und fremdartig, eine lautlose Architektin des
Todes, deren Prisenz oft erst bemerkt wird, wenn es zu
spét ist.

Widerstédnde Feuer
Krallen @28 Durchschlag 1, Blutend 1

Feuerstrahl Reitdrachen sind in der Lage,
einen Feuerstrahl von etwa 10 Schritt Linge zu

spucken. Jeder im Bereich dieses Strahls erhilt
die Trefter dieses Wurfs mit Durchschlag 0.
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Biss Vergiftet 1, Durchschlag 1
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Mammut bezeichnet eine Gattung von Elefanten, die
in den kélteren Regionen Tirakans weit verbreitet sind.
Die Scholaren unter dem jungen leicht verriickten Zoo-
logen Bernhard von Yavon nebmen an das sie sich aus
einer Elefantengruppe iiber mebrere Zwischenformen
entwickelten, die sich sunebmend auf Grasnabrung spe-
ztalisierten und an die Kilte anpassten.

/ WUNDEN BEWEGUNG STRESS
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Trampeln Durchschlag 0
Ansturm @EB Durchschlag 0

Aus der Tiefe entfaltet sich etwas GrofSes und Gedul-
diges. Der Riesenkalmar ist ein Meister der Tarnung,
verschmilzt mit Fels und Riff; bis er sich entscheidet zu
handeln. Seine Intelligenz wirkt beunrubigend — prii-
fend, tastend, lernend. Wenn er zuschligt, dann mit
plotzlicher Reichweite, umschlingt seine Beute mit kraft-
vollen Armen und zieht sie in einen erdriickenden, un-
ausweichlichen Griff. Das Wasser selbst wird zur Wafe,
verschleiert Sicht und Orientierung. In diisteren Aus-
legungen wirkt er uralt und wachsam, ein lauernder
Verstand in der Tiefe, der auf den richtigen Moment
wartet.

WUNDEN BEWEGUNG STRESS
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Wiirgegriff Das Opfer ist gegriften und
erleidet jede Kampfrunde 2 Wunden. Es kann
sich in seiner Kampfrunde mit einer Kraft
Probe befreien.

Bar

Eine gewaltige und widerstandsfishige Naturgewalt, die
ftirrobe Stéirke, Ausdaner und territoriale Waut stebt. An-
ders als schnelle Jiiger verliisst sich der Bar nicht auf Ge-
schwindigkeit oder Heimlichkeit — einmal aufgebracht,
wberwdltigt er seine Gegner durch schiere Kraft und un-
erbittliche Hirte. Meist wirkt er gleichgiiltig, doch bei
Bedrobung oder zur Verteidigung seines Reviers wird er

zu einer verheerenden Macht. In diisteren Auslegungen
erscheint er nabezu unaufhaltsam — die Verkorperung
urtiimlicher Raserei.
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Biss @EB Blutend 2

Krallen @EB Blutend 1

Hai

Unter der Oberfliche bewegt sich der Hai mit lautloser
Sicherbeit und nimmt wabr, was unsichtbar bleibt. Er
stiirzt sich nicht blind auf seine Beute — er kreist, priift
und nihert sich mit kalkulierter Entschlossenbeit. Ein
plotzlicher Angriff beendet die Begegnung in einem Au-
genblick aus Bewegung und Blut, bevor er wieder in der
Tiefe verschwindet. In seinem Element gibt es keinen
festen Halt und kaum ein Entkommen. In diisteren Aus-
legungen wirkt er wie eine unsichtbare Macht der Tiefe,
angegogen von Schwéiche und Unrube - als hétte sich das
Wasser selbst gegen seine Beute gewandt.
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Biss Durchschlag 1

Lowe

Ein dominanter Jiger, der fiir Stirke, Autoritit und
todliche Prizision steht. Anders als ausdanernde Rudel-
Jédger verldisst er sich auf kurze, iiberwdltigende Angriffe,
oft aus dem Hinterbalt, oder bebauptet sein Revier allein
durch seine Priisenz. Ein Lowe jagt nicht endlos - er ent-
scheidet, wann die Jagd beginnt und endet. In diisteren
Auslegungen wirkt er koniglich und furchteinflofSend,
ein Sinnbild von Macht, das keinen Widerspruch dul-
det.
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Biss @28 Durchschlag 1, Blutend 1
Krallen @3 Piercing 1, Bleeding 2




Gejer

Auf aufsteigenden Luftstromen kreist der Geier geduldig
und beobachtet jede Regung unter sich. Er jagt nicht im
klassischen Sinne, sondern wartet auf das Unvermeidli-
che, angezogen von Tod, Verfall und leichter Beute. Seine
Priisenz wirkt wie ein stummes Omen und erscheint oft
schon, bevor das Ende vollstindig eingetreten ist. Am
Boden bewegt er sich unbeholfen, doch mit unerbittlicher
Effizienz beim ReifSen und Fressen. In diisteren Ausle-

| gungen wirkt er wie ein Vorbote des Schicksals, der iiberall
dort erscheint, wo Leben schwindet — als wiirde ibn das
Sterben selbst rufen.
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Schnabel Durchschlag 1

An kalten Kiisten und treibendem Eis bewegt sich die
Robbe miihelos zwischen Wasser und Land. Im Meer
ist sie schnell und schwer fassbar, tancht und wendet sich
mit fliefSender Prézision; an Land wirkt sie langsamer,
bleibt jedoch wachsam und vorsichtig. Robben sind keine
von Natur aus aggressiven Tiere, doch in die Enge ge-
trieben oder beim Schutz ihres Nachwuchses reagieren
sie mit plotzlicher Heftigkeit — beifSen und schlagen mit
tberraschender Kraft um sich. Ibr Auftreten weist oft
auf reiche Jagdgriinde bin, aber anch auf verborgene Ge-
Jfabren unter der Oberflche. In diisteren Auslegungen

e —wirken sie wachsam und wissend, thre Augen knapp iiber

der Wasserlinie, bevor sie lautlos verschwinden.
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Biss @8 Durchschlag 0

Dragsberger Scheunenteufel

Die Dragsberger Scheunenteufel sind wobl grofste Haus-
katzenart Tirakans und stammen aus dem gleichnami-
gen Herzogtum Dragsberg in Asgoran. Ein Dragsberger
Scheunenteufel wird 1 bis 1,40 Schritt lang. Sie haben
ein 3-4 Finger langes Fell von unterschiedlichsten Far-

ben, 2 und 3-farbige Tiere gehoren zur Regel, und einen
langen buschigen Schwanz.
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Widerstande Feuer, Schock

Kratzen Die Krallen des Scheunenteufels
sind sehr unangenehm, bekommt man sie

durch das Gesicht gezogen.
Beissen @E@ Durchschlag 0

Weit entfernt von seinem Vetter, dem gelben Tiger, lebt
der braune Tiger im hochsten Norden Tirakans. Ihn un-
terscheidet vorallem das insgesamt dunkle Fell von allen
anderen Tigern. Weiterhin besitst er gewaltige Eckzdh-
ne, welche die grofSten im Reich der Raubkatzen sind.
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Widersténde Kilte
Krallen Durchschlag 1
Beissen Durchschlag 1, Blutend 1

Dieses Tier, dass die Scholaren in die Familie der soge-
nannten Huftiere eingeordnet haben (erste Erwibnung
im alten Codex Bestiarius im ersten Jabrtausend vor dem
neuen Zeitalter) ist verwandt mit dem im Norden be-
kannteren Schaf. Forschungen neuester Zeit zeigen daf§
sich die Ziege wobl im Siiden Tirakans aus eben jenen
Schafen zu entwickelt haben scheint (eine These die be-
sonders bei den religiosen Scholaren bart umstritten ist).
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Treten @ Durchschlag 0

Biss @EB Durchschlag 0




Echsenartige Wesen mit Siureartigen Speichel
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Biss EE@ Durchschlag 1, Vergiftet 1
¢ Schwanzhieb Durchschlag 1
Spuckangriff Sdure anhand der Erfolge,

ignoriert Riistung

In Dunkelheit und verborgenen Winkeln gedeibt die
Ratte dort, wo andere scheitern. Sie zwingt sich durch
kleinste Spalten, nistet sich in Winden ein und tritt oft
in solcher Zabl auf, dass aus einer Plage eine Bedrobung
wird. Allein ist sie schen und leicht zu vertreiben, doch
im Schwarm wird sie kithn - sie nagt, beifst und iiber-
wdltigt durch schiere Hartndckigkeit. Ratten verbreiten
Schmutz, vernichten Vorréite und bringen unsichtbare

Gefabren mit sich. In diisteren Auslegungen wirken sie
wie eine schleichende Verseuchung, ein lebendiges Zeichen
des Verfalls, das stiirker wird, je linger man es ignoriert.

WUNDEN BEWEGUNG STRESS
2 5 =
STARKE GEWANDTHEIT GEIST

1 3 1

__ Biss Blutend 1

Unter Sand, Stein oder im Schatten verborgen, verbarrt
der Skorpion in unbeimlicher Regungslosigkeit. Wird
er gestort, reagiert er augenblicklich — sein Stachel trifft
mit priziser, geiibter Geschwindigkeit. Seine Stéirke liegt
nicht in rober Gewalt, sondern im Gift, das schwdcht,
ldbmt oder den Kampf sofort beendet. Er verfolgt nicht
— er bestrafft das Eindringen. In diisteren Auslegungen
wirke er uralt und gleichgiiltig, perfekt angepasst an eine
Welt, in der Zigern den Tod bedentet.

WUNDEN BEWEGUNG STRESS
3 5 -
STARKE GEWANDTHEIT GEIST

1 3 1

Biss @ Vergiftet 1
Stachel EEB Vergiftet 2

Hadidim-Echse

Die Hadidim-Echsen sind grofSe Flugechsen mit bis zu
2 Schritt Spannweite. Sie erndibren sich vor allem von
Fischen, sind aber auch dem einen oder anderen Meeres-

vogel nicht abgeneigt. Hadidim-Echsen kommen nur am
schmalen Kiistenstreifen und an den Seen und Oasen
Al Bab JiRas vor. Menschen werden sie nur sebr selten
gefibriich,es sei denn jemand ist so toricht und versucht
einer Hadidim-Mutter die Eier aus dem Nest zu steblen.

WUNDEN BEWEGUNG STRESS
14 12 =

STARKE GEWANDTHEIT GEIST

3 3 Pt
Biss @2 Durchschlag 1

Lautlos und beinabe anmutig treibt die Qualle durch
das Wasser und wirkt zundchst harmlos — bis es zur Be-
rithrung kommt. Ihr durchscheinender Korper verbirgt
lange Tentakel, die mit starkem Gift verseben sind und
augenblicklich reagieren. Ste jagt nicht im klassischen
Sinne, sondern macht ihre Umgebung selbst zur Gefabr,
in der jede Bewegung riskant wird. In Gruppen bilden
sie fast unsichtbare Barrieren, die oft erst bemerkt wer-
den, wenn es zu spét ist. In diisteren Auslegungen wirken
sie wie lebende Fallen des Meeres - still, gleichgiiltig und

unausweichlich.

WUNDEN BEWEGUNG STRESS
= 4 =
STARKE GEWANDTHEIT GEIST

1 = 1

Stachel Vergiftet 1

Sumpfkrahe

Dies ist eine aufSergewobnlich grofSwiichsige Variante der
weithin bekannten gemeinen Krihe. Ihre Heimat sind
die Siimpfe im Osten Yadosiens. Wanderer, die an die-
sem Ort unterwegs sind sollten auf ihr Gepdick achtgeben,
denn es kann leicht passieren, dass in einem unachtsamen




Moment eine Sumpfkribe vom Himmel herabgleitet, es
an sich reisst und in ihr Versteck tréigt.

WUNDEN BEWEGUNG STRESS
2 7 -
STARKE GEWANDTHEIT GEIST

1 4 4

Stehlen EEB Gelingt der Krihe der Wurf, so
kann der Bestohlene einen

Wahrnehmungswurf machen, dessen
Mindestwurf um die Anzahl der Erfolge der
Krihe angehoben ist. Bei Gelingen des
Wahrnehmungswurfs wird die Krihe auf

frischer Tat ertappt, ansonsten gelingt ihr der
Diebstahl unbemerkt.

Picken @@ Blutend 1

Diese garstigen Schlangen bewobnen die groffe Wiiste
Al Bab JiRa. Zumeist liegen sie verborgen im Sand, wo

sie vorbeigebenden Tieren oder anch Menschen auflan-
ern. Wenn dann tatsichlich ein Ungliicklicher in Reich-
weite einer lanernden Sandviper geraten sollte, so wird
er erleben, wie scheinbar aus dem nichts ein schuppiges,
gehorntes Grinel mit einer Linge von 2 Schritt und 1
FufS Dicke emporschnellen und sich an ihm festbeifSen
wird. Das hochwirksame Gift wird ibn innerbalb von
vier Stunden toten, sollte es ihm bis dabin nicht gelingen
ein Gegengift zu bekommen.

WUNDEN BEWEGUNG STRESS
3 2 =
STARKE GEWANDTHEIT GEIST

1 5 4
Biss EB Vergiften 2

olf

Uberall in den gemdifSigten Regionen Tirakans gibt es
Wilfe. Diese Rudeltiere sind in der Regel zuriickhaltend,
und halten sich von Menschen fern. Wenn sie in die Enge
getrieben oder bedrobt werden, werden sie aggresiv und
konnen auch Menschen angreifen.

WUNDEN BEWEGUNG STRESS
5 7 =
STARKE GEWANDTHEIT GEIST

c c =

Biss Bluten 1

Ruf nach dem Rudel Der Wolf heult laut
auf. Fur jeden Erfolg dieser Aktion erscheinen
in 1W3 Kampfrunden weitere Wolfe in Anzahl
der Erfolge des Wurfes, falls weitere Wolfe in
der Nihe sind.

Schwarmfresser

Der Schwarmfresser ist vor allem in den flachen Regio-
nen des grofSen Binnensees von Yavon heimisch. Doch
auch in anderen Bereichen des langen Flusses findet man
einzelne Exemplare. Ausgewachsen erreichen diese Fische

etwa die Lange von einem Schritt. Sie kennzeichnen sich
durch eine griin-braun gestreifte Oberseite und eine silb-
rige Unterseite. Die Heckflosse ist oben leicht abgerundet.

WUNDEN BEWEGUNG STRESS
3 6 =
STARKE GEWANDTHEIT GEIST

= 3 1

Kinstarchel

Kinstarchel werden in Hadewald wild lebende Zwerg-
rinder genannt. Die grofSten Exemplare dieser Art errei-
chen selten eine Schulterhobe von mebr als 2 Ellen. Die
kleinen stammigen Tiere sind silbergran bis pechschwarz
gefiirbt und giehen in Rudeln durch menschenabgelegene
Waldstiicke. Kinstarchel sind allzeit beliebte Jagdziele.
Weil sie immer seltener werden, sind in letzter Zeit Be-

miihungen gemacht worden, Kinstarchel zu domestizie-
ren. Dies erweist sich jedoch bisher als schwierig, da die
gefangenen Exemplare oft nach wenigen Monaten an
ciner seltsamen Krankbeit sterben.

WUNDEN BEWEGUNG STRESS
6 3 =
STARKE GEWANDTHEIT GEIST

= 1 2

Elefant

Ein gewaltiger Riese der Natur, der fiir enorme Stdr-

ke, Widerstandskraft und unaufbaltsame Wucht stebt.

Meist rubig und bedacht, wird er bei Bedrobung oder

Provokation zu einer verbeerenden Macht — er stiirmt

mit erdriickendem Gewicht voran und fegt alles beiseite,

was sich thm in den Weg stellt. Schon seine GrofSe verdn-
|




dert das Schlachtfeld und macht das Gelande zu seinem
Vorteil. Elefanten sind nicht von Natur aus aggressiv,
doch einmal erziirnt oder in Panik, sind sie kaum aufzu-
halten. In diisteren Auslegungen wirken sie wie lebende
Zerstorungsmaschinen — schwerfillig im Zorn, aber ver-
nichtend in ihrer Wirkung.

WUNDEN BEWEGUNG STRESS
10 4 —
STARKE GEWANDTHEIT GEIST

4 c =

Wiirgen @EB Der Elefant wiirgt das Opfer mit

seinem Riissel.

Stampfen Das ganze Gewicht des Elefanten
lastet auf dem Opfer. Der Angriff verursacht
Durchschlag 2, kann aber nur ausgefiihrt
werden ,wenn der Elefant bereits eine Runde
neben dem Opfer steht.

Sumpfechse

Ein massiger und widerstandsfihiger Lauerjdger, der
in den dichten Wildern und feuchten Sumpfgebieten
bebeimatet ist. Ausgewachsen kann sie 2-3 Schritt lang
werden. Sie lebt in kleinen sozialen Gruppen von 1-3
Tieren, mit einem Mdinnchen und mebreren Weibchen.
Die Echse vertraut auf ihre dicke, rindenartige Schuppen-
panzerung und die spitzen Dornen auf ihrem Riicken,
um sich vor Angreifern zu schiitzen. Meist verbarrt sie
vollig reglos auf moosbedeckten Stimmen, getarnt durch
ihre unregelmd(Sige Firbung. Wenn sie in die Enge ge-
trieben wird oder Beute in Reichweite kommt, agiert sie

——jedoch mit unerwarteter Brutalitéit. Mit ihren kréiftigen

Kiefern und scharfen Krallen reifSt sie ihre Feinde nie-
der. Sie ist keine flinke Jigerin, gleicht dies aber durch
schiere Korperkraft und absolute Zibigkeit aus.

In der Alchemie werden verschiedene Teile der Sump-
fechse geschiitzt. Thre Schuppen konnen zu einem Pulver
verarbeitet werden, das die Haut stirkt und vor Verlet-
zungen schiitzt. Ihr Fett findet Verwendung in Salben,
die Entziindungen lindern und die Wundheilung for-
dern. Und ibr Gift, in geringen Dosen verabreicht, kann
als Schmerzmittel wirken.

WUNDEN BEWEGUNG STRESS
6 4 =
STARKE GEWANDTHEIT GEIST
3 3 1
Widerstédnde Wasser, Gift

Schwachen Feuer

Biss Bluten 1, Durchschlag 1
Klauenhieb Wucht 1

Hoch iiber dem Land ziebt der Adler seine Kreise und
tiberblickt mit scharfem Blick jede Bewegung unter sich.
Er verschwendet keine Kraft — er wartet auf den rich-
tigen Moment, bevor er in einem schnellen, todlichen
Sturzflug angreift. Seine Finge treffen mit Prizision
und Wucht und greifen die Beute, bevor sie reagieren
kann. Selbst obne Angriff beberrscht seine Priisenz den
Himmel, ein stindiger Beobachter, dem man sich kanm

entziehen kann. In diisteren Auslegungen wirkt er wie
ein unerbittliches Auge des Himmels — fern, geduldig
und absolut entschlossen, wenn er zuschldgt.

WUNDEN BEWEGUNG STRESS
= 10 =
STARKE GEWANDTHEIT GEIST

1 4 2

Krallen Blutend 1
Schnabel Durchschlag 1

Von Dachsparren und Hoblendecken stofSen Fledermdiu-
se in rastloser Bewegung herab, geleitet eher von Klang
als von Sicht. In unberechenbaren Schwéirmen wirbeln
sie durch die Luft, verwirven und beunrubigen, und ibre
plotaliche Néibe kann selbst Erfabrene erschrecken. Allein
sind sie zerbrechlich, doch in der Masse iiberwdiltigen sie
— kratzen, beifSen und erfiillen die Luft mit chaotischer
Bewegung. Ihr Auftreten kiindet oft von Verfall, Dun-
kelheit oder vergessenen Orten. In diisteren Auslegungen
wirken sie wie lebendige Schatten, die aus der Finsternis
hervorbrechen und ebenso schnell wieder verschwinden.

WUNDEN BEWEGUNG STRESS
e 5 =
STARKE GEWANDTHEIT GEIST

1 4 1
Biss @ Durchschlag 2

Wildschwein

Eine brutale und furchtlose Naturgewalt, die fiir Aggres-

,rlz'on, Ziihigkeit und territoriale Dominanz stebt. Wird




ein Wildschwein bedrobt oder in die Enge getrieben,
greift es mit explosiver Geschwindigkeit an und setzt seine
Hauer ein, um Gegner aufzuschlitzen und niedersuwal-
zen. Wildschweine weichen kanm zuriick — sie kimpfen
kompromisslos weiter, selbst verletzt und im Schmerz.
In diisteren Auslegungen wirken sie nabezu unanfhalt-
sam, getrieben von blinder Wut und dem unerbittlichen
Instinkt, Eindringlinge zu vernichten.

WUNDEN BEWEGUNG STRESS
8 4 =
STARKE GEWANDTHEIT GEIST

3 1 c
Rammen Durchschlag 1

Klamm-Ziege

Die Klamm-Ziege ist ein iiberaus trittsicheres Huftier

der steilen Felsmassive und schlammigen Bergpdisse im
Klammgebirge. Sie besitzt ein kurzes, extrem dichtes, fet-
tiges Fell von grauer bis rotbrauner Firbung, das selbst
unerbittlichsten Dauerregen trotzt. Ihre hufeisenformi-
gen, an den Réindern weichen Klanen krallen sich selbst
in nassen, rutschigen Fels, sodass sie miihelos fast senk-
rechte Héiinge erklimmen kann. Zwar gilt sie nicht als
von Natur aus a gg7essiy, ZeLgt sich im gebz’rgz’gm Tervi-
torium aber stur und eigensinnig. Bedrobt oder in die
Enge getrieben, senkt sie ihren wuchtigen Schédel mit
den nach binten geschwungenen Hornern und stiirmt
entschlossen nach vorn, um den Eindringling vom Pfad
zu stofSen. Fiir Wanderer und Karawanen der Zwerge
ist sie ein unverzichtbares Pack- und Klettertier.

WUNDEN BEWEGUNG STRESS
4 4 -
STARKE GEWANDTHEIT GEIST
3 3 c

Widerstéande Kilte
Schwachen Feuer, Gift
Stof EEM Durchschlag 0, Geschockt

Die Klamm-Ziege rammt ihr Ziel mit ihren

massiven Hornern. Es muss eine Probe auf
Geschick (MW 8+) gelingen, um nicht den Halt
zu verlieren oder ins Straucheln zu geraten.
Trittsicherheit (Passiv) @B Die Klamm-Ziege
erleidet keine Abziige oder Erschwert-Mali auf

Bewegungen durch morastigen Boden,
Gerollfeld oder steile Felsabschnitte.

Ein widerstandsfibiges Tier rauer Landschaften, das
in eine aggressive und gefibrliche Form umschldigt. Ka-
mele sind normalerweise zih und beddchtig, konnen
jedoch unter Stress oder in threm Revier dufSerst unbere-
chenbar werden und mit kriftigen Bissen, Tritten und
plotzlichen Angriffen reagieren. Ihre Ausdauer erlanbt
es thnen, Gegner zu iiberdanern und Angriffe ldinger
aufrechtzuerbalten, als man erwarten wiirde. Einmal
erziirnt, lassen sie sich kaum einschiichtern — ihre Stur-
heit schldgt in unerbittliche Feindseligkeit um. In dii-
steren Auslegungen wirken sie unbheimlich — zih, nach-
tragend und beunrubigend hartnickig, als wiirde die
Wiiste selbst sich webren.

WUNDEN BEWEGUNG STRESS
8 4 —
STARKE GEWANDTHEIT GEIST

2 P c
Biss @@ Durchschlag 1

Eine ausgesprochen grofSwiichsige, fettleibige Fellbestie,
die sich auf zwei Beinen fortbewegt. Sie kann bis zu 4
Schritt in die Hobe missen, ist aber auch nicht minder
stark in die Breite gebaut. Ein ausgewachsener Zwarl
wiegt an die 2 Fubren.

WUNDEN BEWEGUNG STRESS

12 6 =

STARKE GEWANDTHEIT GEIST

4 e 4
Hieb Der Schlag trifft bis zu drei Gegner in

einer Reichweite von 2 Metern. Er verursacht

Geschocke 1.
Wilzen @EB Wenn der Zwarl in Bedringnis ist,

wilzt er sich tiber seine Gegner. Er kommt

dabei bis zu drei Gegner weit, wenn diese in
einer Linie bis zu fiinf Schritt entfern stehen.
Er verursacht an jedem Gegner die Wunden
dieses Wurfs.

In den stillen Stunden bewegt sich die Eule dort, wo selbst

Gerdusche zu verschwinden scheinen. IThr Flug ist nabezu

lantlos, die Schwingen gleiten obne Vorwarnung durch
|




die Dunkelbeit. Geleiter von anfSergewobnlichem Gebor
nimmit sie Bewegungen wabr, die anderen entgeben, und
schldigt mit plotslicher Prizision von oben zu. Sie ver-
weilt nicht — erscheint nur kurz, um zu greifen, und
verschwindet ebenso schnell wieder im Schatten. In dii-
steren Auslegungen wirkt sie wie eine Beobachterin der
Nacht, ungesehen und doch stets préisent, ein Fliistern
von Bewegung jenseits der Wabrnehmung.

WUNDEN BEWEGUNG STRESS
2 8 =
STARKE GEWANDTHEIT GEIST
1 3 4

Schnabel @3 Durchschlag 0

Diese bis zu drei Schritt langen Wiirmer leben in Gingen
und Gruben vornebmlich unter der Oberfliche Tirakans.
Ihre Méiuler sind mit scharfen, langen Zibnen gespickt.
Zwar sind die Wiirmer blind, doch verfiigen sie iiber
einen hervorragenden Geruchs- und Horsinn. Morgalas
Anfiihrer sind dafiir bekannt abgerichtete Wiirmer als
Reittiere und im Kampf zu verwenden und diese beim
Graben von Tunneln sum Einsatz zu bringen.

WUNDEN BEWEGUNG STRESS
24 5 =

STARKE GEWANDTHEIT GEIST
5 1 3

Biss Durchschlag 2, Blutend 1

Uberwalzen Ist der Wurm in Bedringnis, so
wird er in einer geraden Linie auf 10 Schritt
alles tiberwalzen, was ihm im Weg steht. Die

Treffer dieses Wurfs werden auf alle {iberrollten
Opfer aufgeteilt und verursachen Durchschlag
1.

Uber Gezeitenflichen und entlang zerkliifteter Kiisten
bewegt sich die Riesenkrabbe mit beunrubigender Ziel-
strebigkeit. Ihr schwerer Panzer hélt selbst kréiftige Schld-
ge ab, wibrend ihre gewaltigen Scheren mit zermalmen-
der Kraft zuschnappen und Knochen wie Riistung bre-
chen konnen. Sie stiirmt nicht blind voran - jede Bewe-
gung ist bedacht, wibrend sie sich nihert und sich zu-
gleich mit erbobenen Scheren schiitzt. In ihrem Revier
ist der Untergrund tiickisch, und die Flucht wird durch

das Geldnde erschwert, das sie bestens kennt. In diiste-
ren Auslegungen wirkt sie wie eine lebende Bastion der
Kiiste — unnachgiebig, fremdartig und daraunf ausgelegt,
Unvorsichtige einem langsamen, unausweichlichen Ende
entgegengufithren.

WUNDEN BEWEGUNG STRESS
6 6 =
STARKE GEWANDTHEIT GEIST

= = 1

Klauen Dad-a-chum? Dum-a-chum?
Ded-a-chek? Did-a-chick?

Krokaodil

Ein geduldiger, urtiimlicher Lauerjdger, der fiir Re-
gungslosigkeit, Préizision und plotaliche, iiberwéltigende
Gewalt stebt. Halb im Wasser verborgen, nabezu unsicht-
bar, schléigt er in einem Augenblick zu, wenn Beute dem
Ufer zu nabe kommt. Sein Griff ist unerbittlich - ein-
mal gepackt, gibt es kaum ein Entkommen. Krokodile
verfolgen ihre Beute nicht weit; sie beberrschen die Gren-
ze zwischen Land und Wasser und verwandeln sicheren
Boden in eine todliche Falle. In diisteren Auslegungen
wirken sie uralt und berechnend, als hitte das Wasser
selbst Zibne.

WUNDEN BEWEGUNG STRESS
6 4 =
STARKE GEWANDTHEIT GEIST
= c 2

Biss Das Opfer kann sich nur mit einer
Kraft Probe aus dem Biss befreien. Das
Krokodil zieht gerne Opfer unter Wasser, wenn

dies moglich ist.

Ein listiger Aasfresser und Gelegenbeitsjiger, der dort
siberlebt, wo andere scheitern. Die Hydine lebt von An-
passungsfibigkeit, Ausdauer und riicksichtsloser Zweck-
mdfSigkeit und meidet oft den direkten Angriff, bis sich
eine Schwéiche zeigt. Sie priifen ibre Beute unermiidlich,
zermiirben sie und nutzen jede Gelegenbeit aus. Ihre
unheimlichen Laute und ibr verstorendes Auftreten ver-
leihen ihnen einen beinahe widernatiirlichen Ruf. In
diisteren Auslegungen wirken sie spottisch und grausam
~ Kreaturen, die sich am Verfall und am Untergang
anderer laben.




WUNDEN BEWEGUNG
4 4

STARKE GEWANDTHEIT

1 3

WUNDEN BEWEGUNG
8 2

STARKE GEWANDTHEIT

3 1

Biss @EB Blutend 1

Widerstande Magie, Feuer, Gift, Schock

Mensch

Kultist

Ein Kultist, Angebiriger irgendeines dunklen Kultes. Sie
verehren eine dunkle Gottheit, einen méchtigen AufSerir-
dischen, oder einfach ein Lamm. Sie sind nicht besonders
klug, dafiir sind sie viele. Und sie konnen mit einer Uzi
umgehen. Vermutlich essen sie auch Kinder!

WUNDEN BEWEGUNG
10 4

STARKE GEWANDTHEIT
c c

Ritualdolch @B Blutend 1

Pistole @3 Durchschlag 0

Mechanisch

Alienspinne

Schwerthieb @@ Durchschlag 1

Ultra Bot 5000

Der Ultra Bot 5000 wurde als Kampfroboter in viktoria-
nischer Zeit vom NEXUS erforscht. Das Projekt wurde
Jedoch spéter fallen gelassen. Nicht nur war der Roboter
sehr bebdibig und langsam, sein elektronischer Antrieb
war der Zeit weit voraus, und die Batterie reichte nicht
lange genug, um im Kampfeinsatz tauglich zu sein.

WUNDEN BEWEGUNG STRESS
12 3 =

STARKE GEWANDTHEIT GEIST

5 1 2

Widerstande Feuer, Schock

Bajonett @E Durchschlag 1
12mm Kanone @EB Durchschlag 1

_ Die Spinne ist ein mechanisches Wesen in Form einer

3}

- Spinne, welches von einer unbekannten Macht erschaf-

fen wurde. Die Spinnen treten in der Regel in Gruppen
auf und sind grofStenteils barmlos, konnen allerdings
mit einem mechanischen Gebiss beissen.

WUNDEN BEWEGUNG
3 7

STARKE GEWANDTHEIT

1 3

Widerstande Feuer, Schock
Biss EEB Geschockt 1

Minoische Statue

Die Statue eines Minotaurenwdchters, fein gearbeitet
und lebensgrofS. Sie kann durch Minaos Torq zum Le-
ben erweckt werden.

Der Werwolfist ein Lebewesen, halb Wolf, halb Mensch.
Bei Vollmond verwandelt sich der bis dahin normale
Mensch in einen Wolf, welcher jedoch bis zu zwei Schritt
grofS werden kann und dufSerst aggressiv ist. Jeder kann
ein Werwolf werden, sobald er von einem bereits infizier-

ten. Werfolf gebissen wird.

WUNDEN BEWEGUNG STRESS
12 8 =

STARKE GEWANDTHEIT GEIST
5 3 3
Biss @2 Durchschlag 1, Blutend 1

Krallen @EB Blutend 1




Schillerwal

Der Schillerwal ist ein 50 Schritt langer massiger Wal,
welcher in der Lage ist in Gefabrensituationen seine
Hautfarbe der Umgebung anzgupassen. Durch das Schil-
lern wie es die Walfiinger nennen kann der Wal kaum
noch geortet werden. Es bandelt sich hier um ein Tier,
welches wobl instinktiv Magie anwenden kann.

WUNDEN BEWEGUNG STRESS
40 8 -
STARKE GEWANDTHEIT GEIST

5 3 4

Widerstande Kilte, Magie, Feuer

Rammen Der Wal vermag seine Opfer,
mitunter ganze Schiffe, zu rammen. Der Wurf
verursacht Durchschlag 2. Gelingt der Wurf
mit mehr als 5 Erfolgen, so verschlingt der Wal
sein Opfer.

Wilde Magie Der Wal wirkt einen Zauber
der Elementarmagie, ein Wirken der Ginae
oder des Duglaraan. Der Zauber wird intuitiv
gewirkt und tritt mit einer Stirke gemifd den
Erfolgen dieses Wurfs in Erscheinung.

Diese riesenbaften Schweine sind eigentlich von gutmiiti-
ger Natur. Wird ihr Lebensraum jedoch eingeschriinkt

oder sie in eine Falle getricben, so webren sie sich. Sie sind
magische Wesen, und beberrschen das magische Ram-

- ——menvon Gegnern.

WUNDEN BEWEGUNG STRESS
8 6 =
STARKE GEWANDTHEIT GEIST

3 3 3

Magisches Rammen Das Bork stiirmt auf
sein Opfer zu und verbindet Bewegung mit

Angriff. Durchschlag 2

Rammen @G Durchschlag 1
Beissen @88 Durchschlag 1

Diese magischen Wesen kommen vermebrt in den Step-
pen der Quitaron vor. Der Ranbvogel jagt hauptsichlich

kleine Nagetiere, mitunter stehen allerdings auch grofSe-
re Tiere auf seinem S pez’.replﬂn.

WUNDEN BEWEGUNG STRESS
3 8 =
STARKE GEWANDTHEIT GEIST

1 4 e
Widerstdnde Magie

Krallen @3 Blutend 1
Schnabel @88 Blutend 1

Luftstoss B Ein magischer Schwall Luft stof3t
das Opfer W6 Meter nach hinten und
verursacht Stirke Wunden und Schock 1.

Steinelementar

Das Steinelementar als Diener des Tador erwdchst, so
es erwacht, aus einem Fels oder Stein. Steinelementare
treten in der Regel als bullige humanoide Gestalten auf,
welche durchaus 4 Schritt grof§ werden konnen.

WUNDEN BEWEGUNG STRESS
30 4 =

STARKE GEWANDTHEIT GEIST

6 1 1
Widerstande Feuer, Gift

Steinschlag @E@ Wenn das Steinelementar
angreift, kann es Teile seiner eigenen Substanz
auf seine Gegner schleudern. Fiir je drei
Wunden, die es sich dabei selbst zufigt,
erleiden alle Gegner in einem Kegel von 45°
1W6 Treffer. Der Kegel reicht
Glaubensniveau*2 Schritte weit. Gelingt der
Angriff nicht, erleidet nur das Steinelementar
Schaden, die Gegner bleiben unversehrt.

Felsschlag @@ Das Steinelementar kann einen
grofien Felsbrocken aus seiner eigenen
Substanz werfen. Der Brocken trifft ein Ziel in
bis zu 20 Schritten Entfernung und verursacht
3 Trefter pro Erfolg. Dabei fligt sich das
Steinelementar selbst 2W6 Wunden zu.
Misslingt der Wurf, erleidet nur das
Steinelementar den Schaden und das Ziel
bleibt unversehrt.

Felswuchs @@ Das Steinelementar lisst in einem

Kreis mit Glaubensniveau Schritt Radius spitze
|




Felsen aus dem Boden wachsen. Dieser Kreis
kann bis zu 20 Schritt vom Steinelementar
entfernt sein. Beendet ein Gegner seine
Kampfrunde auf den Spitzen, so erleidet er drei

Treffer.

Will sich ein Gegner durch die Spitzen bewegen,
muss er einen Geschickwurf machen. Gelingt ihm
dieser Wurf nicht, so muss er drei Treffer
hinnehmen.

Wasserelementar

Das Wasserelementar ist ein elementares Wesen welches
entweder unter der Gunst der Ginae oder des Duglaraan
stebt. Wasserelementare existieren nur auf der Elemen-
tarebene natiirlich und konnen nur von Elementarma-
gier auf diese Welt gerufen werden.

WUNDEN BEWEGUNG STRESS
14 8 =
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Widerstande Wasser, Magie, Feuer, Physikali-
scher Schaden
Spiegelbild @EB Ist der Wurf auf Spiegelbild

gelungen so erzeugt das Wasserelementar einen

genauen Klon von sich, welcher alle seine
Werte erhilt. Die Fihigkeit kostet 1W6 Arkana,
welche VOR dem Klonen abgezogen werden.

Schlag EEB Durchschlag 1

- Wuchs @@ Das Wasserelementar wichst und

verdoppelt sowohl seine maximalen, als auch
seine aktuellen Wunden. Sobald die maximalen
Wunden 100 erreichen wichst es nicht weiter.

Greifen EEB Greift das Wasserelementar ein
Opfer, so zieht es dieses in seinen Korper. Das

Opfer bekommt in jeder seiner Kampfrunden

zwei Wunden Erstickungsschaden, kann sich
jedoch mit einer Kraft oder Akrobatkprobe
nach dem Schaden befreien.

Kompostfee

Die Kompostfee ist ein sonderbares, magisches Wesen.
Sie lebte einst im Kompost der Hexe Mare, im Mittel-
alter auf der Evde, unweit der Stadt Aquisgrani. Mare

und sie verbinden ein besonderes Band, welches anch auf
magische Weise gepréigt ist.

WUNDEN BEWEGUNG STRESS
= 8 =
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Widerstdnde Magie

Energickugel @ Durchschlag 2, Geschockt 1

Sethlarn

Die Sethlarn sind eine magische Art von drachenartigen
Wesen. Ibre Gestalt ist die von Drachen, jedoch ist ihre
ledrige Haut grob und schwars. Ihre Augen schimmern
in einem fablen Gelb. Sie erreichen eine GrifSe von drei
Schritt, und eine Fliigelspannweite von fiinf Schritt.

WUNDEN BEWEGUNG STRESS
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Widerstande Magie, Feuer, Schock

Krallen Durchschlag 1, Bleeding 1
Dunkle Magie @28 Die Sethlarn beherrschen die

Zauber der Schwarzen und der Echsenmagie,

die sie intuitiv einsetzen. Gelingt dieser Wurf,
so tritt der Effekt eines Zaubers mit Stirke
entsprechend den Erfolgen in Kraft.

Die Imps sind kleine 30cm bobe humanoide Wesen von
diirrer knorriger Gestalt und kleinen roten funkelnden
Augen. Ihre runzelige Haut ist von kleinen Knotchen
bedeckt und von grauner bis brauner Farbe. Auch wenn es
s0 scheint, sind nicht mit den Bolden verwandt.

WUNDEN BEWEGUNG STRESS
4 3 X
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Krallen @8 Blutend 1

Elementarmagie Der Imp spricht einen
Zauber der Elementarmagie, der seinem
Element zugetan ist. Die Erfolge dieses Wurfs
ergeben die Stirke des Zaubers.




Ganark ist ein Wesen, welches in verzanberten Wiildern
anzutreffen ist. Vom Habitus ber dhnelt er einem Kobold,
es bereitet ihm Unterbaltung, Fremde zu verwirren.

WUNDEN BEWEGUNG STRESS
4 6 =
{ STARKE GEWANDTHEIT GEIST

2 3 5

Widerstdnde Magie, Aktionen stehlen

Verwirren EEB Das Opfer ist fiir 1W3
Kampfrunden verwirrt. Der Mindestwurf aller
Wiirfe ist um die Anzahl der Erfolge
angehoben, die Ganark bei diesem Verwirren
Wurf erzielt.

Kratzen Ganark kratzt das Opfer
(Durchschlag 1)

Verschwimmen @@ Ganark bricht das Licht um
sich und lisst sein Form verschwimmen. Fiir
Zauberstirke Runden sind Angrifte gegen ihn
erschwert (Mindestwurf +1).

Nur selten sieht man Bolde in den Wiildern und Stéid-
ten Tirakans. Begabte sprechen ihnen einen Ursprung in
den Feenwelten zu, wihrend das normale Volk Bolde als

e Ungliicksbringer und Scharlatane veriichtet. Ob jemals
i gekldirt wird, wo der Ursprung der Bolde liegt, mag be-
zweifelt werden. Tatsiichlich gibt es in der Feenwelt viele
Bolde.

WUNDEN BEWEGUNG STRESS
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STARKE GEWANDTHEIT GEIST

1 3 5
Widersténde Magie

Wilde Magie @2 Der Bold wirkt einen Zauber
der Elementarmagie, der Zauberei oder des
Schamanismus. Die Erfolge dieses Wurfs
stellen die Stirke des Zaubers dar.

Nymphen

Nymphen sind Diener der Titanin Ginae, eineinbalb
Schritt hobe Franengestalten, die Merkmale von Wasser-
bewobnern an ihrem Leibe tragen. Ihre liebste Beschdfti-
gung ist das Spiel mit der Harfe oder der Seemuschelflite
und das Verabreichen von feuchten Kiissen.

WUNDEN BEWEGUNG STRESS
6 4 =
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Widerstédnde Magie

Ginaes Wirken @@ Nymphen konnen die
Titanin Ginae anrufen und ihr Wirken
erbitten.

Wassermagie Nymphen kénnen Zauber der
Elementarmagie und Zauberei sprechen, die in
Verbindung mit dem Wasser stehen. Die
Erfolge dieses Wurfs geben die Stirke des
Zaubers an.

Schleimhipfer

Die Gestalt eines Schleimbiipfers ist am ehesten mit der
eines kleinen Boldes, welcher sich gedrungen und dem
Boden nabe fortbewegt. Der Name riihrt von der Art
der Fortbewegung her, der Schleimbiipfer bewegt sich
mit einem hiipfenden, fast taumelnden Gang fort. Sein
dunkler Korper ist bedeckt mit einem Schleim, den der
Schleimbiipfer selbst erzengt. Der Schleim brennt auf der
Haunt, und verursacht eine deutliche Rotung.

WUNDEN BEWEGUNG STRESS
4 3 =
STARKE GEWANDTHEIT GEIST

= = 3

Brennender Schleim @& Wird man von dem
Schleim des Schleimhiipfers benetzt, so
verursacht der Schleim eine Wunde pro
Kampfrunde, bis er abgewischt wird. Dabei
brennt die benetzte Stelle fiirchterlich.

Ersticken Kommt der Schleimhiipfer in
Bedringnis, so versucht er, dem Angreifer ins
Gesicht zu springen. Gelingt ihm dies (ein
Erfolg auf dieser Aktion), so nimmt das Opfer
zwei Wunden pro Kampfrunde hin, bis es sich




mit einer Kraftprobe von dem Schleimhiipfer
befreit hat.

Sowohl in den nordlichen Wiildern nabe des Tal des Ver-
gessens, als auch im Siiden unweit der Gebiete der Xordai

gibt es Riesen. Diese gigantischen, menschenartigen We-
sen leben ihre eigene Kultur, haben ibre eigene Sprache,
, und halten sich von den Menschen fern.

WUNDEN BEWEGUNG STRESS
25 8 3
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Hieb Schock 1

Ventrikulum

Eines der wobl seltsamsten Wesen Tirakans ist das Ven-
trikulum. Wenngleich Beobachter der vergangenen Jabr-
hunderte es als untotes Wesen klassifizierten muss es doch
eher als rein magische Entitdit gelten. Trotzdem bestebt
das Ventrikulum aus den toten Uberresten eines Men-

schen, welche magisch zum Leben erweckt wurden.

WUNDEN BEWEGUNG STRESS
15 6 =
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Widerstande Kilte, Magie, Gift, Schock

- Telekinese EEB Mittels Konzentration vermag

das Ventrikulum Objekte im Umbkreis von 10
Schritt bis zu einem Gewicht von 50 Stein zu
bewegen. Fiir je ein Arkana pro 3 Stein kann
das Gewicht diese 50 Stein auch tiberschreiten.

Der Gegenstand kann mit beliebiger
Geschwindigkeit bewegt werden, so dass auch
Gegenstinde mit grofler Geschwindigkeit gegen
ein Opfer geschleudert werden kénnen. Der
Schaden hierbei wird vom Spielleiter festgelegt
und richtet sich nach Art und Geschwindigkeit
des Gegenstands. Es konnen auch Lebende Wesen
bewegt werden.

Geistkontrolle. @@ Das Ventrikulum kontrolliert
den Geist eines intelligenten Wesens. Hierbei
kann das Ventrikulum die Handlungen des

Opfers komplett kontrollieren, muss jedoch
jede Kampfrunde eine seiner Aktionen dafiir
aufwenden die Kontrolle aufrecht zu erhalten.

Dyspnoe EE Das Ventrikulum vermag es ein
Opfer magisch zu wiirgen. Um das Wiirgen
aufrecht zu erhalten muss jede Kampfrunde
eine Aktion aufgewendet werden. Das
gewiirgte Opfer nimmt in der ersten
Kampfrunde eine Wunde. Der Schaden
verdoppelt sich jede Kampfrunde.

Sprung @EB Innerhalb einer Aktion vermag das
Ventrikulum zu einer beliebigen sichtbaren
Position im Umbkreis von 10 Schritt zu
springen.

Blitzgewitter Aus den Nervenenden des
Ventrikulums stromen Blitze, welche in einem
Kegel von 90 Grad bei einer Reichweite von 10
Schritt an allen darin befindlichen Lebewesen
Trefter entsprechend der Erfolge dieses Wurfs
pro Kampfrunde macht. Um das Blitzgewitter
aufrecht zu erhalten muss das Ventrikulum
eine Aktion pro Runde aufwenden.

Chronars Segen

Dieser als Chronars Segen bekannter Falter kommt nur
sebr selten auf Tirakan vor. Man sagt ihm nach er lande
nachts auf dem Haupt von schwer Kranken oder Ver-
wundeten, beilt diese oder begleitet sie schmerglindernd
in das Reich der Toten.

WUNDEN BEWEGUNG
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Baba baute eine Hiitte auf dem verrottenden Baum-
stumpf eines riesigen Baumes, der vor langer Zeit gefiillt
wurde. Erst nachdem sie einen magischen Edelstein in
die Hiitte eingebettet hatte, wurde das Ganze mit einem
Anschein von Leben erfiillt. Wenn sie es will, reifSt die
Hiitte ihre riesigen Wurzeln aus der Evde und schlurft
wie ein spinnenartiges Ungetiim umber, wobei sie bei
Jedem Schritt den Boden erschiittert. Die Hiitte greift
mit ihren um sich schlagenden und stampfenden Waur-




zeln an. Mit seinen Wurzeln kann er auch grofSe Steine
schleudern.

WUNDEN BEWEGUNG STRESS
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Widerstande Feuer, Aktionen stehlen

Wurzelangriff Angrift der Wurzel
I Steinwurf @EB Steinwurf

Von allen uns bekannten Wesen und Geschopfen ist kei-
nes gefahriicher und todbringender als der Basilisk - an-
ders auch genannt der Konig der Schlangen. Jenes Wesen
wird aus esnem Hiihnerei geboren, dass von einer Kribe
ausgebriiter wird. Das Gift des Basiliken ist todlich.

WUNDEN BEWEGUNG STRESS
12 4 =
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Widerstande Magie, Feuer, Schock, Aktionen
stehlen

Biss Durchschlag 1, Vergiften 6
Todlicher Blick Der Blick des Basilisken ist

gleichermaf$en paralysierend als auch todlich.

Trifft der Blick jemanden direkt verursacht er
20 Trefter. Trifft er jemanden tiber eine

L e R eflektion so verursacht er 2W6 Treffer und

paralysiert das Opfer auf unbestimmte Zeit.

Schamanismus wirken. Die Erfolge dieses
Wurfs werden die Stike des Zaubers.

Gemeine Flugechse

Die gemeine Flugechse hat zwei Beine und zwei ledrige
Fliigel. Auf dem Boden miifSen sie sich mit ibren Fli-
geln abstiitzen, in der Luft aber sind diese schlanken
Echsen flinkge und schnelle Flieger. Ihre mit kleinen grii-
nen Schuppen bedeckte Hant, bietet thr einen recht guten
Schutz, und besonders kriftigen Flugechsen kann man
auch noch eine leichte metallverstiirkte Lederriistung an-

legen.

WUNDEN BEWEGUNG STRESS
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Biss @2 Durchschlag 1, Blutend 1

Krallen @B Durchschlag 2

Schattenkriecher

Erschaffen vom Schwargmagier Ortan sind die Schatten-
kriecher humanoide Wesen. Sie leben in den nordlichen
Wiildern Asgorans, wo sie kiinstlich durch Magie erschaf-
fen wurden.

WUNDEN BEWEGUNG
8 5 2/3
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STRESS

Das Einhorn (von silk. licorne - das Reine) ist ein Tier,
welches dem Pferd in Gestalt und GrofSe dhnelt, jedoch

schlanker gebaut ist und auf seiner Stirn ein Horn tréigt.

WUNDEN BEWEGUNG STRESS
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Widerstande Magie

Wilde Magie Das Einhorn kann Zauber der
Elementarmagie, der Weissen Magie und des

Krallen @3 Durchschlag 1

Schattenwolke @EB Der Schattenkriecher spucke
eine Wolke aus reinem Schatten, die alles Licht
in einer Sphire mit einem Radius
entsprechend der Erfolge des Wurfs verschlingt.
Diese vollkommene Finsternis erhoht den
Mindestwurf aller Charaktere aufler dem
Schattenkriecher um 4.

Die Sphire bleibt fiir 2 Kampfrunden bestehen

und richtet keinen Schaden an. Nachtsicht

verhindert den Malus auf den Mindestwurf nicht.




Baumplage

Erwachte Pflanzen, ausgestattet mit den Kriften der
Intelligens und der Beweglichkert, iiberfallen die von der
Finsternis verdorbenen Léinder. Indem sie die Finsternis
aus dem Boden trinken, erfiillen sie den Willen eines
uralten Bosen und versuchen, dieses Bose zu verbreiten,
wo immer sie konnen.

WUNDEN BEWEGUNG STRESS
6 2 =
[
STARKE GEWANDTHEIT GEIST

4 1 e

Widerstande Wasser, Feuer

Waurzelpeitsche Vergiftet 1

Beseelte Statue

Manchmal wird ein Geist oder eine magische Prisenz
in eine Statue gebannt. Diese Statuen sind aus Stein, von
ihrem Schopfer gemeifSelt. Aber der Geist der Vergan-
genheit lebt in ihnen und erweckt sie zu geisterbaftem
Leben. Die Seele ihres Vorbildes verbindet sich mit dem
steinernen Korper und wird lebendig.

WUNDEN BEWEGUNG
12 2 1/e

STARKE GEWANDTHEIT GEIST

5 1 c
Widerstdnde Magie, Feuer, Gift, Schock

STRESS

Temporaler Griff @8 Die Statue greift nach dem
e Opfer. Ist der Wurf gelungen, legt sie ihre

! kalten Hinde auf den Kérper des Opfers und
blickt ihm in die Augen.

In diesem Moment scheint das Opfer fiir den
Betrachter zu verschwinden. Es ist jedoch nicht
tot, sondern in eine Zeit vor 200 Jahren
zuriickversetzt.

Einmal pro Stunde darf das Opfer auf seinen
Widerstand werfen. Gelingt der Wurf, so wird das
Opfer in die heutige Zeit zuriickversetzt.
Misslingt der Wurf, bleibt das Opfer in der Zeit.

Blinzeln EEB Die beseelte Statue teleportiert sich
an den gewiinschten Zielort. Dieser kann bis zu
Stirke Meter entfernt sein. Die Aktion ist nur
moglich, wenn niemand auf die Statue schaut.

Schillerwal (Leviatan)

Der Schillerwal ihnelt in seiner Form einem irdischen
Blanwal, ist jedoch schlanker und besitzt ldngere, fast
[fliigelartige Seitenflossen. Das Besondere ist seine Haut:
Sie ist nicht grau, sondern besitzt eine perlmuttartige,
semitransparente Oberfliche.

Je nach Lichteinfall und magischer Sittigung der Umge-
bung bricht seine Haut das Licht in alle Farben des Spek-
trums. Daber der Name. Wenn ein Schillerwal an der
Oberfléiche bricht, sieht es aus, als wiirde ein lebender Re-
genbogen aus dem Wasser steigen. Gelebrte glanben, dass
diese Wale sich nicht nur von Krill ernéibren, sondern
auch das Licht des Mondes und der Sterne absorbieren,
wenn sie nachts an die Oberfliche kommen.
Schillerwale meiden die flachen Kiistengewdsser. Sie zie-
hen durch die tiefen Ozeane, weit abseits der Routen der
Handelsschiffe.

Man sichtet sic am hiufigsten im Siidmeer, in den kal-
ten Stromungen fernab der Hitze des Dschungels, oder
in den mystischen Gewdssern rund um verlassene Insel-
archive.

Sie reisen in kleinen Familienverbinden (Pods). Es beifst,
ihr Gesang kann Stiirme berubigen oder Wabnsinn bet
Jenen auslisen, die thn zu lange boren.

Da die Jagd extrem gefibriich ist (Schillerwale webren
sich selten, werden aber oft von See-Elementaren oder
Meerjungfranen beschiitzt) und die Tiere selten sind, ist
der Preis enorm.

Die Ancatir betrachten die Jagd anf Schillerwale als Fre-
vel. Sie nutzen nur Tran, der von natirlich gestrandeten
Walen stammt (Geschenk der Gezeiten). Alchemisten,
die blutigen Tran verwenden, werden in elfischen Enkla-
ven oft der Stadt verwiesen.

Der Schillerwal gehort zu den faszinierendsten und fried-
liebendsten Giganten der Meere um Tirakan. Er ist nicht
nurein Tier, sondern eine lebende Anomalie, die eng mit
den magischen Stromungen der Ozeane verbunden ist.
Schillerwale greifen niemals zuerst an. Wird er geto-
tet, erleiden alle Beteiligten einen Fluch des Meeres (+2
Erschopfung pro Tag auf See).

Wir saben ibn bei Neumond. Er leuchtete unter dem
Kiel wie eine versunkene Stadt. Als wir die Harpunen
warfen, schrie das Biest nicht. Es fing an zu singen. Ein
Ton, so tief, dass das Holz meines Schiffs splitterte und
zwei meiner Mdnner ein ﬁzdo ins Wasser sprangen, mit
einem Ldcheln im Gesicht. Wir haben ibn erlegt, ja. Aber
das OL... es brennt in den Lampen meiner Kajiite, und
ich schwore, in den Schatten sebe ich die Gesichter dever,
die gesprungen sind. Aus dem Logbuch des Walfingers
"Haken-ULf’
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Sonarstofl Der Wal st6f3t einen extrem
lauten, gerichteten Schallimpuls aus.
Die Ziele miissen eine Resistenz-Probe (WT1)
r bestehen. Bei Misserfolg sind sie fiir 1W6 Runden
" betiubt und erleiden einen Malus von +4 auf alle
Proben.

Gewaltiger Flossenschlag Ein Schlag mit der
massiven Schwanzflosse, der das Wasser
peitscht.

3W6+16 Schaden. Trifft alle Ziele in einem

5-Meter-Radius hinter dem Wal.

Irisierendes Leuchten Der Wal lisst seine
Haut in einem blendenden Farbspektrum
aufblitzen.

Alle Angreifer im Nahbereich missen eine

Wahrnehmungs-Probe bestehen. Bei Misserfolg

sind sie fiir die nichste Runde geblendet und

konnen keine Angriffe ausfithren.

Abtauchen Der Wal zieht sich in die Tiefe
zuriick.

Erhoht den RS fiir eine Runde um weitere +4
Schilde, wihrend er sich aus dem Kampfbereich
entfernt.

Paranormal

Spectre

Das Spectre ist eine geisterartige Erscheinung, welche sich
frei im Raum bewegen kann. Das Wesen kann durch
Wiinde gleiten. Sein Griff und sein Atem sind eiskalt,
und konnen einem Opfer ernsthaften Schaden zufiigen.

WUNDEN BEWEGUNG
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Widerstande Magie, Physikalischer Schaden

Kalter Atem @EB Durchschlag 4, Schock 2,

Desorientiert 1

Untertauchen Der Specter kann aus der
realen Welt verschwinden und zu Beginn der
nichsten Runde an einem beliebigen Ort
wieder auftauchen. Unter- und Auftauchen
verbraucht jeweils eine Aktion.

Kalter Griff Schock 2

Der Stalker ist ein seltsames, paranormales Wesen. Er
verschwimmit fast mit dem Hintergrund, und bewegt sich
langsam, obne Schritte zu machen. Wenn er ein Opfer
erreicht wirgt er es, dies scheint seine einzgige Interaktion
mit der Welt zu sein.

WUNDEN BEWEGUNG
8 6 1/3
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STRESS

Wiirgen Schock 1

Phantomkrieger

Ein Phantomkrieger ist der untote Geist eines Soldaten
oder eines anderen fiibigen Waffentrigers (d. b. eines
Berufskillers), der in einem gewaltsamen Konflikt oder
vor Erledigung einer zugewiesenen Aufgabe gestorben
ist. Obwobl er korperlos ist, triigt ein Phantomkrieger
eine geisterbafte Riistung, einen Schild und eine Waffe.
Die Erinnerung eines Phantomkriegers an die Tage vor
seinem Tod ist bestenfalls verschwommen.

WUNDEN BEWEGUNG
10 4 1/3
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Widerstdnde Magie, Physikalischer Schaden
Schwerthieb Durchschlag 1

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

Daher diirfen Sie:

* Teilen — das Material in jedwedem Format
oder Medium vervielfiltigen und weiterver-
breiten

¢ Bearbeiten — das Material remixen, verin-
dern und darauf aufbauen

Der Lizenzgeber kann diese Freiheiten nicht wider-
rufen solange Sie sich an die Lizenzbedingungen
halten.

Unter folgenden Bedingungen:

* Namensnennung — Sie miissen angemesse-
ne Urheber- und Rechteangaben machen,
einen Link zur Lizenz beiftigen und ange-

ben, ob Anderungen vorgenommen wur-

den. Diese Angaben diirfen in jeder ange-
messenen Art und Weise gemacht werden,
allerdings nicht so, dass der Eindruck ent-
steht, der Lizenzgeber unterstiitze gerade
Sie oder Ihre Nutzung besonders.

¢ Nicht kommerziell — Sie diirfen das Mate-
rial nicht fiir kommerzielle Zwecke nutzen.

* Weitergabe unter gleichen Bedingungen —
‘Wenn Sie das Material remixen, verindern
oder anderweitig direkt darauf aufbauen,
diirfen Sie Thre Beitrige nur unter dersel-
ben Lizenz wie das Original verbreiten.

Keine weiteren Einschrinkungen — Sie diirfen kei-
ne zusitzlichen Klauseln oder technische Verfah-
ren einsetzen, die anderen rechtlich irgendetwas
untersagen, was die Lizenz erlaubt.

Hinweise:

Sie miissen sich nicht an diese Lizenz halten hin-
sichtlich solcher Teile des Materials, die gemeinfrei
sind, oder soweit Ihre Nutzungshandlungen durch
Ausnahmen und Schranken des Urheberrechts ge-

deckt sind.

Es werden keine Garantien gegeben und auch kei-
ne Gewihr geleistet. Die Lizenz verschafft Thnen
méglicherweise nicht alle Erlaubnisse, die Sie far
die jeweilige Nutzung brauchen. Es kénnen bei-
spielsweise andere Rechte wie Personlichkeits- und
Datenschutzrechte zu beachten sein, die Thre Nut-
zung des Materials entsprechend beschrinken.
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