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Willkommen bei T7rakans Reiche!

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

Ihr wifst, auf unsren deutschen Bithnen
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 ihr verschwenden;
An Wasser, Feuer, Felsenwdinden,

An Tier und Vigeln feblt es nicht.

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

Johann W. von Goethe, Faust

Dieses Rollenspiel lisst sich komplett ohne elektro-
nische Hilfsmittel spielen. Der Fokus des Systems
liegt allerdings in unseren modernen Zeiten darauf,
tber eine Internetplattform wie Discord, Team-
speak oder Ahnlichem gespielt zu werden. Die zu-
gehorige Plattform https://tirakans-reiche.de bie-
tet alle moglichen Werkzeuge zur Verwaltung von
Charakteren und Kampagnen. Zudem kann hier
gewtirfelt 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 Spzelleiterin am Tisch, wobei gegeniiber
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-
rakterbogen festgehalten werden. Der Charakter-
bogen enthilt die Beschreibung des Charakters,

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 im K6nigreich Asgoran des Jahres 322 geben
wird.

Tom beschliefit, als Charakter einen adeligen Rit-
ter namens_Jamie zu erstellen. Er wihlt die Cha-
rakterschablonen “Ritter” und “Adelig” und die
Abstammungsschablone “Asgoran”, und stellt mit
diesen seinen Charakter fertig. Er addiertalle Werte
der Schablonen und verzeichnet diese auf seinem

Charakterbogen.

Durch den gewihlten Hintergrund hat Jamie be-
sonders hohe Anfangswerte in Fertigkeiten wie
Nabkampf, Ausdauer und Geschick. Bei Natur-
kunde oder der Darbietunyg ist sein Kénnen jedoch
allenfalls rudimentir.

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

Wihrend die Spieler jeweils einen Charakter fiir
das Spiel erstellen, bereitet die Spielleiterin eine Ge-
schichte vor. Diese wird oft auch Abenteuer oder
Plot genannt. Diese Geschichte ist nicht, wie in
einem Roman, bis ins Letzte ausformuliert. Statt-
dessen ist es ein grobes Script, bestehend aus einem
méglichen 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-
gen. Die Spieler sprechen fiir ihre Charaktere in 1
der ersten Person (“Ich schleiche die Treppe hin-
auf.”). Kommt es zu Handlungen der Charaktere
mit ungewissem Ausgang, so wird auf Proben zu-

riickgegriffen, und es wird gewiirfelt.


https://tirakans-reiche.de

Beispiel

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

Julia: “Es ist der 2. Nebelmond des Jahres 322. Thr
befindet euch in einer Taverne in dem beschauli-
chen Stiddtchen Lindfield im Stiden Asgorans. Es
ist nun bereits spit am Abend, und vor der Tiir
hat der leichte Nieselregen daftir gesorgt, dass die
Schneedecke der letzten Tage von einer diinnen Eis-
schicht bedeckt ist. Es wird kalt heute Nacht, und
glatt. Die Taverne ist gut geftillt. Mit einem Knar-
ren 6ffnet sich die Eingangstiir, und eine Wolke fei-
nen Regens kommt in den Pub. Direkt gefolgt von
einer Gestalt in einer viel zu kleinen, Teerjacke.”

Dies ist also der Auftakt, und Tom entschlief3t
sich, dass Jamie einmal einen Blick auf den Neuan-
kommling 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 Wabrnebmung, 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 kénnte, 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.

€s geht um 0as €rzahlen

Denkt man an Computerrollenspiele, so ist die
strategische Weiterentwicklung des Charakters der
wichtigste Punkt. Er muss zukiinftige Kimpfe be-
stehen kénnen und maglichst 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 méglichst optimale Ausrichten
auf “starke” Eigenschaften (sogenanntes Power-
Gaming) sollte hier nicht im Vordergrund stehen.
Dadurch, dass die Geschichte immer gemeinsam
weitergetragen wird, gibt es fir alle Herausforde-
rungen schr flexible Lésungen.

Ein Wort zum Power-Gaming: Das Regelwerk von
Tirakans Reiche unterbindet bewusst nicht die
Maglichkeit, einen relevanten Wert (z.B. SchiefSen)
in astronomische Hohen zu treiben. Es sollte in der
Spielgruppe Einigkeit dariiber bestehen, welchen
Stil man beim Spiel haben méchte. Die Regeln
ermdglichen solche Konstruktionen bewusst, um
bei der Erschaffung von Charakteren und Aben-
teuern alle Freiheiten zu lassen.

Ebenso kommt hier die alte Rollenspielregel zum
Tragen, dass das Wort der Spielleiterin immer mehr
wiegt als die Regeln. Natiirlich sollte es der 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 konnen. 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 tiberfallen. i

Kampf im 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, Tirakans Reiche ist jedoch keine realisti-
sche Kampfsimulation. Hier geht es darum, einen
Konflikt moglichst unterhaltsam, cineastisch, und
trotzdem spannend auszutragen.

Bei einem Kampf im T7rakans Reiche System soll-
ten aufgrund der Besonderheiten (Reaktionen,
Aktionen stehlen etc.) allerdings immer folgende
Dinge eingehalten 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 Tirakans Reiche fiir
die Spieler wichtig zu wissen, wann sie selbst
wieder an der Reihe ist (denn dann verfallen
u.A. aufgehobene eigene Handlungen).

BesonOerheiten

Tirakans Reiche hat in einigen Bereichen andere
Ansitze als andere Rollenspielsysteme. Teilweise
wurden diese so gestaltet, um die Flexibilitit bei
den moglichen Szenarien zu erreichen. Auch legt
das System einen grofien Fokus darauf, méoglichst

schnell spielbar zu sein, und z.B. im Kampf helden-
hafte Aktionen ausfithren 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 Tirakans Reiche nicht durch
das Verteilen von Punkten auf Fertigkeiten, At-
tribute oder andere Werte erstellt oder gesteigert.
Stattdessen werden Charakterschablonen verwen-
det, die jeweils kleine Stationen in der Vergangen-
heit des Charakters darstellen.

Charakterschablonen sind unterteilt in Abstam-
mung, Beruf, Bildung, Charakter, Talent und Le-
bensumstdnde. 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.

Besonodere Moglichkeiten im
Kampf

Der Kampf ist so gehalten, dass das Geschehen
moglichst eindrucksvoll ist, die Mechanik aber gut
von der Hand geht. Die in Rollenspielen iibliche
Reihenfolge der Teilnehmer ist hier auch zu fin-
den, jedoch ist der ganze Ablauf ein wenig dyna-
mischer. Reaktionen sind in das Kampfsystem ein-
gebaut, jede Aktion kann bis zum erneuten Begin :
der eigenen Kampfrunde aufgespart werden, und

als Reaktion verwendet werden.

Zudem ist es moglich, durch das Ausgeben von



Bonuswiirfeln, welche Charaktere durch Schablo-
nen erhalten kénnen, spontan eigene Aktionen
im Kampf zu erzeugen oder durch Schicksalswiir-
fel sogar Gegnern Aktionen zu stehlen. Obwohl
Schicksalswiirfel sehr selten sind, kann dem Geg-
ner so eventuell der tédliche 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

Waffen sind in Tirakans Reiche erweiterbar gestal-
tet. Es gibt eine Liste von Waffenmodifikationen.
Unterschiedliche Munition wird auch als Waffen-
modifikation abgebildet.

Niheres zu den Kampfregeln und Waftenmodifi-
kationen findest du in Kapitel 5.
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Um die Welt von Tirakans Reiche zu betreten, be-
notigst 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
Helden einzigartig machen.

Dieses Kapitel gibt einen Uberblick tiber 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 Persénlichkeitseigenschaft. Die
Persona-Eigenschaften haben jeweils einen eige-
nen Wert und bilden auch die Grundlage fiir die
Fertigkeiten.

Biloung

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-
gier besitzt. Folglich glinzt ein solcher Charakter in
allen theoretischen Fertigkeiten wie Naturkunde
oder Historte.

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 fiir methodisches Vorgehen und
verhindert Fliichtigkeitsfehler, was bei Fertigkei-
ten wie Erste Hilfe oder Heimlichkeit entscheidend
ist.

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.

Avffassungsgabe

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 fiir die Umgebung, vom kleinsten Gerdusch
bis zur weitesten Landschaft. Ein hoher Wert ist
daher die Grundlage fiir Fertigkeiten wie Wahr-
nehmung, um versteckte Details oder Gefahren zu
entdecken, und Orientierung, um sich in fremdem
Terrain nicht zu verirren.

Charme

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 duferlichen Artraktivi-
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 Verbtin-
dete zu gewinnen und Verhandlungen zu fithren,
sowie Empathie, um die Stimmungen anderer zu

verstehen und darauf zu reagieren.



Physis

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

Geschick

Geschick umfasst sowohl die allgemeine Korper-
beherrschung als auch die feine Hand-Augen-
Koordination eines Charakters. Es ist das MafS 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 SchiefSen, um ein Ziel
auch auf grof8e Entfernung sicher zu treffen.

Kraft

Kraft ist das Maf$ fiir die rohe Muskelkraft und
die korperliche Stirke eines Charakters. Sie repri-
sentiert die Fahigkeit, iberwiltigende 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 Riistung 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
zwangsliufig klassische Schénheit, sondern viel-
mehr, wie einprigsam oder fesselnd das Aulere
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.

Avsodaver

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
Erschopfung einsetzt.

Resistenz

Resistenz ist die angeborene Zihigkeit und Konsti-
tution des Korpers, die es einem Charakter erlaubrt,
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 bestimmyt, wie rasant sich eine Per-
son fortbewegen kann, um Distanzen zu ber-
briicken, aber auch, wie schnell sie auf plétzliche
Ereignisse oder Gefahren reagieren kann.

Der MinOestwurf

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 fir kurze Zeit verindert

werden.

Avusweichen

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).

Zusatzuwurfel

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.

€inschiuchtern

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

€mpathie

Empathie ist die Fihigkeit, Gefiihle und Stimmun-
gen eines Gegentibers 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.

Attribut: Gewissenhaftigkeit

Magiekunoe

Magickunde 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 entziftern
oder die Geschichte und Rituale alter magischer
Kulte zu kennen. Im direkten Gegensatz zum prak-
tischen Zaubern ist Magiekunde die Fertigkeit des
Verstehens und Identifizierens, nicht des Anwen-
dens.

Attribut: Charme

Orientierung

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 Adelskreisen dar-
stellen.

Attribut: Charme

Religion

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

Attribut: Gewissenbaftigkeit

Tapferkeit

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

Tauschen uno Betrigen

Wenn der Charakter ein Gegentiber tiuschen, oder
zum Beispiel beim Spiel betriigen méchte, kann
auf diese Fertigkeit geworfen werden.

Attribut: Charme

Uberzeugen

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

dung.
Attribut: Willenskraft

Untersuchen

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

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

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-
zahlt werden.

Attribut: Charme

€rste 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)
des Wurfes geheilt. Durch die Erste Hilfe werden
Blutungen gestillt.

|
i
L

Attribut: 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 geschickt 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 konnen
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

Naturkunoe

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

Schief3en

Der Wert dieser Fertigkeit stellt die Grundlage fiir
den Angrift 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

Zauvbern

Die Fertigkeit Zaubern ist das Maf fur 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 zhnlich wie Fertigkeiten, aller-
dings ist hier die Liste nicht vorgegeben. Charakte-
re kénnen aufgrund ihres Werdegangs verschiede-
ne Wissensfertigkeiten haben, die sie frei einsetzen
konnen. Wissen wird jeweils einer Fertigkeit zuge-
ordnet. Der eftektive Wert, auf den gewiirfelt wird,
setzt sich aus dem Wissenswert und dem Fertig-

|
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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 au8erhalb 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.

Sprachen

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 kdnnen selbstverstindlich
auch tiber diesen Wert hinaus aufgefithrt werden.

Charakterschablonen oder magische Gegenstin-
de konnen die Anzahl der erlernbaren Sprachen
erhohen.

Kontakte

Kontakte sind Verbindungen des Charakters zu
anderen Menschen oder Wesen, auf die er sich ver-
lassen kann. In der Regel sind dies Kontakte au-
Berhalb der Spielrunde, beispielsweise ein Adliger,
ein Kontakt in der Regierung oder ein Arzt.

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

Natiirlich kann diese Anzahl Giberschritten wer-
den, wenn im Spiel neue Kontakte geschlossen
werden.




erschaffung



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.

Dariiber hinaus konnen Charakterschablonen
Spielmechaniken freischalten, wie etwa das Aus-
fithren von Priesteraktionen oder das Erlernen von
Zaubern eines Magieursprungs.

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 Saufer
der Fall.

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 iibernimmt.

Gelehrter

Reputation: 10

Bildung +4
Naturkunde +1
Historie +2

Kommunikation +1

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: 5+

* Bonus-, Schicksals- und Wiederholungs-
wiirfe: 0

* Attribute: 1

* Fertigkeiten: 0

* Angeborener Schutz: 0
* Maximale Wunden: 10
* Arkana: 0

* Zauberpunkte: 0

Abstammung

Zunichst wird die Abstammungsschablone hinzu-
gefiigt, die die Herkunft des Charakters beschreibt.
Unterschiedliche Abstammungen haben unter-
schiedliche Boni. Es kann nur eine Abstammungs-
schablone gewihlt werden, diese kostet keine Re- i
putation.

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 kénnen nach Belieben weitere Schablonen
ausgewihlt werden, bis keine Reputation mehr ver-
fiigbar ist. Es konnen 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 konnen 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 hinzugefiigt (siche Ka-
pitel 8). Es geht also keine Reputation verloren.

Kontakte un0 Sprachen

Nachdem die Charakterschablonen festgelegt sind,
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 konnen 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.

Sprachen

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

Die Sprachen werden auf dem Charakterbogen
festgehalten.

Avusristung

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 Gul-
den.

Dieses Startkapital kann dafiir verwendet werden,
um Ausriistung, wie etwa Waffen, Riistungen und
Gegenstinde zu kaufen. Niheres dazu findet sich
im Kapitel Kapitel 6.

AvsrUstungsgegenstanoe

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

Vermogen :

Alles Startkapital, das nicht fiir Waffen, Riistun-
gen und Ahnliches ausgegeben wurde, wird zum
Vermdogen des Charakeers.




Zauber

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
tir 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 2?.




Wwurfe vno 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 Wirfe werden mit sechsseitigen Wiirfeln
durchgefiihrt. Die Anzahl der Wiirfel richtet sich
nach dem Wert des Charakters in der jeweiligen
Eigenschaft, hinzu kommen eventuell Bonus- oder
Schicksalswiirfel.

Eine Probe ist also ein Wurf mit einer Anzahbl 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 auflerhalb des
Kampfes verwendet. Im Kampf gelten besonde-
re Regeln fiir die Bestimmung von Treffern und
Verletzungen.

Die Anzahl 0oer Wurfel

Die geforderte oder gewiinschte Fertigkeit be-
stimmt mit ihrem Wert direkt die Anzahl der Wiir-
fel. Ein Charakter mit einem Wert von 4 in “Ein-
schiichtern” hat auch 4 sechsseitige Wiirfel fiir die-
se Probe zur Verfiigung.

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 Wert 0 oder negativ, kann der Charakter den
Woaurf nicht ohne weitere Hilfe durchfiihren, er ist
einfach zu schlecht in dieser Fertigkeit. Bonuswiir-
fel oder Schicksalswiirfel konnen jedoch verwendet
werden, auch wenn der Wert negativ ist.

Der MinOestwurf

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 T1ir 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 Ttir 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.

Schwierigkeitsgraoe

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 weiter gewlirfelt
werden, also explodierende Wiirfel sind.

Ubliche Schwierigkeitsgrade sind:
e -2:sehr leicht
* -1:leicht

* 0: normal

* +1: schwer

T

e +3: sehr schwer
* +6: extrem schwer

* +12: unmoglich




Beispiel

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.

€xplodierende Wurfel

In Tirakans Reiche ist es moglich, dass die Min-
destwiirfe hoher als 6+ sind, manchmal sogar deut-
lich héher. Hier gilt fur jeden Wurf die Regel der
explodierenden Wiirfel.

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

Da bei einem Wurf mit mehreren Wiirfeln nicht
zwischen den einzelnen Wiirfeln unterschieden
wird, konnen alle Sechsen gleichzeitig neu 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
kimpft. Er muss also mit mindestens einem seiner
Tapferkeitswiirfel eine 14 wiirfeln. Gluicklicherwei-
se hat er einen Tapferkeitswert von 5, so dass ihm
S Wiirfel zur Verfigung stehen.

Im ersten Wurf wiirfelt er 4,2,6,6,1. Er hat also
zwei Sechsen zur Verftigung, 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 €rfolge

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 tiir 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

* Wurf 23+: megakritischer Erfolg - ergibt

drei zusitzliche Erfolge

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

¢ usw.

Bonuswvurfel

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 hinzugefugt 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.

Wiederholungswurfe

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

Fir 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.

Schicksalswirfel

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 fuir 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 (5 Wiirfel auf 14+), so wiirde ihm
hier ein Schicksalswurf sehr helfen, da er eigentlich
nur eine 4+ wiirfeln miisste.

Schicksalswiirfel frischen sich bei jeder Rast au
ihr Maximum auf.

Gruppenwyurfe

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 Effekt 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 indern.

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 auftilligen Ausriistungsgegenstinden
sucht. Jeder Ausriistungsgegenstand hat einen Ver-

borgenheitswert. Je hoher dieser Wert ist, desto
auftilliger 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- folg kann der Beobachter ein auffilliges Objekt
feln, die seinem Wahrnehmungswert plus dem er- ausmachen.
mittelten Verborgenheitswert entspricht. Bei Er-







Beginn Oes Kampfes

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

Initiative

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

hochsten 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 Teilnehmer
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 erméglicht, noch vor Beginn seiner er-
sten Kampfrunde zu reagieren. Diese Blitzreaktion
giltals normale Aktion (siehe 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 Spicler regulir an der Reihe ist, werden
seine Aktionen aufgefrischt und die Blitzreaktion
verfillt.

Ablavuf der Runden

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

* Rundenbeginn

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

durchgefithrt

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 uno Aktionen

Wenn ein Teilnehmer an der Reihe ist, ist er der
Akteur. Der Akteur 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.

“Auffrischen” bedeutet also, dass alle Aktionen wie-
der zur Verfiigung stehen. Hat der Teilnehmer be-
reits Aktionen verbraucht, z.B. durch Handlun-
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gen in der vorherigen Kampfrunde, setzt er seine
verfigbaren Aktionen auf das Maximum zuriick.

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 Waffe 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, siehe
' 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 mogliche
Reaktionen gibt.

o W=~
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Beliebige Aktionen

Ein Charakter kann auch beliebige Aktionen aus-
fihren, 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 Mégliche sein, z.B. das Anziinden einer Pfeife,
das Zusammenschlagen der K6pfe zweier Gegner
oder das Werfen eines Gegenstandes. Die Spiellei-
terin entscheidet, welcher Wurf erforderlich ist.

Reaktionen

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

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

* Der reagierende Teilnehmer muss den A4k-
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 Akteurs angesagt und ausgefiihre, findet aber in
der Spielzeit davor statt. Auf eine Aktion kann im-
mer nur eine Reaktion eines Teilnehmers folgen. Es
konnen aber beliebig viele Teilnehmer auf den 4k-
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

F 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
Trefter. 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 ausgefiihrt hat.
Er kann dies tun, da er noch eine Aktion iibrig hat
und den Angriff des Gegners direkt wahrnimmt.
Die Reaktion findet nun im Spiel vor dem Angrift
des Riubers 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 ourch
Bonuswurfel

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

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

Wird ein Schicksalswiirfel ausgegeben, kann einem
Gegner eine Aktion gestohlen werden. Diese Akti-
on steht dem Gegner in dieser Runde nicht mehr
zur Verfiigung. Hat der Gegner eine Aktion fiir
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.

Ablavf eines Angriffs

Angriffe mit Waffen werden im Nahkampfund im
Fernkampf genau gleich gehandhabt. Der einzige
Unterschied ist, dass Angriffe mit Nahkampfwat-
fen auf die Fertigkeit Nabkampf geworfen wer-
den, Angriffe mit Schusswaffen auf die Fertigkeit
Schieffen 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 Angegrifte-
nen zur Verfiigung, wenn er Deckung hat.
Hier ist es bereits vor dem Einschlag der
Treffer in die Riistung mdglich, Schaden
abzuwenden. Schilde kénnen Deckung ge-

ben.



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

Der Trefferwurf

Um einen Angrift durchzuftihren wird ein Wurf
mit der entsprechenden Fertigkeit gemacht (Schie-
3en, Nahkampf oder Werfen). Die Anzahl der
Wiirfel wird um das Schadenspotential der Waffe
erh6ht. Der Mindestwurf dieses Wurfs entspricht
dem Mindestwurf des Charakters.

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

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

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. Verinderungen des Min-
destwurfs des Charakters werden hier nicht ange-
wandt.

Werden beim Angriff 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 Ri-
stung. Fiir kritische Trefter kann nur Schutz vom
Typ “Schutz vor kritischen Treffern” schiitzen, al-
le anderen Schutzarten konnen 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 fr die Anzahl der

kritischen Treffer, und einmal fiir die Anzahl dell
normalen Treffer.

Beispiel

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

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 5, so handelt es sich um einen Megakritischen
Treffer. Diese Trefter werden wie kritische Tref-
fer behandelt, verursachen jedoch eine zusitzliche
Wunde, wenn sie nicht verhindert werden.

Fiir jedes Weiterwiirfeln mit einer 5+ wird hierbei
die Zahl der Wunden erh6ht. Ein megakritischer
Treffer kann also sehr viele Wunden verursachen.
Aus der Regel der 5+ ergeben sich folgende Gren-
zen fiir Wunden:

e Wurf S+: normaler Treffer

* Wurf 11+ kritischer Treffer - ignoriert Ra-
stung

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

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

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

Und so weiter.

T

Zielen

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




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

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

Falsche Distanz

Jede Waffe hat eine angegebene Distanz, auf der sie
effektiv ist. Weicht die Distanz des Ziels von der bei
der Waffe 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 Waftenreichweite entfernt ist, ist es nicht
moglich auf das Ziel zu schieflen oder anzugreifen.

Deckung

Sind Teile des Angegriffenen 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 gemif$ der Deckung) wird
ein Treffer entfernt.

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

Schiloe

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 Angriffe 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 aufthebt, also das
Schild senkt.

* Die Schildparade kann spontan als Reak-
tion verwendet werden. Sie bietet den u.g.
Deckungswurf fiir einen einzelnen Angriff
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 5+ 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 uno Durchschlag

Jeder Erfolg des Trefferwurfs, welcher nicht durch
Deckung verhindert wurde, ist ein Treffer beim
Ziel des Angriffs. Auch andere Umstinde konnen
Treffer verursachen, so kann eine Explosion z. B.




“3 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 Rstung und eventuellen anderen Effek-
ten zusammensetzt. Fiir jede eingesetzte Schutz-
einheit 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 getroften, kann er Schutz aus seinem Schutz-
pool einsetzen, um diese Treffer 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 reif$t 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 Treffer, so liegt es an ihm und der Spielleitung,
die mégliche Schadensminderung durch Riistung
zu bewerten.

Beispiel

Hagen trigt einen Wappenrock aus Leinen. Dieser
hat den Schutzwert “N N B”, also zweimal norma-
len Schutz und einmal Schutz vor Blutung. Sein

Gegner schligt mit einer gewaltigen Kriegsaxt zu
und verusacht 6 Treffer und einen kritischen Tref-

fer.

Hagens Spieler entscheidet, dass er zwei der nor-
malen Treffer mit dem “N” Schutz entfernt. Er
streicht fiir diesen Kampf den N Schutz aus sei-
nem Schutzpool und nimmt noch 4 Treffer hin.
Die kritischen Treffer kann er nicht verhindern,
da weder N (normaler Schutz) noch B (Schutz vor
Blutung) kistische Trefter verhindern kann.

Wunoen

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 tiigt der Charakter dem Wurf einen Wiirfel
hinzu.

Die Reichweite eines waffenlosen Nahkampfan-
griffs betrigt 1 Meter.

Avsweichen

Der Angegriffene kann einem Nahkampfangriff
als Reaktion ausweichen. Voraussetzung hierftr
ist, dass der angegriffene Charakter eine Aktion ver-

tigbar hat und den Angreifer wahrnehmen kann.
Einem Angriff von hinten kann also nicht ausge-
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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 Waffen 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
Treffern des Gegners erhoht. Erzielt der Angegrif-
fene mindestens einen Erfolg, so ist er dem Angrift
komplett ausgewichen.

Nahkampfangriffe
parieren

Nahkampfangriffe konnen pariert werden, wenn
der Angegriffene eine passende Nahkampfwafte
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.

BesonOere Angriffe

Es gibt eine Reihe besonderer Angriffe, mit denen
ein Charakter seinen Angrift verfeinern oder ver-
indern kann.

Genaver Angriff

Beim genauen Angriff zielt der Charakter 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.

K.O. Angriff

Der K.O. Angrift hat nur die Absicht, einen Geg-
ner K.O. zu schlagen, ohne ihm jedoch Schaden

zuzufiigen. Dabei muss der Angreifer eine stumpfe
Waffe 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 Trefter

gibt, gehter K.O.

Der Angriff 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 Angrift investiert, erhoht sich
die Anzahl der Wiirfel fiir diesen Angriff um 3, bis
maximal zum Kraftwert des Charakters.

€ntwaffnenoder Angriff

Mit einem entwaffnenden Angriff versucht der
Angreifer, dem Gegner die Wafte aus der Hand
zu schlagen. Dazu muss ihm ein Angriff auf den
Waffenarm gelingen, dessen Mindestwurf um 2

angehoben ist. Der Angegriffene muss nach dem
Angriff auf seine Kraft oder sein Geschick werfen,
und mindestens so viele Erfolge erreichen wie der

Angreifer Treffer hatte.

Gelingt dem Angegriffenen dies nicht, so wurde er
entwaffnet.

Der entwaffnende Angriff verursacht keinen Scha-

den.

Beiohdnodiges 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.) konnen nicht im beidhindigen Kampf :
gefithre werden.

Fithrt ein Charakter zwei Waffen der gleichen Art
gleichzeitig, erhilt der Charakter eine Aktion mehr




pro Kampfrunde. Die Waffe, die er mit der Sekun-
ddrhand fiihrt, greift mit einem um 1 erhdhten
Mindestwurf an.

Waffe abstutzen

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

Coup Oe grace

Ein Charakter kann einen Gegner direkt toten,
wenn dieser bewustlos, schlafend oder sterbend ist.
Hierzu wirft der Spieler einen normalen Angriffs-
waurf. 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 Angriff, so wird ein schlafendes Op-

fer vermutlich erwachen.

Werfen von
Gegenstanden

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 getroffen.

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”, gesehen von dem werfenden Charakter mit
Blick auf das Ziel. Eine 3 weicht somit, geschen
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.




Ausristung



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.

Gegenstanoe

Die einfachste Form der Ausristung 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
Ausrtstung. 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

€igenschaften

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

* Preis: dies ist der durchschnittliche Kau
preis des Gegenstands, wenn er erworben
wird. Dieser Preisistin Gulden 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.

Gegenstanosregeln

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.

Laodungen

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

Eine Karaffe Zaubertrank hat zum Beispiel 3 La-
dungen.

Sind alle Ladungen verbraucht, so kann der Ge-
genstand nicht mehr gemif3 seiner Bestimmung
benutzt werden, bis er evtl. aufgefiillt wird.

Waffen

Waffen werden von Alltagsgegenstinden unter-
schieden, 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
Wurfwaffe wichtig, da auf den jeweiligen Wert
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(Schieflen, Nahkampf, Werfen) gewtirfelt wird. Es
gibt folgende Waffengattungen:

 Axte

* Bogen

* Hiebwaffen

* Klingenwaffen
* Schleudern

* Stangenwaffen

e Wurfwaffen

€igenschaften
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-
ddr oder Einmalig sein.

¢ Gewicht: Das Gewicht der Waffe dient wie
bei den Gegenstinden dazu, einen groben
' Uberblick tiber 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

Wafte

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

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

Waffe betrigt.

* Aktionen zum Bereitmachen: Waffen kon-
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 Verzdgerung gewechselt werden kann,
und auch sehr aufwindige Waffen.

* Reichweite (Meter): Die Reichweite ist
bei allen Waffengattungen angegeben. Bei
Fernkampf- und Wurfwaffen gibt sie die
maximale Reichweite an, auf der ein Ziel
sinnvoll getroffen werden kann. Nahkampf-
waffen mit einer Reichweite iiber einem Me-
ter kénnen auf die angegebene Reichweite
benutzt werden, wie etwa Stangenwaften.

Fernkampfwaffen haben zusitzlich folgende Eigen-

schaften:

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

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

Regeln

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

Zusitzlich zu ausformulierten Regeln gibt es auch
die Angabe besonderer verursachter Zustinde (sie-
he Kapitel 7). In der Regel werden diese mit einem
Wert angegeben. Dies ist der Wert, den der getrofte-
ne auf den entsprechenden Zustand addiert, wenn
die Waffe Wunden verursacht. Mégliche Zustinde

sind:

* Blutend X
* Vergiftet X
e Geschockt X




¢ Brennend X

Beispiel

Hagen wird von einem Kultisten mit einem Dolch
mit aufgerauhter Klinge angegriffen. 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”.

Waffenmooifikationen

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

Waftenmodifikationen sind in die folgenden Kate-
gorien eingeteilt:

* Klinge: etwa eine gehirtete Klinge oder eine
besondere Gravur

* Munition: besondere Munitionstypen,
aber auch Kocher

¢ Griffe: Lederumwickelte Griffe fiir Schwer-
ter und dhnliches

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.

RUstung

Riistungsgegenstinde werden wie auch Waffen
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 konnen.

Riistungen werden in Kategorien eingeteilt:

* Kleidung
* Leichte Riistung
* Mittlere Riistung

* Schwere Riistung

* Schild

€igenschaften

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 Riistung behindert den
Charakter bei korperlichen Handlungen.
Die Belastung wird vom Ausweichen-Wert
des Charakters abgezogen.

Schutz

Jedes Ristungsteil 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 Angriff 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 Angrift den Status Brennend
verursacht.

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

Schutz vor Schock (S): Verhindert einen
Treffer, und dass der Angrift den Zustand

Geschockt verursacht.

Schutz vor dimonischem Wirken (D): Ver-

hindert einen Treffer, oder drei Treffer di
monischen Ursprungs.

Der Schutz aller Riistungsteile wird zu einem
Schutzpool zusammengefasst, der im Kampf ein-
gesetzt werden kann. Niheres siche Kapitel 5.

Wwahrung

Obwohl es in unterschiedlichen Reichen Tirakans
unterschiedliche Wihrungen gibt, ist das Asgora-
ner Wihrungssystem jedoch nahezu tiberall giiltig.

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







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

Wunden uno Boosts

Betrachtet man den Charakterbogen eines unver-
sehrten Charakters, so sicht man eine Leiste von
geftillten Herzen:
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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:
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Diese leeren Herzen kénnen durch Heilung wie-
der gefiillt werden.

Boost

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.
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Ohnmacht vno Too

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 kénnen durch Anwendung von Erster Hil-
fe, durch einen Zauber oder durch besondere Ge-
genstinde mogliche Wunden zurtickerhalten. Er-
ste Hilfe heilt, wenn es mit passenden Utensilien
wie Bandagen ausgeftihrt 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 Resz-
steng, Ausdaner und Willenskraft addiert. Es wer-
den Wiirfel entsprechend der Summe geworfen,
tiir jeden Erfolg heilt der Charakter eine Wunde.

Alle Bonuswiirfel, Schicksalswiirfel 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.

Der Charakter wirft zudem auf die Summe der
Werte Charme, Gewissenbaftigkeit und Willens-
kraft. Fur jeden Erfolg wird ein Arkana wiederher-
gestellt.

Zustanoe

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.

Sterbeno

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 dhnlich 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 erhéht (siche Kapitel 5).

Bewusstlos

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

Zu Beginn jeder Runde kann der Charakter auf
seine 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.

Brenneno

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

Dieser Zustand endet, wenn der Charakter ge-
16scht wurde.

Bluteno

Zu Beginn jeder Runde wirft der Charakter auf
seine Ausdauer. Misslingt der Wurf, so nimmt der
Charakter je eine Wunde fuir 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 Oer Hocke

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

Alle Aktionen, welche korperliches Handeln erfor-
dern (Physis Attribute, Angriffe und Fihigkeiten) ’-
haben einen um +1 erhdhten Mindestwurf.

Es kostet eine Aktion, sich hinzulegen oder aufzu-

stehen.



Charakter-
entwicklung



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
fiir den Aufstieg verwendeten Reputationspunkte
davor. Fiir nicht verbrauchte Reputationspunkte
konnen Charakterschablonen erworben werden.

Reputation erlangen

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

Reputation kann auch direkt fiir einzelne 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.

Neve Zauber

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.







Die Magie Tirakans ist in unterschiedlicher Weise
besonders. Auf der Welt herrscht ein Magieniveau,
welches die Stirke von Zaubern beeinflusst. Zu-
dem ist die Magie immer von einem Ursprung,
und Zauber konnen Nebeneffekte verursachen.

Magieniveau

Die Welt von Tirakan hat ein Magieniveau, wel-
ches sich tiber die Jahrhunderte entwickelt. Es gibt
auch besondere Orte, an denen das Magieniveau
von dem sonst tiblichen abweicht.

* Erstes Jahrhundert: Magieniveau 1

* Zweites Jahrhundert: Magieniveau 2
* Dirittes Jahrhundert: Magieniveau 3

* Viertes Jahrhundert: Magieniveau 4

* Finftes Jahrhundert: Magieniveau 5
* Sechstes Jahrhundert: Magieniveau 4
* Siebtes Jahrhundert: Magieniveau 3

* Achtes Jahrhundert: Magieniveau 2

* Neuntes Jahrhundert: Magieniveau 1
p * Zehntes Jahrhundert: Magieniveau 0

Das aktuelle Magienivean hat Einfluss auf den je-
weils ausgefiihrten Zauber. Die Beschreibung des
Zaubers enthilt in der Regel eine Angabe dartiber,
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 ausgefiihrt wird. Zudem verur-
sacht jeder bei einem Magieniveau von 6 oder hé-
her gewirkte Zauber auf jeden Fall Nebeneffekte.

Grunolegenoe Attribute

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

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 méogliche Arkana,
welches ein Charakter haben kann.

Arkana regeneriert sich durch eine Rast.

Zavberpunkte

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 Zauberpunkte einmal fur 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

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

Zaubern

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

Magiekunoe

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.



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 verftigbar, 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.

Zauberwerte

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 Ausfithren. 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 Ausfihren 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.

Ursprung

Zauber in Tirakans Reiche sind verschiedenen Ut-
spriingen zugeordnet. Um Zauber erlernen zu kén-
nen, muss der Charakter eine Charakterschablo-
ne wihlen, die den entsprechenden Ursprung frei-
schaltet.

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 Gblicherweise einer

oder mehreren der Urspriinge und grenzen sich
gegeniiber anderen ganz klar ab.

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

Zavberschablonen

Zauberschablonen verindern die Werte eines Zau-
bers, konnen zudem Eftekte hinzufiigen 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.
Fiir alle Ziele tritt die Wirkung ein.

- GrofSe 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.

¢ Afhinitit (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): indert die Form
des Zaubers, zum Beispiel von einem Punkt
auf eine Sphire mit gewissem Durchmesser.

Zauberschablonen kénnen 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 ofter 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 kénnen die verwendeten
Zauberpunkte wieder gut geschrieben werden.

Zauber ausfiohren

Ein Zauber kann ausgefiithrt werden, wenn der
Charakter noch mindestens die beim Zauber an-
gegebenen Arkana verfiigbar 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 mochte 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
Ausfithren 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
der Zauber gelungen ist, oder nicht.

* Diegenauen 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 Dvell

In einigen der folgenden Regeln ist das Magische
Duell eine 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 tibernehmen, 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 fremoer
Zauber

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

Umlenken von Zavbern

Eigene Zauber konnen 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 giiltiges Ziel fir den Zauber sein. So kann ein
Zauber mit einer Reichweite von 0 (Berithrung)
nicht auf ein entferntes Ziel umgelenkt werden.

Magie ynod RUstungen

Das Tragen von Ristungen behindert die Aus- ‘
tibung 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
Ausfihrung 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,
Waften, 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, fiithrt
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 ausgelSst 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 fiir 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 Artefakt
wird, das er erstellt.

Zeigt ein Erfolg des Wurfes mindestens einen Wert

von 30, so hat er ein unendliches Artefakt gescha
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-
gickunde des Charakters, der das Artefake erstell,
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, geniigt es, die be-
schriebene Handlung auszufiihren. 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
Artefakts 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 Artefakestu-
fe entsprechen.

Das Speichern von
Arkana

Die Magie ist ein nicht einfach fassbares Element.
Doch wenn es einem Wesen gegénnt 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-
tefakestufe, welche der Magickunde des Erstellers
entspricht.

Speicher benutzen

Ein Charakter entlidt einen Speicher, indem er
ihn beriithrt 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 Oer 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
Magiekunde. 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.
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Die Gotterwelt Tirakans ist vielfiltig und ftr Lai-
en schwer zu tiberschauen. Alle Kulturen der Welt
haben eigene Gottheiten, die mehr oder weniger
prisent sind. Im Allgemeinen sind Gotter auf Ti-
rakan sehr nahbar, viele sind direkt anrufbar. Die
Volker Tirakans beten fiir bestimmtes Wetter, fiir
personliches Gliick, fiir Erfolg in der Schlacht oder
fir Mitmenschen.

Diese Regeln spiegeln die Nihe der Vélker zur Welt
der Gotter wider.

Glaubensniveau

Ahnlich wie die Magie entwickelt sich der Glaube
Tirakans tiber die Jahrhunderte. Wihrend die Kir-
chen lange Zeit in stillem Abwarten fiir die Riick-
kehr des Gotterwirkens beten, entwickelt sich der
Einfluss der Gotter zum Ende des Zeitalters zu
einem sehr starken, direkten Einfluss. Dies wird
durch das Glaubensniveau dargestellt, welches sich
dhnlich wie das Magieniveau verhilt und iiber die
Jahrhunderte indert.

* Erstes Jahrhundert: Glaubensniveau 1

* Zweites Jahrhundert: Glaubensniveau 1
' ¢ Drittes Jahrhundert: Glaubensniveau 1
* Viertes Jahrhundert: Glaubensniveau 1

* Finftes Jahrhundert: Glaubensniveau 1
* Sechstes Jahrhundert: Glaubensniveau 2
* Siebtes Jahrhundert: Glaubensniveau 3
* Achtes Jahrhundert: Glaubensniveau 4
* Neuntes Jahrhundert: Glaubensniveau 5

* Zehntes Jahrhundert: Glaubensniveau 6

Gunst

Die Gunst stellt als Wert das Verhiltnis zwischen
Diensten des Priesters und Gefilligkeiten des 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

Reliquien haben in den Kirchen eine besondere
Rolle inne. Sie stirken die Bindung zum Gott und
helfen dem Gliubigen 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
Objeket 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 Oer Anrvfung

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. i

* Gunst des Priesters: -(Gunst/2)

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




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

* Die Gesinnung des Priesters ist 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 geschieht auf Doldag : -2

* Die Anrufung wird gesungen (zusitzliche
Darbietungsprobe): -5

¢ Das vorherrschende Glaubensniveau: -
Glaubensniveau

* Zusitzliche Priester bei der Anrufung: -

Anzahl
* Reliquie vorhanden: -Stufe

Stof3gebet

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

Ein Stofigebet erfordert eine einzelne Charme-
Probe.

Das Stofgebet kostet den Priester 2 Gunstpunkte.

Segen

Ein Segen vermag einen géttlichen 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 S 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.

Fiir 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.

Anrvufung

Die Anrufung erbittet einen als “héher” eingestuf-
tes Wirken einer Gottheit. Auch hierbei konnen
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.

Fiir 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-
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auf einlassen, was passiert, wenn ein
Gott oder Dimon in das Weltgesche-
hen eingreift.




Weihe

Mit der Weihe wird ein Gegenstand wie z.B. eine
Wafte 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

fihrt.

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 Gunstpunkte.

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 Gottesoienst

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 wic 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.




~ schablonen



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 konnen jedoch nicht
im weiteren Verlauf der Charakterentwicklung ge-
gen Reputation erworben werden.

Mensch 0 Rep
Bonuswiirfel +2
Wiederholungswiirfe  +2
Asgoraner 0 Rep
Geschick +1

Ausdauer +1

Seefahrt +2

Schwimmen +2

Flugler O Rep

Fliegen: Flugler lernen in der Kindheit das
Fliegen, so wie Menschen das Laufen erler-
nen. Sie konnen sich frei in der Luft bewe-

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

Fliegen: Doldagor fliegen von Geburt an
und bewegen sich frei in der Luft. Das Ab-
heben erfordert einen hohen Absprung-
punkt oder Anlauf plus einen erfolgrei-
chen Schnelligkeitswurf. Im Flug ist die
Bewegungsreichweite verdoppelt. Fliegen
erlaubt eine parallele Aktion wie beim Ge-
hen.

Sturgflug: Im Sturzflug ist ein waffenloser
Schlag méglich. Pro 5 Meter Flugdistanz in
derselben Kampfrunde erhilt der Angriff
+1 Wiirfel. Pro 10 Meter Flugdistanz in
derselben Kampfrunde erleidet der Dold-
agor beim Aufprall selbst einen normalen

Treffer.

Schutz +1

Maximale Lebenspunkte  +3

Aktionen -1

Resistenz +1

Historie +2
Altertiimer +1
O'Grut O Rep
Resistenz +2

Geschick +1

Tauschen und Betriigen  +2
Darbietung +1
Duigosz O Rep
Logik +2

Bildung  +1

Mechanik +2

Fahren +1




Katora
Nachtsicht: Katora haben eine angeborene
Nachtsicht. Sie sehen zwar etwas schlech-
ter als Elfen bei Nacht, kénnen sich jedoch
gut orientieren. Bei allen schweren Wahr-
nebmungsproben in Dunkelheit erhalten
Katora 2 Wiirfel zusitzlich.

Willenskraft +1

Koroai
Nachtsicht: Xordai haben eine angeborene
Nachtsicht. Bei allen Wabrnebmungspro-
ben in Dunkelheit erhalten Xordai 2 Wiir-
fel zusitzlich.

Kraft +2
Religion +1
Nahkampf  +2
Kroto’Chim 0 Rep
Schnelligkeit  +1
Kraft +1
Resistenz +1
Naturkunde +2
Nahkampf  +1
Fraxut O Rep

Nachtsicht: Fraxut haben eine angeborene
Nachtsicht. Bei allen Wahbrnebmungspro-
ben in Dunkelheit erhalten Fraxut 2 Wiir-
fel zusitzlich.

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

Ausdauer +2
Geschick +1
Mechanik +1
Gesteinskunde +1
Bergbau +1
Silkanoa 0 Rep

Nachtsiche: Silkanda haben eine angebore-
ne Nachtsicht. Bei allen Wahrnebmungs-
proben in Dunkelheit erhalten Silkanda 2
Wiirfel zusitzlich.

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

Afiarel O Rep
Nachtsicht: Atiarel haben eine angeborene
Nachtsicht. Bei allen Wabrnebmungspro-
ben in Dunkelheit erhalten Atiarel 2 Wiir-
fel zusitzlich.

Charme +2
Logik +1
Uberzeugen  +1
Magiekunde +1
Zaubern +1
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Ancatir
Nachtsicht: Ancatir haben eine angebore-
ne Nachtsicht. Bei allen Wahrnebmungs-
proben in Dunkelheit erhalten Ancatir 2
Wiirfel zusitzlich.

Geschick +1
Schnelligkeit +1
Charme +2

Heimlichkeit +1
Kommunikation +1
Schieflen +1

Al Bah JiRa 0 Rep
Willenskraft +1
Auffassungsgabe  +1
Orientierung +2
Darbietung +1
Religion +1

Quitaron
Willenskraft
Schnelligkeit
Ausdauer
Naturkunde
Reiten

Zoologie

GasoOaria 0 Rep

Schicksalswiirfel +1

Nur'Tuk 0 Rep
Willenskraft +2
Mechanik +1
Tapferkeit +1
Reiten +1
Zoologie +1

Merioian 0 Rep
Bildung +1
Logik +2
Politik +1
Mythen und Legenden  +1
Staatskunst

Geschick +1
Kraft +1
Uberzeugcn +1
Nahkampf +1
Politik +1
Yavon O Rep

Willenskraft +1
Auffassungsgabe +2

Tapferkeit +1

Uberzeugcn +1

Staatskunst +1

Haoewalo 0 Rep
Kraft +2

Geschick  +1

Mechanik +2

Akrobatik  +1

Yaoosien 0 Rep

Charme +2

Bildung +1
Darbietung  +2
Heraldik +1
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Gas’'Danir 0 Rep Forster
Schnelligkeit  +1 Kraft
Geschick +2 Naturkunde
Heimlichkeit +1 Orientierung
Seefahrt +2 Kommunikation
L J Schieflen +1
Lo 9y Boxer 8 Rep
Gewissenhaftigkeit  +2 B ;L;l;(;;l;e; 77777 _; 27 7777777777777777777
?ﬂ;“f‘g‘g i Schnelligkeit  +2
chiefRen +
Nahkampf 2
Politik +1 ampt 7
Verwaltung +1
Soloat 14 Rep
Obrigkeitshorig: Du befolgst jeden Befehl
deines Vorgesetzten, ohne weiter dariiber
nachzudenken.
Ausdauer +1
Ber Uf Kraft +1

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
ein Paket aus Grundwissen und Fertigkeiten.

Rivale: Du hast einen Rivalen. Irgendje-
mand konkurriert mit dir, sei es auf ei-
ner beruflichen, professionellen oder t5dli-

chen Ebene.

Schnelligkeit +2
Wahrnehmung +2
Heimlichkeit +2
Kommunikation +1

Tauschen und Betriigen  +2

Orientierung  +1
Erste Hilfe +1
Tapferkeit +1

Fahren +1
Werfen +2
Schieflen +2
Nahkampf  +1

Fahrzeuge +1

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

Schicksalswiirfel — +2
Bildung +1
Religion +3
Kommunikation +2
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Schmieo 8 Rep Hanoler
Kraft +2 Logik
Geschick  +2 Auffassungsgabe
Mechanik  +2 Empathie +1
\ J Uberzeugen +2
Schreiber 8 Rep
777777777777777777777777777777777777 Bestatter 8 Rep
Gewissenhaftigkeic +1 | [ ]
Bildung ) Ausdauer +1
Kommunikation +2 Charme ~ +1
Lesen/Schreiben +2 Fahren +1
| | Empathie +1
Etikette +1
Soloner 8 Rep
”””””””””””””””””””” Gelehrter 10 Rep
Ausdauer e N
Geschick +1 .
Uberzeugen +1 Blldung i
; 3 Naturkunde +1
Schieflen +1 Historie 2
slellemglt <2 Kommunikation +1
Seefahrer 12 Rep abenteurer 9 Rep
Geschick ~ +1 Wiederholungswiirfe  +1
Kraft +1 Kraft +1
Resistenz ~ +1 Geschick +1
Fahren +1 Orientierung +2
Nahkampf  +1 Nahkampf +1
Werfen +2 Untersuchen +1
Seefahrt +3 )
Baroe 12 Rep
Kurier SR il | .
************************************ Charme +2
Schnelligkeit ~ +2 Attraktivitit +2
Ausdauer +1 Historie +2
Fahren +1 Darbietung +3

Orientierung  +2

Lesen/Schreiben +1

T




Heimlichkeit +3
Akrobatik +1
Nahkampf +2

Mevuchler

Geschick
Akrobatik
Schieflen
Nahkampf

Tauschen und Betriigen

Meodicus

Geschick
Gewissenhaftigkeit
Erste Hilfe
Medizin

Kraft +1
Ausdauer  +2
Geschick +1
Nahkampf +2
Politik +1
Reiten +1

Geschick
Erste Hilfe

Tauschen und Betriigen

Medizin

Abodecker

Resistenz
Attraktivitit
Einschiichtern
Naturkunde
Medizin

Auffassungsgabe  +2
Empathie +2
Kommunikation +2

Bereiter 10 Rep
Geschick +2

Kraft +1

Empathie +1

Reiten +3

Zoologie  +2

MeOoium 8 Rep
Maximaler Stress +1

Empathie +2

Mythen und Legenden  +2

Jager 9 Rep
Geschick +1

Schnelligkeit +2

Schieffen +2

Wahrnehmung  +2

Biloung

Die Charakterschablonen der Bildung stellen die

Schulbildung des Charakters dar.

|
i
L




Freisprechung 10 Rep
Bonuswiirfel +2

Geschick +1

Akrobatik +1

Fahren +1

Mechanik +2

Trivivm 12 Rep
Bonuswiitfel +1

Bildung +2

Kommunikation +3

Altertiimer +1

Lesen/Schreiben  +2

Rhetorik +2
Quaorivium 18 Rep

Schicksalswiirfel —+2

Bildung sz
Historie +2
Politik +1
Astronomie +2
Musik +2
Mathematik +2

Lesen/Schreiben

Militarakademie 11 Rep
Whoever said the pen is mightier than the
sword obviously never encountered
antomatic weapons.

Douglas MacArthur
Schicksalswiirfel +1
Nahkampf +1
Einschiichtern +1
Erste Hilfe +1
Politik +1
Schieffen +1

Kriegsfithrung +2
Lesen/Schreiben  +1
Reiten +1

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

Miguel de Cervantes Saavedra

Ausdauver  +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.

Ausdauver +1
Schieflen  +2
Zoologie  +1




Gewissenhaftigkeit  +2
Wahrnehmung +1
Historie +1
Heraldik

Musik 6 Rep Kultmitgliedschaft
Geschick +1 Wiederholungswiitfe  +1
Darbietung +1 Schicksalswiirfel +1
Musik +2 Bonuswiirfel 2
Kunst 2 Rep
,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, Tanzen 6 Rep
Darbietung +2 | [
Geschick +1
Ausdauer +1
Lesen 5 Rep Attraktivitit  +2
Gewissenhaftigkeit +1
Lesen/Schreiben +2 Reit en 5 Rep
. Fahren +1
Geschichte 4. Rep S
Historie +2
Altertimer +2
. J Alchemie 5 Rep
Hanoarbeit 4 Rep Alles ist Gift, ausschlaggebend ist nur die
———————————————————————————————————— Menge. Alles Tun ist ein alchemistisches
Geschick +2 Zuendefiihren, eine geistige Goldmachung
und Kunst der Vollendung. Alles Wachsen
ist Aufersteben. Auch in die Liebe muss
€sote I’ﬂ( 5 Rep man hineinwachsen und ibhre Stunden
777777777777777777777777777777777777 abwarten, denn die Gewdchse der Evde und
Schicksalswiirfel 1 die Gaben im Menschen haben ihre Zeit.
Logik -2 Paracelsus
Einschiichtern +1 Naturkunde 42
Heimlichkeit +1 Alchemie +1
Tauschen und Betriigen  +1
Heraloik 8 Rep Kochen 3 Rep

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

Kochen +2




Wissbegierig 3 Rep Notorischer Lugner 2 Rep
Bildung +2 Logik -1
Tiduschen und Betriigen  +2
Krafttraining 3 Rep
,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, Philanthrop 4 Rep
Keaft +1 | [T
J Actrakdivitit  +1
Empathie +1
Charakter Korrupt 3 Rep
Diese Charakterschablonen beschreiben bestimm- Gewissenhaftigkeit 2
te Charaktereigenschaften. Sie verindern einige Tiuschen und Betriigen ~ +2
wenige Eigenschaften des Charakeers, fiigen Fertig- Finschiichtern +1
keiten und Wissen hinzu und sind im Allgemeinen
giinstiger als Berufe.
~ Savfer -5 Rep
TavsenoOsassa 6Rep | b
ffffffffffffffffffffffffffffffffffff Schicksalswiirfel  +1
Bonuswiirfel +2 Auffassungsgabe -2
Wiederholungswiirfe  +1 Wahrnehmung -1
Kommunikation +1
Betruger 5 Rep
Spieler -5Rep | p-ocieeeeeee e

Gewissenhaftigkeit -2

Tauschen und Betriigen  +3

Raucher -5 Rep

Ausdauer =7
Attraktivitit -1

Chavvinist 2 Rep

Charme 2
Attraktivitit +2

Maximale Lebenspunkte  +2

Sympathisch 5 Rep

Attraktivitit  +2
Charme +1
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Risikofreuvoig 2 Rep
Gewissenhaftigkeit -2
Resistenz +1
Auffassungsgabe +1
Dandy 6 Rep

Eitelkeit: Du bist iiber alle Maflen eitel und
zeigst dies auch oft und gerne.

Attraktivitit +2

Charme +1

Kommunikation +1

Etikette +1
Maverblumchen 1 Rep
Attraktivitit -1

Charme =l

Kommunikation -1

Heimlichkeit +2
Besserwisser 4. Rep
Charme -1
Gewissenhaftigkeit  +1

Uberzeugen +2
Tratschtante 2 Rep
Kommunikation +3

Heimlichkeit -3

€goistisch 2 Rep

Schicksalswiirfel +1
Gewissenhaftigkeit -1

Hilfsbereit

Charme +1
Kommunikation +1

Gewissenhaft

Gewissenhaftigkeit  +2

Pedantisch 5 Rep
Wiederholungswiirfe  +2
Gewissenhaftigkeit +1
Genugsam 4 Rep
Willenskraft +1

Gewissenhaftigkeit +1

Widerstanosfahig gegen

Suchte 3 Rep
Gewissenhaftigkeit  +1
Introvertiert 2 Rep
Schicksalswriirfel +1
Gewissenhaftigkeit +1
Kommunikation 2
Reaktionar -2 Rep

Der Charakter ist nicht sehr offen gegen-
iiber Fremden, Neuem und tendiert eher
zu extrem konservativen Ansichten und
noch reaktionireren Weltbildern.

Charme -1




Paranoio
Der Character ist von Natur aus Paranoid,

traut niemandem voll und ganz, ist immer
auf der Hut.

Bonuswiirfel +1
Gewissenhaftigkeit -2
Streithahn 6 Rep
Maximale Lebenspunkte  +1
Nahkampf +1
Meisterliches

Selbstbewustsein 40 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
Bucherwurm 2 Rep
Bildung +1
Ausdauer -1
Auffassungsgabe +1
Kraft -1
Allgemeinwissen  +1
Saoist 3 Rep

Charme +1
Empathie +1
Uberzeugen +1

Rational

Charme
Einschiichtern +2

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

Gerechtigkeitsfanatiker 1
Rep

Der Charakter ist militanter Gerechtig-
keitsfanatiker. Wenn er im Spiel eine Situa-
tion erlebt, die er als ungerecht empfindet,
kann er sich kaum kontrollieren.

Empathie +1

Ein habgieriger Charakter hat zuerst im-
mer seine personliche Bereicherung im
Sinn. Das beginnt damit, dass er gerne ein-
mal versucht, Gold oder Belohnungen sei-
ner Reisegruppe fir sich einzustreichen.
Es bedeutet aber auch eine fast magische
Anziehungskraft von Gold und Wertgegen-
stinden aller Art.

Logik +1
Tauschen und Betriigen  +1
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-4 Rep ToOesbote

Der Charakter zieht das Unheil an.
Kommt er in eine neue Region oder

Ein jihzorniger Charakter fihrt schnell aus
der Haut und hat ein diinnes Fell. Bei jeder
Gelegenheit die fiir den Charakter beleidi-
gend wirkt kann der Spielleiter einen Wurf
auf Logik verlangen. Misslingt dieser, flie-
gen vorraussichtlich zumindest die Fiuste.

Gesellschaft, so muss er einen W6 Werfen.
Zeigt der Wurf eine 5 oder 6, so geschieht
ein Unheil, Unfall oder Ahnliches.

Logik -1
Waffennarr 5 Rep

r ) Nahkampf +1

Konfus -4 Rep Schieflen +1
777777777777777777777777777777777777 Kriegsfithrung  +1

Ein Charakter mit diesem Charakterzug .

lisst sich leicht verwirren. Auf belebten

Mirkten oder in Menschenmengen kann Naiv -3 Rep

der Spielleiter einen Wurf auf Orientie-
rung verlangen, damit der Charakter nicht

Nazv: Dein Charakter ist naiv. Er glaubt
in Panik verfillt.

manchmal zu sehr an das Gute im Men-
schen. Immer, wenn der Charakter an den

Orientierung -2

Aussagen oder Intentionen von NSC zwei-

) ’ felt, kann der Spielleiter ihn auf Logik wiir-
feln lassen. Misslingt der Wurf, so glaubt
. der Charakter dem NSC.
Lanoei -2 Rep
S SR —
Der Charakter kommt vom Land. Stand .
und Bildung sind nicht relevant, sobald Aversion -2 Rep

der Charakter in eine grofiere Siedlung (ab

1000 Einwohner) kommt ist er verwirrt.
Wiirfe auf Orientierung in gréfieren Sied-
lungen haben einen um 1 erh6hten Min-

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

deswurf. um 1 erhohten Mindestwurf.
Willensstark 3 Rep
Suchtig -4Rep | -]

Der Character ist nach einer gewissen Sub-
stanz stichtig, je nach Ausprigung der
Sucht kann ihn der Verzicht oder die Aus-
sicht bald verzichten zu miissen in seinem
Tun beeinflussen.

Willenskraft +2

Gutes Benehmen 4. Rep

Etikette +2




Auffassungsgabe  +1
Kommunikation +2
Uberzeugen +5

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.
€mpathisch 5 Rep
Empathie +3
Guter ReOdner 5 Rep
Kommunikation +3
Athletisch 6 Rep
Geschick +2
Ausdauer +2
Gluck 4 Rep
Der Charakter kann zweimal pro Sitzung
bis zu 3 Wiirfel neu werfen oder diese von
einem Gefihrten neu werfen lassen.

Fuhrer
Der Charakter darf in jeder Kampfrunde
eine Aktion an einen befreundeten Cha-
rakter weitergeben statt sie selbst zu ver-

wenden.
Bonuswiirfel +1
Ausdauer +1

Auffassungsgabe +1

Guter Werfer 5 Rep
Werfen +3

Synasthesie 5 Rep
Auffassungsgabe +1

Wahrnehmung ~ +2
Schlangenmensch 6 Rep

Geschick +3
Resistenz  +1

Starkes Immunsystem 5
Rep

Resistenz  +3

Photographisches
Geoachtnis

Logik +1
Wahrnehmung  +1
Orientierung +2
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€iskalte Hanochen 2 Rep

Attraktivitit -1
Einschiichtern +1

Kraftpaket 5 Rep

Kraft +2
Einschiichtern +1

Guter Schlafer 3 Rep

Rast Mindestwurf -1
Gewissenhaftigkeit +1

Tierempathie 6 Rep

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

Der Charakter hat die Fihigkeit von beson-
deren Wiirfen zu profitieren. Wann immer
der Spieler auflerhalb des Kampfes eine der
folgenden Wiirfelfiguren wiirfelt tritt der
angegebene Effekt in Kraft:
* Drejerpasch - Der Charakter erhilt einen
Bonuswiirfel * Kleine Strafle - Der Cha-
rakter erhilt sofort 1 Boost * Full House -
Der Charakter erhilt einen Schicksalswiir-
fel * Grofe Strafle - Der Charakter findet ei-
nen Gegenstand in seinem Gepick wieder
(der Spieler sucht sich einen Gegenstand
aus und fiigt ihn seinem Gepick hinzu) *
Vierpasch - Der Charakter erhilt +1 Akti-
on in jeder Runde des nichsten Kampfes
* Fnferpasch - Die Gruppe des Charak-
ters erhilt eine zusitzliche Runde vor den
Gegnern im nichsten Kampf
Es gilt bei einem Wurf jeweils das hochste
zu erreichende Muster. S, 4, 3, 3, 3, 2, 1
ist also eine grof3e Strasse, aber kein Dreier-
pasch.
As you know, madness is like gravity...all it
takes is a little push.

The Joker

Empathie +1
Bavernfanger 8 Rep

Der Charakater kann eine Person in Sicht
dazu bringen einen seiner Wiederholungs-
wiirfe auf einen gerade geworfenen Wurf
anzuwenden. Hierzu muss der Charakter
einen Bonus- oder Schicksalswiirfel ausge-
ben.

Wiederholungswiirfe  +1
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Der Charakter kann einen Gegenstand in
seinem Gepick finden, auch wenn dieser
sich nicht darin befindet. Hierzu verzeich-
net 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 Gegenstand konnte gefunden
werden - 6: Der Charakter konnte exakt
den Gegenstand im Gepick finden
With a little bit of imagination, anything
is possible.

MacGyver

Geschickter Kampfer 10
Rep

Everyone bas a plan until theyve been hit.

Joe Lewts

Aktionen +1

Einmal pro Runde kann jede 1 eines Schie-
ssen Wurfs neu gewiirfelt werden
Benotigt einen Schiessen Wert von 5 oder
mehr

Orientierung +1
Schieflen +1
Kriegsfithrung  +1

Inspirierender Anfuhrer 15
Rep

Als eine Aktion im Kampf kannst du auf
deinen Uberzeugen Wert wiirfeln. Eine
Mitglied deiner Gruppe bekommt zusitz-
liche 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 Er-
folge erziehlst

Benotigt eine Tauschen Fihigkeit von 3
oder hoher

Der Character hat gelernt einen Schild ef-
fizent im Kampf zu fijhren.

Dies erlaubt dem Charakter, Angriffe mit
einem Schild auch gemif8 der Regel Nah-
kampfangrifte parieren zu parieren. Hierzu
wird wahlweise Kraft oder Geschick als Fer-
tigkeitswert verwendet.

Kritische Treffer 10 Rep
Der zu erreichende Mindestwurf fiir kri-
tische Treffer ist um eins verringert. Dies
gilt nur fir kritische Treffer, aber nicht fir
megakritische Treffer.

Aodlerauge 7 Rep

Reichweiten von Fernkampfwaffen sind
um 25% erhoht.




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

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

The Dalai Lama

Frank Herbert, Dune
Ausweichen +2
Schnelligkeit  +1
Hauodegen 4 Rep
Nahkampf +1
Schieflen +1
Lavfer 6 Rep
Schnelligkeit  +1
Ausdauer +1
Akrobat 3 Rep
Akrobatik +2

Verfuhrungskionstler 10
Rep

Bei jeder Charme-Probe zur Betérung 4
Bonus sowie 2 Bonuswiirfel fiir alle Pro-
ben auf Attraktivitit.

Meisterliche Prasenz 40
Rep
Der Mindestwurf des Charakters ist um 1
verringert.
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

Schlossknacken +2

€rste Hilfe

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

Henry Dunant
Erste Hilfe +2




Preschen

Immer, wenn der Charakter im Kampf die
Laufen Aktion nutzt kann er einen Akro-
batikwurf machen, um weitere Meter vor-
an zu kommen. Gelingt dieser Wurf, so
darf er sich gemif den Erfolgen weiter be-
wegen als seine Laufen Reichweite.
Zeigt der Wurf keinen Erfolg, so stolpert
der Charakter, und gilt als Liegend. Er
muss eine Aktion aufwenden, um wieder
auf die Beine oder in die Hocke zu kom-
men.

Schnelligkeit  +1

Trainierter Schwertarm ;5
Rep

Nur hartes Training und unbdndige
Disziplin sorgen fiir Tod und Verderben in

Me0izin

Erste Hilfe
Medizin

Besonodere Wachsamkeit
10 Rep

Zu Beginn eines Kampfes erhilt der Cha-
rakter eine Aktion, welche allerdings nur
zum Reagieren verwendet werden kann.
Sobald der Charakter in der ersten Kampf-
runde an der Reihe ist iiberschreiben seine
Aktionen diese zusitzliche Aktion.

einem fliissigen Streich” Verhor 6 Rep
iz Einschiichtern +1
Kraft +2 Empathie +1
Nahkampf +1 Verhéren +2
Geschickt 4. Rep
7777777777777777777777777777777777 Tarnen uno Verstecken 4
Geschick +2 Rep
Heimlichkeit +2
Gewissenhaft 4 Rep
Gewissenhaftigkeit +2
’ Guter Looter 6 Rep
Guter Schutze 3 Rep Der Charakter kann bei einem Untersu-

Schieffen +1

chenwurf durch einen kritischen Erfolg be-
sonders interessante Dinge entdecken.

T




Schmerz ignorieren 7 Rep
Einmal pro Kampf kann auf Resistenz ge-
worfen werden. Bei Erfolg wird der Scha-
den einer Angriffsquelle in dieser Aktion
komplett verhindert. Dieser Wurf benétigt
keine Aktion.

Phantasie ist wichtiger als Wissen, denn
Wissen ist begrenzt.

Der Charakter kann einmal pro Kampf-
runde als Reaktion einen Angriff gegen ei-
nen Gegner ausfithren, wenn dieser durch
Bewegung den Wirkungsbereich (Reich-
weite) seiner Nahkampfwafte verlisst. Da-
fiir wird keine Aktion verwendet.

Albert Einstein
Logik  +1
Bildung +1
Agil 3 Rep
Schnelligkeit  +1

Schilomeisterschaft 10 Rep
Der Charakter ist ein Meister im Umgang
mit Schilden. Der Schild kann fiir einen
Schildblock mit einer statt zwei Aktionen
vorbereitet werden. Auflerdem kann der
Schildblock auch als Reaktion ausgefiihrt

werden.

Der Charaketer ist getibt im beidhindigen
Kampf mit zwei Waffen. Der Mindestwurf
fur den Angriff mit der Sekundirwafte ist
nicht mehr um eins erhoht.

Avusweichen 7 Rep
Ausweichen +2
Schnell 4 Rep
Schnelligkeit  +2
Widerstano 20 Rep

Der Charakter ist in der Lage, Verletzun-
gen natiirlich zu widerstehen. Fiir jede er-
folgte Wunde wird ein W6 geworfen. Der
Mindestwurf hierfiir betrigt S + die An-
zahl der verursachten Wunden. Jeder Er-
folg verhindert eine Wunde.

Bewegen 5 Rep

Akrobatik +2
Heimlichkeit +2

Nahkampf

Nahkampf +3

T




Lebensumstdnde Verlust eines Korperteils 1

Diese Schablonen beschreiben die Lebensumstin- Lep
de des Charakters. ]
Schicksalswiirfel +1
Attraktivitit -1
Waise 4 Rep Geschick -1
Schicksalswiirfel +1 [
Resistenz +1 GUP Y 7 Rep
Charme +1
f ) Attraktivitit +2
Gesucht 4. Rep Kommunikation +2
Rivale: Du hast einen Rivalen. Irgendje-
mand konkurriert mit dir, sei es auf ei- entstellt 4 Rep
ner beruflichen, professionellen oder e6dti- | ("
hen Ebene.
chen Ebene Charme B
Schicksalswriirfel +1 Attraktivitit -1
Gewissenhaftigkeit  +1 Einschiichtern  +2
\ / Tapferkeit +2
Alleinerzieheno 4 Rep

Unglucklich verliebt 3 Rep

Willenskraft +1

Willenskraft +1
p Tapferkeit +1

] Leibeigener Re
Verlust eines | | g ,,,,,,,,,,,,,,,,, 5 p
Familie nmltgheae 8§ 5Rep Obrigkeitshorig: Du befolgst jeden Befehl
”””””””””””””””””””””” deines Vorgesetzten, ohne weiter dariiber
Schicksalswiirfel +1 nachzudenken.

Tapferkee 2 Auffassungsgabe  +2
Heimlichkeit +1
Aoelig 9 Rep <
777777777777777777777777777777777777 Klosterleben 5 Rep
Maximale Lebenspunkte +1 | [~ coooooooooooooom oo oo oo oo
Kommunikation +2 Gewissenhaftigkeit  +1 ;
Nahkampf +1 Naturkunde +1
Tauschen und Betriigen  +1 Kommunikation -1
Lesen/Schreiben +2 Religion




€remit 2 Rep Wanoerjahre
Charme -1 Bildung +1
Orientierung 4l Orientierung  +1
Wahrnehmung +1 Tapferkeit +2
Kommunikation -1 Mechanik +1
Obodachlos 5 Rep Walogeboren 11 Rep
Begleiter: Du darfst einen tierischen Beglei- Schicksalswiirfel +1
ter auswihlen, welcher als Vertrauter gilt Schnelligkeit +2
und dich auf Schritt und Tritt begleitet. Bk +2
Aterakeivitit -1 Werfen 2
Resi Schieflen +2

esistenz +3 Schlossknack 1
Nahkampf  +1 chlossknacken

Alteres Wissen +1

Witwer 5 Rep

Bonuswiirfel +1
Tapferkeit +2







Klingenwaffen

Dolch

ser Gegenstand wird sowohl als Werkzeug als auch
als Waffe werwendet.

Nahkampf

Gewicht: 0.60 kg
Preis: 300
Verborgenheit 1
Vorbereitung 0
Schadenspotential 1
Klingenbrecher

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

Nahkampf
[ Gewicht: 1.20 kg
Preis: 850

Verborgenheit 3
Schadenspotential 1

Zweihanoer

Eine enorme, gerade, zweischneidige Klinge, weit

niert diese Waffe. Thr entscheidendes Merkmal ist

mense Grofle ausgelegt ist.

Nahkampf

Ein einfacher Dolch, geschmiedet aus Eisen. Die-

linger als ein gewShnliches Ritterschwert, domi-

das massive, zweihindige Heft, das einen verldnger-
ten Griff und einen schweren Knauf als Gegenge-
wicht nutzt. Die Waffe ist mit einer breiten, funk-
tionalen Parierstange ausgestattet, die auf ihre im-

Gewicht:

Preis:

Durchschlag 1
Reichweite 2
Verborgenheit 8

Schadenspotential 3

Panzerbrecher

Ein schwerer Dolch, welcher zum Beschidigen von
Riistungen geeignet ist. Fiir jeden Trefter verliert
das Opfer einen Schutz nach seiner Wahl zusitz-
lich zu evtl. eingesetztem Schutz.

Nahkampf
Gewicht: 2.00 kg
Preis: 650

Verborgenheit 3
Schadenspotential 1

Machete

Sende keine Botschaft!
Nahkampf

Gewicht: 1.20kg
Preis: 450

Verborgenheit 4
Schadenspotential 3

Kurzschwert

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
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Gewicht: 0.70 kg
Preis: 1000
Durchschlag 1
Verborgenheit 2

Schadenspotential 1

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 Wafte der Ancatir
fithren diirfen,

Es ist nicht bekannt wie die Ancatir ihre Waffen
Schmieden, sicher ist nur das jeder der sie zu ge-
sicht bekommt von ihrer iiberragenden qualitit

tiberrascht 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 fir eine kraftvolle zwei-
hindige Fithrung ausgelegt und weist oft eine kom-
plexe Parierstange mit vorwirts gerichteten Haken
oder Seitenringen auf.

Nahkampf

Gewicht: 1.40 kg
Preis: 2200
Reichweite 2
Verborgenheit 6
Schadenspotential 3
Blutend 1

Anoderthalbhanoder

Diese gerade, zweischneidige Klinge ist merklich
linger als ein gewShnliches Ritterschwert, jedoch
kiirzer als ein echter Zweihinder. Ihr entscheiden-
des Merkmal ist der verlingerte Griff, der lang ge-
nug ist, um eine zweite Hand ftr erhohte Kraft
aufzunehmen, obwohl die Waffe fiir den einhindi-
gen Gebrauch ausbalanciert bleibt.

Nahkampf

Gewicht: 1.20kg
Preis: 850
Durchschlag 1

Verborgenheit 3
Schadenspotential 2

Ancatir Anderthalbhanoder

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

Nahkampf
Gewicht: 1.20kg
Preis: 1000

Verborgenheit 3
Schadenspotential 3

Degen

Oft als die Wafte 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
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Handschutz ist ihr markantestes Merkmal und be-
steht aus zwei kleinen Schalen und einem zierli-
chen Knéchelschutz, der auf Prizision ausgelegt
ist.

Nahkampf

Gewicht: 1.20 kg
Preis: 140
Durchschlag 1
Verborgenheit 3
Schadenspotential 1

Sichel

Die Sichel besteht aus einem kurzen, einfachen
Holzgriff fiir 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 gewohnli-
chen Erntegerit.

Nahkampf
: Gewicht: 0.80 kg
Preis: 150

Verborgenheit 4
Schadenspotential 2

Sabel

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

Linkhano

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

Nahkampf

Gewicht: 0.60 kg
Preis: 580
Verborgenheit 2
Vorbereitung 0
Schadenspotential 1
Barbarenschwert

Dieses massive Schwert wird durch sein schieres
Gewicht und seine grobe, funktionale Bauweise
definiert. Die Klinge ist eine tiberdimensionierte,
schwere 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

Krummsabel

Dieses einhindige Schwert wird durch seine aus-
geprigte, schwungvolle Kriimmung definiert und
besitzt eine einzelne scharfe Schneide an der Au-
RBenseite. Die Klinge verbreitert sich oft leicht zur
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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

Zweililien

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

Florett

Eine aufSergewdhnlich 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

Al'bah JiRa’scher Runendolch

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

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

Nahkampf

Gewicht: 0.25kg
Preis: 6000
Verborgenheit 2
Vorbereitung 0

Schadenspotential 2

Wakizashi

Diese Waffe ist eine einschneidige, gekrimmmte
Klinge, merklich kiirzer als ein volles Langschwert
oder Katana, aber deutlich linger als ein Standard-
dolch. Sie verftigt 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
Vorbereitung
Schadenspotential

\S Il S

Stockoegen

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

ge, die im Inneren verborgen ist.

Nahkampf
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Gewicht: 2.00kg
Preis: 160
Durchschlag 1

Schadenspotential 1

Jagomesser

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

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 auflergewohnlicher Schirfe. Die

Klinge selbst ist diinn und besitzt oft eine ausge-

prigte Kriimmung oder eine feine Spitze, wodurch
sie weitaus zerbrechlicher und schneidender wirkt
als ein Allzweckmesser.

Nahkampf

Gewicht: 0.50 kg
Preis: 250
Verborgenheit 1
Vorbereitung 0

Schadenspotential 2

Rapier

Eine lange, aufSergewoShnlich schlanke und steife
Klinge, die zu einer nadelspitzen Spitze zuliuft,
definiert dieses einhindige Schwert. Sein markan-
testes Merkmal ist das Gefifi, 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
Preis: 1200

Verborgenheit 3
Schadenspotential 3

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 Waffe 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: 3.00kg
Preis: 500

Verborgenheit 5
Schadenspotential 4

Pata

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
Grift ist ein horizontaler Querbalken, der im Inne-
ren des geschlossenen Handschuhs gehalten wird
und die Hand vollstindig verbirgt.
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Nahkampf

Gewicht: 1.00 kg
Preis: 850
Durchschlag 1

Verborgenheit 3
Schadenspotential 3

Katar

Der Katar, der in abliegenden Regionen bekannt
ist, wird durch ihren einzigartigen H-f6rmigen
Metallgriff 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

Giftoolch

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 Wafte ist daftir bekannt,
ein Ziel in der Stirke des verwendeten Giftes zu

vergiften.

Nahkampf

Gewicht: 0.80 kg
Preis: 1400
Durchschlag 2
Verborgenheit 2
Vorbereitung 0
Giftkanal 1

Stilett

Ein Parierdolch, wenn dieser Dolch gefiihrt 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

Langes Messer

Die Klinge des langen Messers ist lang, gerade und
einschneidig, merklich grofier 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 Waffe,
die irgendwo zwischen einem groflen Werkzeug
und einer reinen Kampfklinge angesiedelt ist.

Nahkampf
Gewicht: 1.20kg
Preis: 300

Verborgenheit 4
Schadenspotential 2

Flammenoolch

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-
regelmifdigen Stahl zu legen.
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Nahkampf

Gewicht:
Preis: 450
Verborgenheit 2
Vorbereitung 0
Schadenspotential 1
Blutend 1

€ntermesser

krimmte einschneidige Klinge. Der Griff wird

oder schalenférmigen Stichblatt geschiitzt, das die

dienliche Konstruktion hindeutet.

Nahkampf
Gewicht: 1.20kg
Preis: 1000
Verborgenheit 4

' Schadenspotential 3
Katana

ten, einschneidigen Kriimmung definiert dieses
Schwert. Es ist mit einem fiir den zweihidndigen

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

Oft als Waffe eines Piraten bezeichnet, verfiigt die-
ses Schwert tiber eine kurze, breite und leicht ge-

von einem massiven, oft schmucklosen, korb-
Hand umschliefit. Der Stahl wirkt dick und funk-

tional, ihm fehlt der feine Schliff eines hochwerti-
gen Schwertes, was auf eine geringerwertige, zweck-

Eine lange, schlanke Klinge mit einer ausgeprig-

Grift ausgelegten Griff montiert, der oft mit Kor-
del iiber Rochenhaut gewickelt ist. Ein markan-

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

Axte

Hanoaxt

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

Kriegsaxt

Ein schwerer, geschmiedeter Stahlkopf, der fiir den
Kampf ausbalanciert ist, kront diese Waffe. Eine
Seite weist eine breite, ausgestellte Schneide (einen
»Bart®) auf. Die der Klinge gegeniiberliegende Sei-

te ist zu einem scharfen Dorn ausgezogen, was sie
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deutlich von einer einfachen Allzweckaxt unter-

scheidet.

Nahkampf

Gewicht: 5.00 kg
Preis: 2000
Durchschlag 1
Reichweite 2
Verborgenheit 8

Schadenspotential 4

AXt

Ein keilformiger 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

I
Gewicht: 2.00 kg
Preis: 250

Verborgenheit 4
Schadenspotential 3

Holzféalleraxt

Ein langer, gerader Stiel aus glattem, schmucklo-
sem Hartholz bietet einen zweihindigen Griff. Er
trigt 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

Langaxt

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
bestiickt, der typischerweise eine breite, ausladen-
de Schneide besitzt. Anders als einer Hellebarde
tehlt 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

Orkenspalter

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

Nahkampf

Gewicht: 4.00 kg
Preis: 2900
Durchschlag 2
Reichweite 2

Verborgenheit 7
Schadenspotential 3

Tss'Krokk

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




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: 0.60 kg
Preis: 60
Durchschlag 1
Vorbereitung 0
Kapaziit 1

Schadenspotential 2

Tomahawk

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: 1.20 kg
Preis: 40
Durchschlag 1
Reichweite 15
Verborgenheit 2
Vorbereitung 0
Kapaziit 1
Schadenspotential 3

Hiebwaffen

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
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

Schlagstock

Diese Waffe ist ein solider, gerader Zylinder aus po-
liertem Hartholz, dichtem Polymer oder schwar-
zem Stahl, bemessen fiir einen einhidndigen Grift.
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

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-
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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

Tss'Glonx

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

Nahkampf

Gewicht:
Preis:
Durchschlag 1
Reichweite 2
Verborgenheit 9
2
4

6.00 kg
8500

Vorbereitung
Schadenspotential

Nunchaku

Diese Waffe besteht aus zwei kurzen, massiven
Hartholzstiben, die an ihren Enden durch eine

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

kurze Metallkette oder ein Seil verbunden sind. Ih-

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: 3.00kg
Preis: 1300
Durchschlag 1
Reichweite 2

Verborgenheit 7
Schadenspotential 3

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: 4.00 kg
Preis: 850
Durchschlag 1
Reichweite 2

Verborgenheit 6
Schadenspotential 2

Streitkolben

Diese Waffe verftigt tiber einen soliden Schaft aus
Holz oder Metall, der fiir einen einhidndigen Griff




AR S —

ausgelegt ist. Der Kopf besteht aus einem schwe-
ren, soliden Metallgewicht, das oft mit hervorste-
henden Flanschen, Kniufen oder pyramidentor-
migen Spitzen gegossen ist. Anders als ein Ham-
mer besitzt diese Waffe keine flache Schlagfliche,
sondern konzentriert ihre gesamte Masse auf diese

Vorspriinge.

Nahkampf

Gewicht: 2.80kg
Preis: 1200

Verborgenheit 5
Schadenspotential 3

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

Peitsche

Die Peitsche ist ein einzelnes, durchgehendes Stiick
aus dunklem, geflochtenem Leder, oft mehrere
Meter lang. Es beginnt mit einem kurzen, starren,
geflochtenen Grift, der nahtlos in einen langen, fle-
xiblen Riemen tibergeht. Dieser Riemen verjiingt
sich gleichmif3ig vom dicken Griff bis hinab zu
einer sehr feinen, diinnen Kordel an der Spitze.

Nahkampf

Gewicht:

Preis:

Reichweite 3
Verborgenheit 1
Kapaziit 1
Schadenspotential 1

Spitzhacke

Die Spitzhacke ist eigentlich als Handwerkszeug
gedacht und besteht aus einem langen, robusten
Holzschaft, der fur einen zweihindigen 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

Gorashs Argoringesegneter
Metalkrug

Gorash, Sohn von Marbor fithrt diesen einzigar-
tigen Bierkrug komplett aus Metal mit einem ver-
zinnten Inneren, an den Aussenseiten von breiten
Nietenverzierten Banderolen gesiumt.

Nahkampf
Gewicht: 4.50kg
Preis: 8500

Verborgenheit 3
Schadenspotential 4

Treibhammer
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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: 3.00 kg
Preis: 800

Verborgenheit 5
Schadenspotential 4

Kriegshammer

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: 5.00 kg
Preis: 1500
Reichweite 2
Verborgenheit 6
Vorbereitung 2

Schadenspotential 2

Neunschwanzige

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
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

Kriegsflegel

Ein robuster Holzschaft, fiir eine Hand bemessen,
ist iiber 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: 3.00kg
Preis: 580
Durchschlag 2
Reichweite 2

Verborgenheit 6
Schadenspotential 3

Keule

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. Thr fehlen jegli-
che Metallkomponenten, Stacheln oder Flansche,

wodurch sie weit simpler und primitiver als ein
Streitkolben wirke.

Nahkampf
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Gewicht: 1.20 kg
Preis: 15
Verborgenheit 4
Schadenspotential 1

Morgenstern

Diese Waffe 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: 3.00kg
Preis: 1600
Durchschlag 1

Verborgenheit 5
Schadenspotential 3

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 dhnelt. Diese Konstruktion sitzt auf ei-
nem langen Holzschaft.

Nahkampf

Gewicht: 4.00 kg
Preis: 1800
Reichweite 2

Verborgenheit 6
Schadenspotential 3

Stangenwaffen

Hakenspief3

Der Kopf des Hakenspiefies besteht aus einer lan-
gen, primiren Speerspitze. Von der Basis dieser
Spitze ragen zweti 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: 2.50kg
Preis: 2450
Reichweite 2

Verborgenheit 5
Schadenspotential 3

Kampfstab

Perfekte Balance definiert diese Waffe, einen lan-
gen, glatten Schaft aus dichtem Hartholz, der oft
an beiden Enden mit gebldutem Metall beschlagen
ist. Bekannt als die Waffe eines Monchs, ist ihre
leichte und dennoch stabile Konstruktion fiir sehr

schnelle Angrifte ausgelegt.

Nahkampf

Gewicht: 0.60 kg
Preis: 150
Reichweite 2

Verborgenheit 6
Schadenspotential 2

Stab

Ein langes, solides Stiick Hartholz, oft knorrig oder
glattpoliert. Es hat etwa die Hohe einer Person und

ist moglicherweise mit einem geschnitzten Knauf,
einem einfachen Kristall oder schmucklos belas-
sen.

Nahkampf




AR S —

Gewicht: 0.80 kg
Preis: 100
Reichweite 2
Verborgenheit 5
Vorbereitung 0
Schadenspotential 1

Dreizack

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: 3.00kg
Preis: 850
Durchschlag 1
Reichweite 2

Verborgenheit 5
Schadenspotential 3

Sense

Ein langer, gebogener Holzschaft (Sensenbaum)
ist mit zwei querstehenden Handgriffen ausgestat-
tet. An der Basis dieses Schafts ist eine einzelne,
sehr lange, gekrimmte Klinge montiert, die im
rechten Winkel absteht, wobei ihre scharfe Kante
an der konkaven Seite verlduft. Die gesamte Kon-
struktion ist unhandlich und eindeutig fiir weite,
schwungvolle Bewegungen ausgelegt.

Nahkampf

Gewicht: 2.50kg
Preis: 580
Reichweite 2

Verborgenheit 7
Schadenspotential 3

Wirdenstab

Ein Insignium eines Priesters, eigentlich nicht zum

Kampf gedacht.

Nahkampf

Gewicht: 1.50 kg
Preis: 950
Reichweite 2

Verborgenheit 7
Vorbereitung 0

Hellebaroe

Ein komplexer, vielseitiger Kopf aus geschmiede-
tem Stahl kront diese lange Stangenwafte. 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: 3.00kg
Pretis: 3000
Durchschlag 2
Reichweite 2
Verborgenheit 8

Schadenspotential 3

Turnierlanze

Dies ist ein auflergewdhnlich langer, dicker Stan-
genwaftenschaft, gefertigt aus Holz, das oft mit
leuchtenden, heraldischen Farben bemalt ist. Ein
konischer Handschutz aus Stahl (Brechscheibe) ist
tber dem Griff 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.
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Nahkampf

Gewicht: 2.50kg
Preis: 1400
Reichweite 3
Verborgenheit 7
Vorbereitung 2

Schadenspotential 3

Speer

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 geschmiedetist. Die Wafte
ist auf Reichweite ausbalanciert und besitzt nicht
die komplexen Fliigel einer Partisane oder das Axt-
blatt einer Hellebarde.

Nahkampf

Gewicht:
Preis: 600
Durchschlag 1
Reichweite 2
Verborgenheit 6
' Schadenspotential 1

Angraschs €sse

Ein Zwergenkampfstab mit dem goldenen Bran-
ding Angraschs Esse. In die Spitze ist eine magische
Zwergenrune eingebracht.

Nahkampf

Gewicht: 0.70 kg
Preis: 8000
Durchschlag 2
Reichweite 2

Verborgenheit 5
Schadenspotential 2

Toraner Sauspief3

Diese Wafte ist um einen auflergewShnlich 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 Tiille. Die Metallarbeit
ist schwer und praktisch und trigt ein einfaches
Schmiedezeichen in Form eines Hauers.

Nahkampf

Gewicht: 1.50 kg
Preis: 650
Durchschlag 1
Reichweite 2

Verborgenheit 6
Schadenspotential 2

Glefe

Eine lange, einschneidige Klinge, die an ein grofies

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 ftir lange,
ausholende Hiebe ausbalanciert.

Nahkampf

Gewicht: 2.80kg
Preis: 2750
Durchschlag 1
Reichweite 2

Verborgenheit 6
Schadenspotential 3

Mistgabel

Ein langer, einfacher Holzstiel wird von einem Me-
tallkopf gekront. Dieser Kopf teiltsich in zwei, drei
oder manchmal vier lange, diinne Metallzinken,
die zu einer Spitze geschirft sind und sich leicht

nach vorne kriimmen. Die gesamte Konstruktion
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ist die eines einfachen landwirtschaftlichen Werk-
zeugs, dem die Verstirkung oder Balance eines mi-
litirischen Dreizacks fehlt.

Nahkampf

Gewicht:

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

Lanze

Ein langer, dicker Schaft aus dichtem Holz bildet
den Kern dieser schweren Stangenwafte. Er wird
von einer scharfen, konischen oder blattférmigen
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

l
Gewicht: 3.00 kg
Preis: 1000
Durchschlag 2
Reichweite 2

Verborgenheit 8
Schadenspotential 2

Kriegslanze

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 konzipiert ist und nicht das stumpfe Kronel sei-
nes Turnier-Gegenstiicks besitzt. Ein runder stih-
lerner Handschutz (Brechscheibe) ist oft direkt
tiber dem Griffbereich am Schaft angebracht.

Nahkampf

Gewicht:

Preis:

Durchschlag 2
Reichweite 3

Verborgenheit 7
Schadenspotential 3

Haobaros Stab

Der magische Kampfstab des grof3artig dilletan-
tischen Illusionisten Hadbard Fuzknod. Werden
beim Trefferwurf 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

Pike

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: 3.00 kg
Preis: 1800
Durchschlag 2
Reichweite 2
Verborgenheit 6
Schadenspotential 3
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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: 3.00kg
Preis: 1000
Durchschlag 1
Reichweite 2

Verborgenheit 6
Schadenspotential 3

Bogen

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: 3.00 kg
Preis: 950
Durchschlag 1
Reichweite 30
Verborgenheit 3
Vorbereitung 2
Kapaziit 2

Schadenspotential 3

Jagobogen

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: 1.20kg
Preis: 650
Durchschlag 1
Reichweite 60
Kapaziit 1

Schadenspotential 2

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: 1.20 kg
Preis: 750
Reichweite 50
Verborgenheit 5
Vorbereitung 0
Kapaziit 1

Schadenspotential 3

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 Waffe ist leicht und mit einer

einfachen, gedrehten Fasersehne ausgestattet.

Einzelschuss

Gewicht: 1.20kg
Preis: 400
Reichweite 40
Verborgenheit 3
Kapaziit 1

Schadenspotential 2

Armbrust

Ein solider Schaft aus Holz oder Metall bildet den
Hauptkorper dieser Wafte 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
Gewicht: 3.00kg
Preis: 800

' Durchschlag 1
Reichweite 40
Verborgenheit 3
Vorbereitung 2
Kapaziit 1
Nachladeaktionen 2
Schadenspotential 3
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

€lfenbogen

Dieser Langbogen zeichnet sich durch seine naht-
lose, elegante Konstruktion aus einem einzigen
Sttick blassen, polierten Holzes aus, was ihn merk-
lich leichter als einen Standard-Schlachtbogen
macht. Zarte, flielende Schnitzereien, die Blit-
tern oder Schriftzeichen ihneln, sind direkt in die
schlanken Wurfarme geitzt. Die Bogensehne ist
eine diinne, straff gesponnene Kordel, die beinahe

silbern wirkt.

Einzelschuss

Gewicht: 2.00 kg
Preis: 850
Durchschlag 2
Reichweite 70

Verborgenheit 5
Schadenspotential 2

Hanoarmbrust

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 kénnen.

Einzelschuss @




Gewicht:

Preis: 900
Durchschlag 1
Reichweite 10
Verborgenheit 1
Vorbereitung 0
Kapaziit 1

Schadenspotential 2

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: 1.40 kg
Preis: 1450
Durchschlag 1

' Reichweite 70
Verborgenheit 6
Kapaziit 1

Schadenspotential 4

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 verftigt tiber einen Abzugs-
mechanismus, der mit zwei parallelen Rillen oder
Schienen verbunden ist. Diese Fithrungen sind da-
fir ausgelegt, zwei separate Bolzen zu halten, wel-
che durch entsprechende Sehnen unter Spannung
gesichert werden.

Einzelschuss

Gewicht:

Preis:

Durchschlag 1
Reichweite 45
Verborgenheit 4
Vorbereitung 2
Kapaziit 2

Schadenspotential 3

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: 2.00 kg
Preis: 600
Durchschlag 1
Reichweite 60
Verborgenheit 5
Kapaziit 1

Schadenspotential 2

Schweif 0es Taxaros

Hierbei handelt es sich um den Schweif des Tax-
aros, einen michtigen Artefaktbogen, welcher nur
einmalig vorkommt. Verursacht Brennend 2.

Einzelschuss

Gewicht: 2.10kg
Pretis: 6500
Durchschlag 1
Reichweite 50
Verborgenheit 5
Kapaziit 1
Schadenspotential 4
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Leichte Armbrust

Ein Schaft aus Holz oder Kompositmaterial bildet

seite ist ein einzelner, relativ kurzer horizontaler

nismus und eine Fithrungsrille auf der Oberseite
des Schafts, die einen einzelnen Bolzen aufnimmt.

Einzelschuss

Gewicht: 2.20kg
Preis: 650
Durchschlag 1
Reichweite 40
Verborgenheit 3
Kapaziit 1

Schadenspotential 2

Schlevdern
Schlevoer

Eine lange, doppelt gefiithrte 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: 0.10 kg
Preis: 20
Reichweite 15
Vorbereitung 0
Kapaziit 1
Schadenspotential 1

Pilum mit Amentum

fen, pyramidenférmigen Spitze gipfelt, definiert

nen kiirzeren, beschwerten Holzschaft eingelassen.

den Hauptkorper dieser Wafte. An dessen Vorder-

Wurfarm (Prod) befestigt. Sie verfiigt iiber eine ein-
zelne Bogensehne, einen einfachen Abzugsmecha-

Ein langer, diinner Eisenschaft, der in einer schar-

diesen Wurfspeer. Dieser Metallschaft ist tief in ei-

Nahe dem Schwerpunkt der Wafte ist ein langer
Lederriemen (Amentum) fest um den Schaft ge-
wickelt, der zu einer Fingerschlaufe geformt ist.

Einzelschuss

Gewicht: 2.00 kg
Pretis: 1
Durchschlag 1
Reichweite 40
Kapaziit 1

Schadenspotential 1

Zwille

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: 0.50 kg
Preis: 30
Reichweite 15
Verborgenheit 1
Vorbereitung 0
Kapaziit 1

Schadenspotential 2

Blasrohr

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: 120
Durchschlag 1
Verborgenheit 5
Vorbereitung 0
Kapaziit 1
Reichweite 15
Gewehre

O’Grut Donnerbuchse

Wenn ein Trefferwurf 4 gleiche Wiirfel zeigt, verur-
sacht die O’Grut Donnerbiichste 2 Wunden am
Triger.

Einzelschuss
Gewicht: 2.00 kg
Preis: 3800
Durchschlag 1
Reichweite 45
Verborgenheit 5
Kapaziit 1
Schadenspotential 5

' Wvurfwaffen
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 Militarspeers
fehlt. Die Waffe ist merklich vor dem Griff aus-
balanciert, eindeutig fiir den Wurf statt fiir den

Nahkampf ausgelegt.

Werfen

Gewicht: 2.00 kg
Preis: 300
Durchschlag 1
Reichweite 20
Verborgenheit 6
Kapaziit 1
Schadenspotential 1
Wurfaxt

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-

kopfist einschneidig und verfgt auf der Riickseite
oft tiber einen geschirften Nacken oder Dorn, was
sie von einem einfachen Handbeil unterscheidet.

Werfen

Gewicht: 1.00 kg
Preis: 25
Reichweite 10
Verborgenheit 3
Kapaziit 1

Schadenspotential 3
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Visiere

Armbrust-€isen-Visier

chen Schaden bei einem Treffer.

Preis: 600
Genauigkeit +1
Schadenspotential ~ +1

Sonodervorrichtung

Schnellziehkocher

Dieser Kocher ist so konstruiert, dass ein Pfeil viel
den kann.

Preis: 200
Nachladeaktionen -1

Schnellziehschlinge

Diese Vorrichtung an der Wafte erméglicht ein
schnelles Ziehen und Schieflen.

' Preis: 200
Vorbereitung -1

Griffe
Lederumuwickelter Griff

Ein mit Leder tiberzogener Griff verbessert die

potential.

Preis: 80
Schadenspotential ~ +1

Hartholzgriff

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

Prazision.

Das Anbringen eines eisernen Visiers an der Arm-

brust erhoht die Treffsicherheit und den mégli-

schneller auf die Sehne eines Bogens gesetzt wer-

Handhabung der Wafte und erhoht das Schadens-

Preis: 200
Genauigkeit +1
Schadenspotential ~ +1

Munition

Flintenlavfgeschosse

Diese Munition ermdglicht es, aus einem Gewehr
ein einzelnes Geschoss abzufeuern, das mehr Scha-
den anrichtet und die Reichweite des Gewehrs er-

hoht.

Preis: 100
Schadenspotential ~ +1
Reichweite +5

€rweitertes Magazin (Pistolen)

Das erweiterte Magazin fasst 7 Schuss mehr und
kann fiir Pistolen verwendet werden.

Preis: 80
Kapaziit +7

€rweitrertes Magazin
(Maschinengewehre)

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

Preis: 150
Kapaziit +20

Kieselsteine

Einfache Kieselsteine zur Benutzung in einer
Schleuder oder Zwille.

Preis: 2




€isenkugeln

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

Preis: 10
Schadenspotential ~ +2

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

€xplosive Pfeile

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

Preis: 700
Flichenschaden +2

Klinge
Avfgeravhte Klinge

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

Preis: 100
Durchschlag -1
Blutend +2

Gehartete Klinge

Die gehirtete Klinge erhéht die Durchschlagskraft
und das Schadenspotential der Wafte.

Preis: 200
Schadenspotential ~ +1
Durchschlag +1

Gravierte Klinge

Die Klinge der Waffe enthilt eine besondere Gra-
vur.

Preis: 100
Schadenspotential ~ +1

Giftkanal

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

Preis: 250
Giftkanal +1

Gekrummte Klinge

Wenn die Waffe 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

Gezackte Schneioe

Eine gezackte Schneide verursacht stark blutende

Wunden.
Preis: 400
Blutend +1
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Leichte RUstung
Schattenhavt

Die Schattenhaut ist ein meisterhaft gefertigter,
hauchdiinner Ganzkdrperanzug aus den seidenfei-
nen Fasern der Nachtschleier-Spinne, die nur in
den tiefsten Wildern des Elfenreichs vorkommt.
Das Material passt sich wie eine zweite Haut an den
Korper an, folgt jeder Bewegung lautlos und ver-
stirkt die natiirliche Geschmeidigkeit seines Tri-
gers. In Mondlicht erscheint die Oberfliche matt
und bricht Licht so, dass der Umriss des Assassinen
in Dunkelheit nahezu verschwindet. Zwischen den
Gewebefasern sind winzige Runen eingewoben,
die Kérperwirme dimpfen und magische Erken-
nung erschweren. Die Schattenhaut ist nicht nur
ein Kleidungsstiick, sondern eine unsichtbare Waf-
fe — geschaffen fiir den lautlosen Tod aus der Dun-

kelheit.

Gewicht:  10.00 kg
Preis: 1000
Schutzz KKNNH'

Wappenrock avs Leinen

Dieses leichte Kleidungsstiick aus Leinen wird
! tiber der Riistung getragen, um das Metall kithl zu
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: NNB
Lederristung

Diese Riistung ist aus dicken Sektionen von Haut
gefertigt, die gekocht, versteift und zusammen-
gendht oder genietet wurden. Sie besteht typi-
scherweise aus einem starren Kiirass und Schulter-
stiicken und wird oft mit schweren Lederriemen
und Metallschnallen gesichert.

Gewicht: 2.00kg
Preis: 200
Behinderung: 1
Schutz: NNNN

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
Papierriystung

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
Kettenhemo

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: 12.00 kg
Preis: 600
Behinderung: 1

Schutz: HHNN

Glitter ballerinas
Ballerinas. They sparkle.

Gewicht:  1.00kg
Preis: 50
Schutz: B

Brigandine aus Segeltuch unad
LeOer

Diese Brigandine besteht aus einer Auf8enschicht
aus Segeltuch und innen aufgenihten Metallplat-
ten, die mit Leder Giberzogen sind. Die inneren
Platten sind so angeordnet, dass sie einen flexiblen,
aber soliden Schutz bieten, was sie fiir Fuf§soldaten
praktisch macht.

Gewicht: 3.00kg
Preis: 600
Behinderung: 1

Schutz: NNNB

Mittlere RUstung
Halbharnisch

Diese Riistung besteht aus einem Satz geformter
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 fiir Beine und Ar-
me und verlisst sich stattdessen auf Kettengeflecht
oder gehirtetes Leder, um die Gelenke und unte-
ren GliedmafSen zu schiitzen.

Gewicht: 13.00 kg
Preis: 800
Behinderung: 2

Schutz: NNNNN?

Verstarkte €isenplackart

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

per.

Gewicht: 3.00kg
Preis: 500
Behinderung: 3

Schutz: NNKKK
Kirass

Der eiserne Kiirass besteht aus Eisenplatten, die
sich um die Taille herum verbreitern. Seine glatten,
abgerundeten Oberflichen helfen, Schlige auf die

Brust abzuwehren, und bieten Schutz und elegan-

te Asthetik.

Gewicht: 3.00kg
Preis: 1200
Behinderung: 4

Schutz: NNNNK

Schwere RUstung

Plattenrvustung

Ein polierter, korperbetonter Panzer aus ineinan-
dergreifenden, gelenkigen Stahlplatten, der den
Triger von Kopf bis Fuf$ bedeckt, definiert diese
Riistung. Sie umfasst einen Vollhelm, einen mas-
siven Kiirass sowie Schutzplatten fir Arme und
Beine, die alle sorgfiltig geformt sind. Dieser Har-
nisch, der oft tiber 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®
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Ulrichs Plattenrustung

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

Kleioung

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-
moglich einen einfachen Ledergiirtel. Die Klei-
dung ist funktional und schmucklos und besitzt
keinerlei Polsterung, Panzerung oder spezialisierte

Schnitte.
Gewicht:  1.50kg
Preis: 200

[ Schutzz N*

Robe

Ein bodenlanges, einteiliges Gewand aus schwe-
rem, einfarbigem Stoff (oft schwarz, weif§ oder tief-
rot). Ihre markantesten Merkmale sind die aufer-
gewohnlich weiten, glockenférmigen Armel und
eine tiefe, iibergrofe Kapuze, die dafiir geschnitten
ist, das Gesicht zu iiberschatten.

Gewicht: 4.00kg
Preis: 120
Schutz: B
Tunika

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 Hiifte und Knien und besitzt zwei einfache
Armel sowie eine simple, runde oder V-férmige

Kopféffnung.
Gewicht:  3.00kg
Preis: 120
Schutz: N
Kittel

Dieses Kleidungsstiick ist ein einfaches, weit ge-
schnittenes Ubergewand aus grobem, schwerem
Stoft wie Leinen oder Wolle. Es ist langirmelig und
reicht typischerweise bis zu den Knécheln und ist
dafiir konzipiert, tiber anderer Kleidung getragen
zu werden. Es wird vorne mit einfachen Stoftbin-
dern oder einem simplen Giirtel geschlossen und
verzichtet auf komplexe Verschliisse oder Verzie-

rungen.
Gewicht:  2.00 kg
Preis: 20
Schutz: B

Robe Oer nutzlichen Dinge

Es handelt sich um ein dufierlich 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

Schickes Kleid

Ein wirklich schickes Kleid, in einer beliebigen Far-

be.




Gewicht:  1.50kg
Preis: 250
Schutz: B

Arme uno Beine

Pavlorons mit
Flugelverlangerungen

Diese groflen Schulterschiitzer sind aus Eisen gefer-
tigt und haben ausladende Fliigelverlingerungen
fiir zusitzlichen Schutz von Hals und Oberarmen.
Durch die geschwungene Form werden St6f3e von
lebenswichtigen Bereichen weggeleitet.

Gewicht: 2.00kg
Preis: 150
Behinderung: 1
Schutz: KK’

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, Stofie auf
diesen empfindlichen Bereich zu dimpfen.

Gewicht:  2.00kg
Preis: 150
Schutz: K
Lederschuhe

Geschniirte Schuhe aus Leder

Gewicht: 1.00 kg
Preis: 70
Behinderung: 1
Schutz: N

€iserne Tassetten

Diese Oberschenkelschiitzer bestehen aus Eisen-
platten, die von der Taille herabhingen und die

Oberschenkel bedecken. Thre tiberlappende Kon?
struktion ermdglicht eine gute Beweglichkeit und
schiitzt die Oberschenkel wirksam vor Stof3en.

Gewicht: 1.00 kg
Preis: 150
Behinderung: 1
Schutz: NK

€iserne 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: 1.00 kg
Preis: 200
Behinderung: 1

Schutz: NN
Seidenhanodschuhe

Diese Handschuhe sind aus feinem, dicht gewobe-
nem Seidenfaden gefertigt, was zu einer glatten,
glinzenden Oberfliche fihrt. Sie sind auflerge-
wohnlich diinn und leicht und so geschneidert,
dass sie Hinden und Fingern eng anliegen. Die
Nabht ist zart und prizise, auf dem glatten Stoff
beinahe unsichtbar.

Gewicht: 0.20 kg
Preis: 40
Behinderung: 1

Schutz: N
Wollhanoschuhe

Wollhandschuhe schiitzen die Hinde vor Schnitt-
wunden und Kilte.

Gewicht: 0.50 kg
Preis: 20
Behinderung: 1
Schutz: BN
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€isen Rerebrace

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

Gewicht:  1.00kg
Preis: 150
Schutz: N

€iserne Hanoschuhe

Verstirkte Fingerknochel schiitzen die Hinde vor

schicklichkeit beim Fithren von Waffen.

Gewicht: 2.00kg

Preis: 200

Behinderung: 2

Schutz: NNN
, €isenschuhe

schmiedet, um Rost zu widerstehen. Die Sabatons

rend die spitz zulaufenden Zehen einen Hauch
von Furcht einfléflendem Stil verleihen.

Gewicht: 2.00 kg
Preis: 250
Behinderung: 1
Schutz: NN

Kopf uno Hals

€iserner Ringkragen

Dieser Nackenschutz aus dickem Eisen umschlieflt
den Hals und verhindert Verletzungen durch
Schlige und St6fe. Er liegt eng am Hals an und

Diese Stulpen bestehen aus kleinen, sich tiberlap-
penden Eisenplatten, die es jedem Finger ermog-
lichen, sich unabhingig voneinander zu bewegen.

direkten Schligen, erméglichen aber dennoch Ge-

Diese Schuhe sind aus geschwirztem Eisen ge-

sind fur mehr Bewegungsfreiheit gegliedert, wih-

wird an der oberen Riistung befestigt, um eine
durchgehende Verteidigung zu gewihrleisten.

Gewicht: 1.00 kg
Pretis: 300
Behinderung: 1
Schutz: KK°

Gepolsterte Tuchmutze

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 Stofie.

Gewicht:  0.20kg
Preis: 50
Schutz: B

€isenhvut

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

Amvulett 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 unnatirlich kalt, unabhingig von der

Umgebungstemperatur.
Gewicht:  0.10kg
Preis: 200

Schutzz DD




AR S —

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.

Gewicht: 1.50 kg
Preis: 250
Behinderung: 1
Schutz: NH

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

hen.

Gewicht: 2.00kg

Preis: 350

Behinderung: 1

Schutz: NNN
l

€isenbart

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 lidsst Bewegungsfreiheit zu.

dem Helm einen Hauch von Erhabenheit verlei-

bietet zusitzlichen Schutz fiir den Nacken und
ermdglicht gleichzeitig eine flexible Bewegung.

Gewicht:  1.00kg
Preis: 150
Schutz: H

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: 0.50 kg
Preis: 150
Behinderung: 1
Schutz: NN

Schild

Runodschilo

Dieser grofSe, runde Schild ist aus dicken Holz-
planken konstruiert, oft mit gespanntem Leder
tiberzogen und von einem schweren Eisenrand
eingefasst. Ein markanter, gewdlbter 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.

Gewicht: 2.00 kg
Preis: 150
Behinderung: 1
Schutz: KK
Helmbrinne

ab, um Nacken und Schultern zu bedecken. Er

Dieser Nackenschutz besteht aus miteinander ver-
bundenen Eisenringen und hingt vom Helm her-

Gewicht: 2.50kg
Preis: 500
Behinderung: 2
Schutz: Z
Turmschilo

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 Korper zu legen.
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tem Holz, das hiufig mit Leder bespannt und mit
Metall eingefasst ist, und wird durch eine Reihe
schwerer Riemen fiir Arm und Hand gesichert.

Gewicht: 11.00 kg
Preis: 1200
Behinderung: 4
Schutz:

Buckler

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

Die Konstruktion besteht aus dickem, verstirk-

dahinter in der Faust gehalten wird. Ihm fehlen
die Armriemen, die man bei grofleren Drachen-
oder Ritterschilden findet.

Gewicht:  4.00kg
Preis: 200

Schutz:
Fluglerbuckler
Ein Buckler fiir Fliigler
Gewicht: 1.00 kg
Preis: 100
Behinderung: 1
Schutz:




Gegenstinoe



€rste Hilfe

Metern, als wiirde der Trank eingenommen wer:
den. Gleiches gilt fur Gifte.

Banodagen

Erméglicht die Anwendung von Erster Hilfe.
Gewicht: 0.30

Preis: S

Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 0

Tranke uno Gifte

€infache Wunotinktur

Bei erfolgreicher Anwendung mit Erster Hilfe und
einer Bandage heilt die Bandage 1W3 Wunden zu-

sitzlich.

Gewicht: 0.80

Preis: 30
Seltenheit: Gewohnlich

Verborgenheit: 0

Schmeftterlingsorachensekret

Geht man vorsichtig zu Werke, so lassen sich
Schmetterlingsdrachen melken. Sie sondern ein
gar seltsames Sekret ab, welches denjenigen, der es

p 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. Fir diese Zeit wird die dop-
pelte Rast angewendet. Der Schlafende ist allen-
falls durch echte Schmerzen zu wecken.

Gewicht: 0.30
Preis: 200
Seltenheit: Selten

Verborgenheit: 0

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 Umbkreis von 1W3

Gewicht: 0.20
Preis: 800
Seltenheit: Selten
Verborgenheit: 3
Tabak

Bestes Langbodenblatt, grobschnitt, vollmundig.

Gewicht: 0.05

Preis: 15
Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0
Ladungen: 20
Tintenfass

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
Werfbares
Wvurfnetz

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.

Gewicht: 1.00
Preis: 30
Seltenheit: Gewohnlich

Verborgenheit: 0

T




Gefalie

Keramikflasche
Gewicht: 0.20

Preis: 10
Seltenheit: Gewohnlich

Verborgenheit: 0

Tinkturenbeutel

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

Gewicht: 0.50
Preis: 15
Seltenheit: Gewdohnlich

Verborgenheit: 4

Phiole

Eine Phiole aus Glas

Gewicht: 0.10

Preis: 20

Seltenheit: Gewohnlich
' Verborgenheit: 0

Ledertasche

Gewicht: 0.80

Preis: 15

Seltenheit: Gewohnlich

Verborgenheit: 2

Tuchbevutel

Der Tuchbeutel kann genutzt werden um Gegen-
stinde darin zu lagern oder zu transportieren.

Gewicht: 0.50
Preis: S
Seltenheit: Gewohnlich

Verborgenheit: 0

Lederranzen

Ein bequem zu tragender Lederranzen, in dem Ge-
genstinde verstaut werden kénnen.

Gewicht: 2.00
Preis: 20
Seltenheit: Gewohnlich

Verborgenheit: 1

Pergamenthulle

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

Sack

Ein Sack aus Leinen, grof§ genug um viele Gegen-
stinde zu transportieren.

Gewicht: 1.00
Preis: 10
Seltenheit: Gewohnlich

Verborgenheit: 1

Korb

In diesem Korb kann man Gegenstinde oder an-
deren Objekte transportieren.

Gewicht: 1.00
Preis: 10
Seltenheit: Gewdhnlich

Verborgenheit: 0

Packsattel

Ein Packsattel fur die Benutzung an einem Pferd. ]

Gewicht: 4.00
Preis: 30

Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 0




€imer

Ein 101 Eimer.

Gewicht: 0.70

Preis: 5

Seltenheit: Gewohnlich

Verborgenheit: 0

Glasflasche

Eine Glasflasche, die mit allem méglichen gefiille
werden kann.

Gewicht: 0.20
Preis: S
Seltenheit: Gewohnlich

Verborgenheit: 0

Wasserfaly
Dieses Faf$ kann mit 201 Fliissigkeit gefiillt werden.

Gewicht: 5.00
Preis: 10
Seltenheit: Gewohnlich

Verborgenheit: 1

Jadeschatulle
: Gewicht: 0.50
Preis: 50
Seltenheit: Auflergewshnlich

Verborgenheit: 0

Werkzeuge

FeOerkiel

Ein Federkiel zum Schreiben

Gewicht: 0.10
Preis: 15
Seltenheit: Gewohnlich

Verborgenheit: 0

Kohlestifte

Kohlestifte konnen verwendet werden um auf Per-
gament oder Papier zu schreiben.

Gewicht: 0.30
Preis: 5
Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 0

Pinsel

Nutze diesen Pinsel um auf einer Leinwand zu

malen.

Gewicht: 0.10

Preis: S

Seltenheit: Gewohnlich

Verborgenheit: 0

Reisigbesen

Ein Besen. Man kann mit ihm fegen.

Gewicht: 2.00
Preis: 10
Seltenheit: Gewohnlich

Verborgenheit: 1

Fesselseil

Dieses Fesselseil ist dafiir geeignet feste Knoten zu
kniipfen.

Gewicht: 1.00

Preis: 20

Seltenheit: Gewohnlich

Verborgenheit: 0

Morser uno Stofdel

Gewicht: 0.50
Preis: 5
Seltenheit: Gewohnlich

Verborgenheit: 0

Kleiner Kessel

Ein kleiner Kessel aus Eisen 1

Gewicht: 1.00
Preis: S
Seltenheit: Gewohnlich

Verborgenheit: 0




Stunodenglas

Das Stundenglas kann benutzt werden um die Zeit

genaug abzuschitzen.
Gewicht: 0.30

Preis: 50
Seltenheit: Gewdhnlich

Verborgenheit: 0

Dietriche

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: Gewohnlich

Verborgenheit: 0

Obsidian Ritvaldolch

Gewicht: 1.00
Preis: 100
Seltenheit: Auflergewdhnlich

Verborgenheit: 0

Abakus

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

Wiirfe leichte Aiirfe.

Gewicht: 0.70

Preis: 80
Seltenheit: Gewohnlich

Verborgenheit: 0

Pfeife

Eine Pfeife zum Rauchen von Tabak und ihnli-
chem.

Gewicht: 0.10
Preis: 100
Seltenheit: Gewohnlich

Verborgenheit: 0

Kleine Pfanne

Gewicht: 1.00
Preis: 5
Seltenheit: Gewohnlich

Verborgenheit: 0

Pergament
Ein Blatt Pergament zum beschreiben

Gewicht: 0.01

Preis: 10
Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0

Schavfel

Gewicht: 1.00

Preis: 30
Seltenheit: Gewohnlich

Verborgenheit: 3

Senkblei

Ein Senkblei, um etwa die Tiefe von etwas abzu-
schitzen.

Gewicht: 0.30

Preis: 10

Seltenheit: Gewohnlich

Verborgenheit: 0

Zirkel

Ein Zirkel kann fiir die Navigation oder geometri-
sche Aufgaben benutzt werden.

Gewicht: 0.20
Preis: 30
Seltenheit: Gewohnlich

Verborgenheit: 0

Improvisierter Diedrich |

Gewicht: 0.01
Preis: 0
Seltenheit: Gewohnlich

Verborgenheit: 0




Kleiner Webrahmen

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

Gewicht: 2.00
Preis: 20
Seltenheit: Gewohnlich

Verborgenheit: 1

Flaschenzug

Ein einfacher Flaschenzug. Ein Seil wird fir den
Betrieb benétigt. Der Flaschenzug kann 100kg he-

ben.

Gewicht: 2.00

Preis: 40
Seltenheit: Gewohnlich

Verborgenheit: 0

Néagel

Eine handvoll simpler Nigel
Gewicht: 0.05

Preis: 0

Seltenheit: Gewohnlich

Verborgenheit: 0

Hammer

Gewicht: 2.00

Preis: 30
Seltenheit: Gewohnlich

Verborgenheit: 1

Schiefertafel

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

Gewicht: 0.50

Preis: 10
Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0

Feverstein uno Zunoer

Gewicht: 0.30

Preis: 10
Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 0
Brechstange

Gordon Freeman knows how to use it
Gewicht: 1.00

Preis: 29
Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 1
Lichter

Fackel

Gewicht: 0.20

Preis: 2

Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 0
Laterne

Gewicht: 1.00

Preis: 40
Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 1

Kerze

Eine Kerze. Brennt etwa 8 Stunden.
Gewicht: 0.20

Preis: S

Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 0
Pechfackel

Die Pechfackel brennt fiir etwa 8 Stunden und

erzeugt ein angenehmes, grofiflichiges Licht. :

Gewicht:
Preis:
Seltenheit:
Verborgenheit:

0.50
10

Gewodhnlich
0




Ollampe

Die Ollampe verbreitet ein angenehmes, grof¥fli-
chiges Licht, und ist nicht so windanfillig wie eine
Fackel.

Gewicht: 1.00
Preis: 30
Seltenheit: Gewohnlich

Verborgenheit: 0

Sturmlaterne

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

Gewicht: 0.30

Preis: 20
Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 0

Angelhaken uno Schnur

Eine simple Anlgerausriistung.

Gewicht: 0.20

Preis: 10
Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 0

Lasso

Gewicht: 1.00

Preis: 60
Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 0
Uberwachung
Hanoschellen
Gewicht: 0.50

Preis: 80
Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 0
Fernrohr

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

Alle Wabrnebmungswiirfe, die mit Hilfe des Fern-
rohrs gemacht werden sind einfache Proben.

Gewicht: 2.00

Preis: 20
Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 0

Seil (3m)

Gewicht: 3.00

Preis: 30
Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 2
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.

Gewicht: 0.50

Preis: 80
Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0

Trekking Ausrustung

Wasserschlavch

Ein 1 Liter Lederschlauch um Wasser zu transpor-
tieren.

Gewicht: 1.00
Preis: 5
Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 0
1
E
Gurteltaschen

Bequem zu erreichende Giirteltaschen. Etwa 4 da-

von kénnen an einem Giirtel angebracht werden.



Gewicht: 0.30

Preis: 30
Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0

Schlafsack

Gewicht: 1.00

Preis: 50
Seltenheit: Gewohnlich

Verborgenheit: 2

Zelt

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

Gewicht: 5.00
Preis: 70
Seltenheit: Gewohnlich

Verborgenheit: 1

Feverstein uno Stahl

Eine Méglichkeit ein Feuer zu entfachen. Ein we-
nig anstrengend, aber eine sehr sichere Methode.

' Gewicht: 0.20
Preis: )
Seltenheit: Gewohnlich

Verborgenheit: 0

Hangematte

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

Gewicht: 2.00
Preis: 20
Seltenheit: Gewohnlich

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: Gewohnlich

Verborgenheit: 0

Strickleiter

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

Gewicht: 2.00
Preis: 40
Seltenheit: Gewohnlich

Verborgenheit: 0

Fischnetz

Mit diesem Netz kann man gut angeln.

Gewicht: 1.00
Preis: 10
Seltenheit: Gewdhnlich

Verborgenheit: 0

Zunoeroose

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

Gewicht: 0.10
Preis: 20
Seltenheit: Gewohnlich

Verborgenheit: 0

Schneeschuhe

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

Gewicht: 1.00
Preis: 20
Seltenheit: Gewohnlich

Verborgenheit: 0




Wurfhaken

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

Gewicht: 1.00

Preis: 20
Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 0

Nahrung / Proviant

Gewicht: 2.00

Preis: 20
Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 1

Decke

Gewicht: 1.00

Preis: 50
Seltenheit: Gewohnlich

Nahrungsgegenstinde zur versorgung der Hung-
rigen Helden und Heldinen

€0ler Wein

Eine Flasche guten Weins.

Verborgenheit: 1

Brennglas

Eine Lupe, mit der unter anderem ein Feuer ent-
ziindet werden kann.

Gewicht: 0.20
Preis: 50
Seltenheit: Gewohnlich

Verborgenheit: 0

Fell einer Hyane

Das abgezogene Fell einer ausgewachsenen Hyine.

Gewicht: 1.00

Pretis: 80
Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0
Ladungen: 3

Bier

Kalt, kiihl, lecker! Son frisches Bier, Junge, lecker.

Kalt muss es sein, Junge!

Gewicht: 1.00

Preis: 1

Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0
Dorrfleisch

Trockenfleisch, nahrhaft und lange haltbar

Gewicht: 2.00

Preis: 20
Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 0
Rucksack

Gewicht: 1.20

Preis: 100
Seltenheit: Gewohnlich

Verborgenheit: 2

Lampenol

Ein Gefif} voller Lampendl, um Sturmlaternen
oder Ollampen nachzufiillen.

Gewicht: 0.50

Preis: 1

Seltenheit: Gewdhnlich

Verborgenheit: 0

Ladungen: 3

€intopf |

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: 5

Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0

Brot

EIn Brot

Gewicht: 0.50

Preis: 10
Seltenheit: Gewohnlich

Verborgenheit: 0

Leib Brot

Gewicht: 0.50

Preis: 1

Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 0
Ladungen: 1
Fahrzeuge

€infacher €inspanner

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

Gewicht: 120.00
Preis: 400
Seltenheit: Gewohnlich

Verborgenheit: 8

Zweispannige Kutsche

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

Gewicht: 220.00
Preis: 600
Seltenheit: Gewohnlich

Verborgenheit: 8

Vierspanner

Eine grof$e, schwere Kutsche mit hélzernem Auf-
bau oder Plane. Sie wird von vier Pferden gezogen.

Gewicht: 400.00
Preis: 9200
Seltenheit: Gewohnlich

Verborgenheit: 10

Rennkutsche

Die Rennkutsche ist besonders windschnittig.

Gewicht: 300.00
Preis: 1200
Seltenheit: Gewdhnlich

Verborgenheit: 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

Hunoeschlitten

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: Gewohnlich

Verborgenheit: 0

Ochsenkarren

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

mittel.

Gewicht: 250.00
Preis: 120
Seltenheit: Gewohnlich

Verborgenheit: 10




Planwagen

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

sen.

Gewicht: 400.00
Preis: 400
Seltenheit: Gewohnlich

Verborgenheit: 10

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: Gewohnlich

Verborgenheit: 10

Kanvu

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

Gewicht: 20.00
Preis: 60
] Seltenheit: Gewdhnlich

Verborgenheit: 8

Kleines Ruoderboot

Ein Ruderboot samt Rudern.

Gewicht: 100.00
Preis: 120
Seltenheit: Gewohnlich

Verborgenheit: 8

Tierbedarf

Falknerhanoschuh
Gewicht: 2.00

Preis: 40
Seltenheit: Gewohnlich

Verborgenheit: 0

Halsbano uno Leine

Halsband und Leine fiir einen Hund. Oder den
Lebensgefihrten.

Gewicht: 1.00
Preis: 30
Seltenheit: Gewodhnlich

Verborgenheit: 0

Silbersporen

Gewicht: 1.00

Preis: 50
Seltenheit: Gewohnlich

Verborgenheit: 0

Pferoefutter

Hochwertiges Pferdefutter, eine Portion reicht et-
wa fiir eine Woche

Gewicht: 1.00
Preis: 2
Seltenheit: Gewohnlich

Verborgenheit: 0

Tierfutter

Hochwertiges Tierfutter. Eine Portion reicht etwa
eine Woche.

Gewicht: 1.00

Preis: 1

Seltenheit: Gewohnlich

Verborgenheit: 0

Mavlkorb |
3

Gewicht: 1.00

Preis: 20

Seltenheit: Gewdhnlich

Verborgenheit: 0




Kummet

Ein gepolsterter Ring, welcher verwendet wird um
Ochsen anzuschirren.

Gewicht: 1.00
Preis: 20
Seltenheit: Gewohnlich

Verborgenheit: 0

Reitgerte

Vogelkafig

Gewicht: 1.00

Preis: 30
Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 5
€isensporen

Gewicht: 1.00

Preis: 10
Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 0
Pferdedecke

Gewicht: 2.00

Preis: 40
Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 0
Striegelzeug

Gewicht: 1.00

Preis: 30
Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 0
Packsattel

Ein Sattel mit Taschen.

Gewicht:
Preis:
Seltenheit:

Verborgenheit:

5.00

50
Gewohnlich
4

Gewicht: 1.00

Preis: 20
Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 0

Sattel

Gewicht: 4.00

Preis: 80
Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 4
Zaumzeug

Gewicht: 1.00

Preis: 70
Seltenheit: Gewohnlich

Verborgenheit: 0

Kuriositaten

Ring, Golo
Ein goldener Ring.

Gewicht: 0.10

Pretis: 60

Seltenheit: Auflergewdhnlich
Verborgenheit: 0

Spielzevgaffchen
Gewicht: 1.00

Preis: 10

Seltenheit: Auflergewdhnlich

Verborgenheit: 0

Heiliges Symbol von Ravenkino

Heiliges Symbol des Rabenkindes Wundersamer
Gegenstand, legendir (erfordert die Einweihung ]
durch einen Kleriker oder Paladin mit guter Gesin- i
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 zerstren. 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
tiir die folgenden Eigenschaften. Es erhilt tiglich
im Morgengrauen 1W6 + 4 Ladungen zuriick.

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 Fuf§ um
das heilige Symbol erscheinen, miissen einen Weis-
heitsrettungswurf mit DC 15 durchfithren, 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-
figen, kénnen 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 Effekt.

Sonnenlicht. Als Aktion kénnen 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

Brille

Eine Brille, hoffentlich auf deine Sehstirke abge-
stimmt.

Gewicht: 0.40
Preis: 80
Seltenheit: Gewohnlich

Verborgenheit: 0

Haube 0Oes logischen Denkens
+1 Logik

Gewicht: 1.00
Preis: 1111
Seltenheit: Legendir

Verborgenheit: 0

Sonnenuvhr

Eine transportable Sonnenuhr.

Gewicht: 0.50
Preis: 20
Seltenheit: Gewohnlich

Verborgenheit: 0

Scherbe aus Tanium

Gewicht: 1.00
Preis: 9999
Seltenheit: Selten

Verborgenheit: 0

Marchenbuch

Fin Buch mit Mirchen.
Gewicht: 1.00

Preis: 10
Seltenheit: Gewohnlich

Verborgenheit: 0

Frichtekuchen |
F

Gewicht: 0.30

Preis: 10

Seltenheit: Gewohnlich

Verborgenheit: 0




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

Haarnaoel

Kann auch als einfacher Dietrich und Stichwerk-
zeug dienen.

Gewicht: 0.03
Preis: 19
Seltenheit: Gewohnlich

Verborgenheit: 0

Goloenes Monokel

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

' Gewicht: 1.00
Preis: 150
Seltenheit: Gewdhnlich

Verborgenheit: 0

Historische Bibel
Eine gebundene, historische Ausgabe der Bibel.

Gewicht: 1.00
Preis: 0
Seltenheit: Auflergewdhnlich
Verborgenheit: 0

Stoffpuppe
Eine einfache Stoffpuppe.

Gewicht: 0.30

Preis: 10
Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0

Hanospiegel
Ein einfacher, kleiner Handspiegel

Gewicht: 0.30
Preis: 15
Seltenheit: Gewohnlich

Verborgenheit: 0

Ring, Silber

Ein silberner Ring

Gewicht: 0.10

Preis: 10
Seltenheit: Gewohnlich

Verborgenheit: 0

Gewicht: 1.00

Preis: 100
Seltenheit: Gewdhnlich
Verborgenheit: 0

Toraner BUrgerauvsweis

Dieser Ausweis erklirt den Triger zum Biirger Tor-
ans, und eroffnet ihm alle Rechte und Pflichten
des Toraner Birgertums.

Jonglierballe
Entwerder du kannst es, oder du kannst es nicht.
Gewicht: 1.00
Preis: 10
Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 0
Zutaten
. 1
Beinwell (Symphytum :
officinale)

Beinwell regt die Durchblutung an, Prellungen,

Himatome und Verstauchungen verschwinden



schneller. Beinwell beschleunigt die Regeneration
der Zellen.

Gewicht: 0.05
Preis: 5
Seltenheit: Gewohnlich

Verborgenheit: 0

Golonugget

Ein kleines Stiick unverarbeitetes Gold, etwa 5

Gramm.

Gewicht: 0.05

Preis: 300
Seltenheit: Gewohnlich

Verborgenheit: 0

€ibisch (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
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.

Gewicht: 0.10
Preis: 10
Seltenheit: Gewohnlich

Verborgenheit: 0

Lavenoel (Lavanouvla
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: 0.20
Preis: 4
Seltenheit: Gewohnlich

Verborgenheit: 0

BeifuR (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: S
Seltenheit: Gewodhnlich

Verborgenheit: 0

Schollkravt (Chelidonivm
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: 0.05
Preis: 5
Seltenheit: Gewohnlich

Verborgenheit: 0

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-
hautangewendet werden. Innerlich eingenommen
wirkt sie bei Magen-Darm-Erkrankungen. Spiilen
und die Inhalation sind ebenfalls weit verbreitet.

Gewicht: 0.05
Preis: 2
Seltenheit: Gewdhnlich

Verborgenheit: 0

Kieselstein

Ein kleiner Stein, benutzbar als Schleudermuniti-

on. :
i

Gewicht: 0.10

Preis: 0

Seltenheit: Gewohnlich

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: 0.20
Preis: 2
Seltenheit: Gewohnlich

Verborgenheit: 0

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: 0.05

Preis: 15
Seltenheit: Gewohnlich

Verborgenheit: 0

Melisse (Melissa officinalis)

Melisse wurde seit jeher als Heilkraut in der Me-

I dizin genutzt. Sie wirkt gegen Kopfschmerzen,
Nervositit, Schlafstérungen und Magen-Darm-
Beschwerden. Zudem bringt ein Aufguss mit Me-
lisse Entspannung.

Gewicht: 0.20
Preis: )
Seltenheit: Gewohnlich

Verborgenheit: 0

Arnika (Arnica montana)

Arnika wird bei Entziindungen, Wunden, um den
Kreislauf anzuregen und als Abtreibungsmittel ver-
wendet. Die Bliiten werden als Salbe, als Tee oder
als Tinktur verwendet.

Gewicht: 0.30
Preis: S
Seltenheit: Gewohnlich

Verborgenheit: 0

Schlisselblume (Primvula veris %

Die Schliisselblume war im als Fruchtbarkeits- und
Schutzmittel bekannt. Heute hilft ein Schliissel-
wurzeltee gegen Erkiltungen. Salbei und Fenchel
verstirken die Wirkung.

Gewicht: 0.20
Preis: 5
Seltenheit: Gewohnlich

Verborgenheit: 0

€ngelwvurzen (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

Kravtermischung

Eine leckere Kriutermischung um Essen zu verfei-
nern.

Gewicht: 0.10

Preis: 5

Seltenheit: Gewohnlich

Verborgenheit: 0

Ladungen: 10

Balorian (Valeriana officinalis)

Baldrian hilft bei Einschlafstérungen und Unru-
he. Hopfen und Melisse steigern die Wirkung des
Baldrians und verbessern den Geschmack.

T

Gewicht: 0.10
Preis: 3
Seltenheit: Gewohnlich

Verborgenheit: 0




Thymian (Thymus vulgaris)

Thymian wird seit iiber 4000 Jahren gegen Keuch-
husten, Husten und Bronchitis eingesetzt. Sei-
ne schleimlésende Wirkung wird besonders ge-

schitzt.

Gewicht: 0.10

Preis: )

Seltenheit: Gewohnlich

Verborgenheit: 0

Totenmohn

Der Totenmohn wird ausschlief3lich 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: 0.30
Preis: 20
Seltenheit: Auflergewshnlich

Verborgenheit: 0

p Bernstein

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 natiirli-

cher Talisman.

Gewicht: 0.10

Preis: 50

Seltenheit: Auflergewdhnlich

Verborgenheit: 0

Salbei (Salvia officinalis)

Die Blitter des Salbeis haben eine entziindungs-
hemmende, schweifhemmende und zusammen-
zichende Wirkung. Ein Tee oder Spiilungen sind
bei Halsentziindungen oder auch Schweiflausbrii-
chen empfehlenswert.

Gewicht: 0.02
Preis: 5
Seltenheit: Gewohnlich
Verborgenheit: 0

Alant (Invla helenivm)

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: 0.05

Preis: 5

Seltenheit: Gewohnlich

Verborgenheit: 0

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: 0.05
Preis: 10
Seltenheit: Gewohnlich

Verborgenheit: 0

Musikinstrumente

Lavute

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. i

Gewicht: 1.50
Preis: 25
Seltenheit: Gewohnlich

Verborgenheit: 3




Duoelsack Flote Oer €rleuchtung

Eine kunstvoll gearbeitete Holzfl6te, verziert mit
filigranen Mustern, die von ihrer besonderen Be-
deutung zeugen. Damit sie ihren Zauber entfalten
kann, ist eine gelungene Darbietungsprobe erfor-
derlich. Beim Spielen inspiriert sie den Spieler, er-

Zwergischer Dudelsack. Da ist genug Luft im Be-
hilter um zu Singen wihrend Zwerg spielt.

tullt ihn mit schopferischer Energie und verringert
den Mindestwurf fiir zwei Runden um 1.

Gewicht: 5.00 Gewicht: 0.20
Preis: 250 Preis: 150
Seltenheit: Gewdhnlich Seltenheit: Einmalig
Verborgenheit: 0 Verborgenheit: 0







Zauberel

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 Grof3e von
Metern entsprechend der Stirke des Zaubers nicht
tibersteigen. Die Wirkungsdauer betrigt Magieni-
veau+1 W6 Minuten.

Demaskieren
Zauberpunkte: 3
Arkanakosten: 1
Reichweite: 0
Aktionen: 1
Bendtigt Konzentration:  Nein

' Typ: Widerrufung
Variante: Arkana

Innerhalb eines Radius von Stiirke+Magieniveau
Metern hebt der Zauber alle Illusionen augenblick-

lich auf.

Glitzern

Zauberpunkte:

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.

Ilusion

Zauberpunkte: 5

Arkanakosten: 2

Reichweite: 0

Aktionen: 1

Dauer: Stirke*2 W6 Minuten
Benétigt Konzentration:  Ja

Typ: Tllusion

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.

Ogeratem

Zauberpunkte: 3

Arkanakosten: 1

Reichweite: 2

Aktionen: 1

Dauer: Stirke W6 Minuten
Benétigt 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 bestechen, 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: Magieniveau Minuten
Benotigt Konzentration:  Nein

Typ: Illusion

Variante: 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.

Scheinbilo

Zauberpunkte: 5

Arkanakosten: 2

Reichweite: 10

Aktionen: 1

Dauer: Magieniveau Runden
Benotigt Konzentration:  Nein

Typ: Illusion

Variante: Licht

Der Zaubernde beschwort ein Scheinbild einer
Kreatur, welches tiuschen echt wirkt. Das Schein-
bild bleibt 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

Dauer: Magieniveau Runden
Benétigt Konzentration:  Nein

Typ: Illusion

Variante: Licht

Der Zaubernde beschwort ein exaktes Abbild sei-
ner selbst, das sich Magieniveau Kampfrunden
lang in seiner Nihe bewegt und Angreifer verwirrt.
Far die Wirkungsdauer des Zaubers wird der Aus-
weichwert des Zaubernden um Stitke erhoht.

Wasser zu Wein

Zauberpunkte: 1
Arkanakosten: 1

Reichweite: 0

Aktionen: 1

Benétigt Konzentration:  Nein

Typ: Transmutation
Variante: Wasser

Der Zaubernde verwandelt Wasser, welches er in
einem Gefif§ vor sich hilt, in Wein.

Flatulentio

Zauberpunkte: 2
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
Offensivwafte.

— Martin Gerhard Reisenberg

Der Zauberer erzeugt die Illusion, dass ein Lebewe-
sen, das sich in einer Entfernung von héchstens 50
Schritten befindet, einen auflergewchnlich 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 Magieni-

veau ist, desto auftilliger ist die Flatulenz.

Levitar

Zauberpunkte: 3

Arkanakosten: 1 .
Reichweite: 50 j
Aktionen: 1

Benétigt Konzentration:  Nein

Typ: Kontrolle

Variante: Energie



Mit einer einfachen Geste entfesselt der Zaubern-
de eine unsichtbare Kraft, die Gegenstinde durch
die Luft bewegt. Levitar kann genutzt werden, um
Objekte aufzuheben, heranzuziehen oder mit ei-
nem kraftvollen Stoff fortzuschleudern. Die Stirke
der Bewegung hingt von der Willenskraft des An-
wenders ab.

Besonderheit: Erfahrene Magier kénnen den Zau-
ber verfeinern, um Objekte vorsichtig zu greifen
oder sie im Kampf einzusetzen.

Spruchformeln: ,,Levitaris Volantis!“ — (Fur prizi-
se, schwebende Bewegungen) ,,Levitar Impetus!“
— (Fur kriftige Stofe oder Wiirfe)

Weisse Magie
Wehrlose Gestalt

Zauberpunkte: 5
Arkanakosten: 1
Reichweite: 0
Aktionen: 1
Dauer: 5*Stirke Minuten
Benétigt Konzentration:  Nein
Typ: Illusion
Variante: Arkana
I Der Zaubernde wirkt fiir S*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 Hezmlichkeit.

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 Magieniveau5 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.

Schutzwano

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 Stirke*2 Wunden aus. Die Schutz-
wand kann nur durch magische Waffen oder Zau-
ber beschidigt werden, auf diese Weise kann sie i
vorzeitig auf 0 abgetragen werden.

Die Wand bleibt Magieniveau+1 Kampfrunden
bestehen.




Niedere Untote bannen

Zauberpunkte: 9
Arkanakosten: 3
Reichweite: 10
Aktionen: 1

Bendtigt 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).

Magie bannen

Zauberpunkte: 3

Arkanakosten: 1

Reichweite: 0

Aktionen: 1

Dauer: S Minuten

Bendtigt 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.

LUge erkennen

Zauberpunkte: 5
Arkanakosten: 1
Reichweite: 3
Aktionen: 1

Bendtigt Konzentration:  Nein
Typ: Weissagung
Variante: Geist

Der Zaubernde erkennt ob sein Gegentiber ligt
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
Bendtigt 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 Giber jegliches, begehbares Terrain zu laufen,

so kann er beispielsweise einen kompletten Konti-

nent in der Zeit eines Augenschlages durchqueren. .
Es ist ihm nicht méoglich 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
Bendtigt 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
Lage. Das Opfer nimmt Magieniveau Treffer hin.

Kerze

Zauberpunkte: 3
Arkanakosten: 1

Reichweite: 50

Aktionen: 1

Benotigt Konzentration:  Nein

Typ: Beschworung
Variante: Feuer

Der Zaubernde entziindet bis zu Stirke*3 Kerzen.

r 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 Stirke 3 Metern, es ist auch
maoglich mebrere niedere Untote zu vernichten, die
von der Wand getroffen werden, jedoch nur einen
bhoberen Untoten. Weitere hohere Untote, die sich

neben dem Opfer befinden, erleiden Magieniveau :
Wunden.

Die Wand bewegt sich mit einer Geschwindigkeit
von Magieniveau+1 Schritt pro Kampfrunde.

Guter Freuno

Zauberpunkte: 7

Arkanakosten: 2

Reichweite: 0

Aktionen: 1

Dauer: Magieniveau W6 Minuten
Bendtigt 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.

Die Freundschaft hilt Maginiveau Minuten an.

Geister bannen

Zauberpunkte: 5
Arkanakosten: 3
Reichweite: 0

Aktionen: 1

Benétigt Konzentration:  Nein

Typ: Widerrufung
Variante: Arkana

Der Zaubernde bannt bis zu Magieniveau Geister-
wesen, die sich in einem definiertem Gebiet authal-
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.




FurchteinfloRende Gestalt Heilung
Zauberpunkte: 3 Zauberpunkte: 10
Arkanakosten: 1 Arkanakosten: 2
Reichweite: 0 Reichweite: 0
Aktionen: 1 Aktionen: 1
Dauer: Magieniveau+1 W6 MinuBenotigt Konzentration:  Nein
Benotigt Konzentration:  Ja Typ: Heilung
Typ: Illusion Variante: Blut
R Geist Der Zaubernde heilt das Ziel fiir Stir-
Der Zaubernde erscheint vor den Umstehenden ke"Magieniveau Wunden.
als furchteinfléssender Magier. Blitze zucken um
ihn herum und Wind lisst seine Kleider aufwallen. N tat
Jeder der vorhatte sich dem Begabten zu nihern eronsiatve
muss einen Tapferkeits-Wurf mit Stirke Erfolgen ~ Zauberpunkte: 3
bestehen. Arkanakosten: 1
Reichweite: 0
Aktionen: 1
Verschwimmen Dauer: Magieniveau Stunden
w Benétigt Konzentration:  Nein
Zauberpunkte: 5 Typ: Tllusion
Arkanakosten: 1 Variante: Licht
ililtcif)l:eerllt-c i Der Begabte lif3t eine transparente Statue erschei-
) . nen, die nach dem Vorbild - einer Statue des jungen
Dauer: Stirke Runden . . .
v . . Neron im Zentrum der Neronitenniederlassung -
Benotigt Konzentration:  Nein ) o )
. geformt ist. Dadurch dass nie ein Neroniete den
Typ: Transmutation . o
. . lebendigen Neron gesehen hat, wirkt sie auch dem-
Variante: Licht

Der Zauberne bricht das Licht um sich und lsst
sein Form verschwimmen. Fiir Zauberstirke Run-
den sind Angrifte gegen ihn erschwert (Mindest-
wurf + Magieniveau).

Fliche Bannen

Zauberpunkte: 4
Arkanakosten: 1
Reichweite: 10
Aktionen: 1

Bendtigt Konzentration:  Nein

Typ: Widerrufung
Variante: Geist

Der Zaubernde bannt einen Fluch. Der Mindest-
waurf der Probe ist um die Stirke des Fluch Zaubers
erschwert, und um das Magieniveau verringert.

entsprechend statisch und leblos. Je nach Willen
des Zaubernden hat die Statue eine Grofie von
10cm bis lebensgrof3.

Schwarzmagus erkennen

Zauberpunkte: 3

Arkanakosten: 1

Reichweite: 0

Aktionen: 1

Dauer: Magieniveau W6 Tage
Benétigt Konzentration:  Nein

Typ: Weissagung

Variante: Geist

Der Magus kann bis zu Magieniveau W6 Tage die ‘
Gesinnung, wie auch Ausrichtung eines jeden Ma-
giers, den er sieht, erkennen. Versperrt sich ein Ma-
gier dieser Untersuchung durch seine Magiekun-
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.

Verwanolung beenden

Zauberpunkte: 5
Arkanakosten: 1

Reichweite: 0

Aktionen: 1

Bendtigt Konzentration:  Nein

Typ: Transmutation
Variante: Blut

Der Zaubernde bannt eine vor ihm stattfindende
Verwandlung. Der Verwandelnde darf mit seinem
Magickunde 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

p Zauberpunkte: 5
Arkanakosten: 2
Reichweite: 0
Aktionen: 1
Dauer: 1 Nichte
Bendtigt 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
Stirke Befehle geben.

Beherrschung

Zauberpunkte: 7

Arkanakosten: 2

Reichweite: 10

Aktionen: 1

Dauer: Stirke*S Minuten

Benétigt 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 verstof8en. 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: Magieniveau+1 Runden

Bendtigt Konzentration:  Nein :
Typ: Beschworung i
Variante: Blut

Der Zauberer lisst auf einer vorher festgelegten,
Stirke*2 Meter grof8en, 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: 7
Arkanakosten: 2

Reichweite: 0

Aktionen: 1

Dauer: Stirke Runden
Bendtigt 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-

F ne Kraft. Erreicht es so viele Erfolge wie der Zauber
Stirke hat, so endet der Zauber sofort.

Dunkle Pfaoe

Zauberpunkte: 7
Arkanakosten: 1
Reichweite: 0
Aktionen: 1
Bendtigt Konzentration:  Nein
Typ: Kontrolle
Variante: Geist

Der Magier kann sich im Umkreis von
(Stiarke+Magieniveau)*3 Metern nach seinem
Willen translokieren. Wihrend der Translokati-
on scheint ein dunkler Schatten iiber den Boden
zu gleiten.

€ins mit 0en Schatten

Zauberpunkte: 5
Atkanakosten: 2

Reichweite: 0

Aktionen: 1

Dauer: Stirke Minuten
Bendtigt Konzentration:  Nein

Typ: Verzauberung
Variante: Licht

Solange der Verzauberte im Schatten bleibt, 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.

Nachtwesen

Zauberpunkte: 5
Arkanakosten: 2

Reichweite: 0

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.

|
i
L

Der Zauber dauert eine Nacht an.



Stimme Oes Hasses

Zauberpunkte: 11

Arkanakosten: 3

Reichweite: 0

Aktionen: 1

Dauer: Magieniveau Tage
Benotigt 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 Oer Angst

Zauberpunkte: 7
Arkanakosten: 1

Reichweite: 0

Aktionen: 1

Dauer: Stirke Minuten
Benotigt 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.

Zungen Oer Seth’Nra

Zauberpunkte: 5
Arkanakosten: 2
Reichweite: 10

Aktionen: 1

Bendtigt 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 mégliche
Wunden. Werden sie nicht vernichtet, so bleiben
sie auf unbestimmte Zeit bestehen.

Schwarzer Too

Zauberpunkte: 20
Arkanakosten: 10
Reichweite: 20
Aktionen: 2
Bendtigt Konzentration:  Nein
Typ: Schaden
Variante: Blut

Der Zaubernde rezitiert die folgenden Worte mit
klarer, fester Stimme:

Aus der Tiefe der Schatten, aus dem SchofS des To-
des, rufe ich die schwarze Pest. Faul sei das Fleisch,
welk sei der Geist, bis die Stille des Grabes dich
heimfiihrt!

Schwarze, geisterhafte Schwaden steigen aus dei-
ner Hand empor und rasen auf das Ziel zu. Das
Opfer versptirt sofort eine brennende Kilte in sei-
nen Adern. Innerhalb von Sekunden breiten sich
dunkle Flecken auf seiner Haut aus, begleitet von
starkem Schwindel und Schwiche.

Falls der Zauber nicht rechtzeitig gebannt oder ge-
heilt wird, verfillt das Ziel innerhalb von Minuten
einem todlichen Fieber.

Der Zauber fugt direkten Schaden zu und igno-
riert jeglichen Ristungswert des Ziels.

Wirft der Zaubernde einen Megakrit zerfillt das
Ziel sofort bei Kontakt des Zaubers zu Staub.

Hohere Wesen erleiden durch diesen Zauber nicht
den sofortigen Tod. Diese erleiden im Verlauf des
Kampfes pro Runde Magieniveau * Stirke Scha-
den.

Gegenmittel: Eine Priestersegnung oder ein starker




Heilzauber kann den Fluch aufheben, wenn er in-
nerhalb einer Stunde gewirkt wird. Das Blut eines
Engels kann den Effekt vollstindig neutralisieren.

€lementarmagie
€nergieblitz

Zauberpunkte: 5
Arkanakosten: 1
Reichweite: 5
Aktionen: 1
Benotigt Konzentration:  Nein
Typ: Schaden
Variante: 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.

Flammenoder ToO

Zauberpunkte: 7
Arkanakosten: 2

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.

€issplitter

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 kithlt das getroftene Kérperteil
soweit ab, dass das Opfer es kaum zu benutzen ver-
mag. Es ist auch kein Gefiihl 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.

Wilowvuchs

Zauberpunkte: 3

Atrkanakosten: 2

Reichweite: 0

Aktionen; 1

Dauer: Magieniveau Tage
Bendtigt Konzentration:  Nein

Typ: Beschwoérung
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 ﬂ.

die Pflanzen zu einem stinkenden Etwas.

Der Zaubernde kann das Wachstum der Pflanzen
nicht kontrollieren.




Splittersturm

Zauberpunkte: 9
Arkanakosten: 3
Reichweite: 10
Aktionen: 1
Benétigt 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-
veaulS5° verursachen die Splitter insgesamt Stirke3
Trefter, und verursachen grofle Strukturschiden
an festen Objekten.

Werden Lebewesen getroften, verteilt der Spiellei-
ter den Schaden auf die Opfer.

Sichtschirm

Zauberpunkte: 5

Arkanakosten: 2

Reichweite: 0

Aktionen: 1

Dauer: Magieniveau Runden
Bendtigt 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. Fir das Entdecken des unge-
wohnlichen Schimmerns ist ein Wahrnehmungs-
wurf notwendig, der Erfolge gemif der Stirke des
Zaubers erreicht.

Schmelze

Zauberpunkte: 7

Arkanakosten: 3

Reichweite: 2

Aktionen: 1

Dauer: Magieniveau Minuten
Bendtigt 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.

Odem

Zauberpunkte: 5
Arkanakosten: 1

Reichweite: 2

Aktionen: 1

Dauer: Stirke Runden
Benétigt Konzentration:  Nein

Typ: Beschwoérung
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 zufiigt.

Nebelschleier

Zauberpunkte: 5
Arkanakosten: 1

Reichweite: 0

Aktionen: 1

Dauer: Stirke Minuten
Benétigt Konzentration:  Nein

Typ: Beschworung
Variante: Wasser

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
Geldchter bei der Beschw6rung des Nebels dessen
spitere, bedrohliche Wirkung erhht. 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: 7
Arkanakosten: 2

Reichweite: 0

Aktionen: 1

Dauer: Stirke Runden
Bendtigt Konzentration:  Nein

Typ: Beschworung
Variante: Energie

Kurze Zeit nach der Anrufung manifestiert sich
direkt iber 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 Magiekundige erleiden
keine Einschrinkungen.

Der Sturm lisst 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.

Lebensstrom
Zauberpunkte: 5
Arkanakosten: 2
Reichweite: 0
Aktionen: 5
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 lisst er sich treiben.

Wihrend der ganzen Zeit des Treibens zieht der
Zaubernde Lebensenergie dem Fluss, und heilt
Stirke+Magieniveau Wunden in einer Stunde.
Wihrend dieser Zeit kann und muss er nicht 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 Grof3e in ein glithen-
des Stiick Kohle verwandeln. Das Stiick entspricht
der Grof8e des Diamanten und bleibt Magieniveau
Stunden am Gliihen. Dabei ist es so heiss, dass es
brennbare Stoffe entziindet. Je reiner der Edelstein
ist, desto heisser gliitht das Kohlestiick. Ein Bern-
stein reicht nicht aus, um etwas mit der Kohle zu
entziinden.

Frischer Wino

Zauberpunkte: 3
Arkanakosten: 1

Reichweite: 0

Aktionen: 1

Dauer: 2 Stunden
Benétigt Konzentration:  Nein

Typ: Beschworung
Variante: Luft

Frischer Wind ldsst 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 iiber 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.

Favle

Zauberpunkte:
Arkanakosten:
Reichweite:
Aktionen:
Bendtigt Konzentration:  Nein
Typ: Schaden
Variante:

W W W

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.

| €gelranken
Zauberpunkte: 5
Arkanakosten: 1
Reichweite: 15
Aktionen: 1
Dauer: Stirke Runden
Bendtigt 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.

€feumantel

Zauberpunkte: 5
Arkanakosten: 1

Reichweite: 0

Aktionen: 1

Dauer: 1 Stunden
Benétigt Konzentration:  Nein

Typ: Beschwoérung
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-
Berhalb des Kampfes einen Bonus von Stirke auf
Heimlichkeit abhingig von der Umgebung.

Bernsteinpfao

Zauberpunkte: 9

Arkanakosten: 2

Reichweite: 0

Aktionen: 20

Dauer: Magieniveau Stunden
Benétigt 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
das Portal, so taucht er sofort auf der anderen Seite
am Zielort auf.

Auge Oer Seth’Nra

Zauberpunkte: 7
Arkanakosten: 2
Reichweite: 0
Aktionen: 1
Dauer: Magieniveau™S Minuten
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.

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.

€lementare Waffe

Zauberpunkte: 5

Arkanakosten: 2

Reichweite: 0

Aktionen: 1

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.

Fir die ndchsten Magieniveau Kampfrunden igno-
riert die Waffe den Schutz des Gegners. AufSerdem
haben Angriffe mit der Waffe fiir die nichsten zwei
Kampfrunden ein um Stirke erhéhtes Schadens-

potenzial.

Winopfeil

Zauberpunkte: 5
Arkanakosten: 1

Reichweite: 15

Aktionen: 1

Benétigt Konzentration:  Nein

Typ: Transmutation
Variante: Luft

Der Zaubernde verzaubert bis zu Magieniveau Pfei-
le mit dem Element des Winds. Bei einer erfolgrei-
chen Zauberwirkung ignoriert die Wafte R tistungs-
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.

Avatar Odes Sturms

Zauberpunkte: 15

Arkanakosten: 3

Reichweite: 25 .
Aktionen: 2 ;
Dauer: Magieniveau W6 + Verbrauchtes Arkana
Benétigt Konzentration:  Nein

Typ: Beschworung

Variante: Luft



Der Zaubernde verbraucht all sein Arkana und
wird zu dem Fokuspunkt eines tosenden Sturms.
Fiir Magieniveau W6 + verbrauchtes Arkana Run-
den erleiden alle Kreaturen elektrischen Schaden
in Hoher der Stirke des Zaubers.

Alle Kreaturen im Einflussbereich miissen pro
Runde eine Athletik Probe mit 2 Erfolgen be-
stehen oder werden vom tosenden Wind zu Boden

geworfen.

Kettenblitz

Zauberpunkte: 5
Arkanakosten: 3
Reichweite: 15
Aktionen: 1
Bendtigt 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 Stir-

ke Treffer.

Der Blitz prallt von ihr ab und bewegt sich zu der
Kreatur, die der getroffenen am nichsten ist. Diese
erhilt Stirke-1 Treffer.

Dieser Vorgang wiederholt sich Magieniveau+2
mal.

Dem Verzauberten wachsen Windfliigel, die ihn
oder eine andere Kreatur durch die Liifte tragen.

Fiir Zauberstirke+Magieniveau Minuten kann die
verzauberte Kreatur fliegen.

Kleiner Sanosturm

Zauberpunkte: 5
Arkanakosten: 1

Reichweite: 10

Aktionen: 1

Dauer: Stirke Runden
Bendtigt Konzentration:  Nein

Typ: Transmutation
Variante: Luft

Der Zaubernde konzentriert sich und wirbelt
Staub, Erde oder Sand in seiner Sichtweite auf. Es
bildet sich ein kleiner Sandsturm von Magieniveau
Schritt Hohe und Magjeniveau Schritt Breite fiir
Stirke Runden.

Wesenheiten im Zentrum des Sandsturms miissen
eine Wahrnehmungsprobe ablegen und brauchen
mindestens soviele Erfolge wie die Stirke des Zau-
bers. Ansonsten sind sie fiir die Zeit des Zaubers
blind mit allen Mali auf Blindheit.

Der Zauber unterscheidet nicht zwischen Freund Clementar
und Feind, und trifft jedes Opfer nur einmal.
Zauberpunkte: 10
Arkanakosten: 2
FlUgel 0es Windes Reichweite: 10
b K Aktionen: 2
iii e:iun 3 > Dauer: Stirke Runden
< osten: B Bendtigt Konzentration:  Nein
Reichweite: 1 T Beschw
s : 5 yp: eschworung
glncn: Variante: Luft
Dauer: Stirke+Magieniveau Minuten
Benotigt K tration: Nei .
Teno j " cntration e . Der Zauberne beschwort fiir Stirke Runden eine "
yp: Transmutation i i ;
k Kreatur aus purer elementarer Energie, welche ihn
Variante: Luft

im Kampf unterstiitzen kann. Das Elementar hat
Magieniveau Wunden und kann mit Magieniveau

Schadenspotential angreifen.



Wasseratem

Der Zaubernde verzaubert sich oder eine Persion,
die er beriithren kann.

Minuten in der Lage unter Wasser zu atmen. Nach-
dem der Zauber endet muss der Verzauberte etwas
in seiner natiirlichen Sprache sagen, damit er wie-
der Luft atmen kann.

€lementargeist rufen

Der Elementargeist bleibt fiir (Stirke+Magienivea
Minuten.

Zauberpunkte: 5
Arkanakosten: 2
e 0 €lementargeist binden
Aktionen: 1
Dauer: (Stirke+Magieniveau)*2 Misitherpunkte: 5
Benotigt Konzentration:  Nein Arkanakosten: 2
Typ: Transmutation Reichweite: 0
Variante: Wasser Aktionen: 1
Dauer: (Stirke+Magieniveau)*2 Minuten
Der Zaubernde spricht die Worte Pat mzlti min Benétigt Konzentration:  Nein
moair, at mér skyldi kaupa fley ok fagrar 4rar. Typ: Kontrolle
Variante: Geist

Der Zaubernde deutet auf den Elementargeist.

Der Verzauberte ist fiir (Zauberstirke+Magieniveau)*2 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-
ell ibernehmen, indem er dem fremden Zauber

iibernimmt. Der Zaubernde bindet den Elemen-
targeist fiir (Stirke+Magieniveau)*2 Minuten an

Zauberpunkte: 8 sich.
Arkanakosten: 4
Reichweite: 0
| PR 10 €lementargestalt
Dauer: (Starke+Magieniveau)*2 l\ﬁmg&)unkte: 5
Bendtigt Konzentration:  Nein Arkanakosten: 1
Typ: Beschworung Reichweite: 0
Variante: Geist Aktionen: 1
Der Zaubernde legt ein wenig des Elements, dessen Dau.?r.: ) (St;.lrke+Maglemveau)*2 Mincis
Elementargeist gerufen werden soll in eine Schale R .
oder auf einen Untergrund aus dem gegensitzli- Typ: Transmuzarieg
Variante: Natur

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 Gefiihle und keine Ausrichtung, er
lasst sich vom Zaubernden jedoch nur kontrollie-
ren, wenn dieser ihn bindet (Elementargeist bin-

den).

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 Korpers zur Grund-

lage hat.

Der Zauber hilt (Stirke+Magieniveau)*2 Minu-
ten an.

€lement beschworen

Zauberpunkte: 3
Arkanakosten: 1

Reichweite: 0

Aktionen: 1

Bendtigt 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

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, gegebenentfalls
ein paar Brand- oder Frostblasen und der Gegen-
stand I8st sich auf.

genutzt. Der Gegenstand bleibt (Stirke+Magieniveau)*10
Minuten bestehen.
€lementargegenstano ’
Zauberpunkte: 5 Ginaes Ruf
Arkanakosten: 2 Zauberpunkte: 2
Reichweite: 0 Arkanakosten: 1
Aktionen: 4 Reichweite: 0
Dauer: (Stirke+Magieniveau)*10 Mitionan: 1
Bendtigt Konzentration:  Nein Benétigt Konzentration:  Nein
Typ: Transmutation Typ: Heilung
Variante: Natur Variante: Wasser

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 mdéglich, seine Hand
einfach in das Objekt gleiten zu lassen) und zieht
den gewiinschten Gegenstand heraus.

Der Zaubernde zicht 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

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.




Kalte

Zauberpunkte:

Der Zaubernde richtet seine Hand auf das Opfer
des Zaubers. Dann spreizt er die Finger und ruft
Jogran an.

Der Zaubernde erschafft einen kleinen Eissplitter
in seiner Hand, der mit schneller Geschwindigkeit
auf das Opfer zufliegt, und es an einer Stelle freier
Haut trifft. Der Splitter dringt tief in die Haut ein,
schmilzt dann jedoch sofort, so dass nichtmal eine
Wunde zuriickbleibt

In den nichsten S Minuten kiihlt das getroffene
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.

Feuverball

Zauberpunkte: 5
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.

5 Zauberpunkte: S
Arkanakosten: 1 Arkanakosten: 1
Reichweite: 0 Reichweite: 0
Aktionen: 1 Aktionen: 1
Dauer: Stirke+Magieniveau Min%er- Stirke Runden
Bendtigt Konzentration:  Nein Bendtigt Konzentration:  Nein
Typ: Transmutation Typ: Heilung
Variante: Eis Variante: Erde

Ring auvs Gras

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.

€lementarschild

Zauberpunkte: 7
Arkanakosten: 2

Reichweite: 0

Aktionen: 1

Dauer: Stirke Runden
Benétigt Konzentration:  Nein

Typ: Transmutation
Variante: Feuer

Der Zaubernde erschafft einen magischen Schild
um seinen Korper mit seinem bevorzugten Ele-
ment. Das Schild bietet dem Zaubernden im
Kampf einen Schutz von Magieniveau*2 fiir Stirke
Kampfrunden und einen zusitlichen Effekt abhin-
gig vom Element:

Feuer: Angreifer muissen bei jedem Angriff einen

W6 wiirfeln. bei 1-3 bekommen Sie den Zustand ‘:
Brennend 1. Bei Geschossen nicht magischer Art
(Pfeile, Steinschleuder, Speere, etc) besteht auch ei-
ne 50%tige Wahrscheinlichkeit, dass die Projektile
verbrennen und nicht durchdringen.




Schock

Zauberpunkte: 5
Arkanakosten: 1

Reichweite: 10

Aktionen: 1

Bendtigt 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.

€lementarer Kocher Oer
Wanolung

Zauberpunkte: 5
Arkanakosten: 1

Reichweite: 0

Aktionen: 1

Bendtigt Konzentration:  Nein

Typ: Beschworung
Variante: Natur

Dieser magisch verzauberte Kécher erkennt den ak-
tiven Zauber des Trigers und wandelt gewShnliche
Pfeile in elementare Projektile, die dem gewirkten

Zauber entsprechen. Die Wandlung erfolgt augen-
blicklich beim Ziehen des Pfeils.

Dornensturm
Zauberpunkte: 5
Arkanakosten: 3
Reichweite: 12
Aktionen: 1
Bendtigt Konzentration:  Nein
Typ: Schaden
Variante: Natur

Der Waldliufer ruft den Zorn der Natur an. Aus
dem Boden schieflen scharfe Dornen und peit-
schen durch die Luft.

Alle feindlichen Einheiten in einem Kegel von 12
Zoll Reichweite erleiden W6+2 Schaden.

Betroffene Einheiten miissen einen Riistungswur
mit -1 Modifikator ablegen.

Getroffene Einheiten haben in ihrer nichsten Run-
de -2 Bewegung (die Dornen halten sie fest).

Zusatz: Zorn des Waldes (verstirkte Variante)
Wenn der Waldliufer sich in einem bewaldeten
oder naturverbundenen Gelinde befindet, kann
er 1 zusitzliches Mana ausgeben. In diesem Fall:

Schaden erhoht sich auf W8+3

Gegnerische Einheiten erleiden zusitzlich 1 Punkt
anhaltenden Schaden zu Beginn ihrer nichsten
Runde.

Gegenzauber: Ein Feind kann diesen Zauber durch
eine Magieresistenzprobe (8+) negieren.

Flufftext:

»Aus jedem Blatt wird eine Klinge, aus jedem Schat-
ten eine Falle. Die Natur vergisst nichts — und sie
kimpft mit mir.“

Schamanismus

€infache Heilung

Zauberpunkte: 5
Arkanakosten: 1
Reichweite: 5
Aktionen: 1
Benétigt 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 j
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.

Vogelruf

Zauberpunkte: 3
Arkanakosten: 1

Reichweite: 0

Aktionen: 1

Bendtigt 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 grofle 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.
Vertraven
Zauberpunkte: 5
Arkanakosten: 1
Reichweite: 5
Aktionen: 1
Dauer: Stirke*S Minuten
Benotigt Konzentration:  Nein
Typ: Kontrolle
Variante: Natur

Das Tier fasst volles Vertrauen zu dem Zaubern-
den. Fiir 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 fir diesen Zauber nicht feindlich ge-
sonnen sein.

Magieniveau 4+: Das Tier darf die Grofe eines

Elefanten haben.

Tier finden

Zauberpunkte: 3
Arkanakosten: 1
Reichweite: 0
Aktionen: 1

Bendtigt Konzentration:  Nein

Typ: Weissagung
Variante: Natur

Der Zaubernde begibt sich in den natiirlichen Le-
bensraum eines Tieres (also z.B. an einen Bach oder
aufeinen 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.

SalamanoerfifRe

Zauberpunkte: 5

Arkanakosten: 1

Reichweite: 0

Aktionen: 1

Dauer: Magieniveau Minuten
Benétigt Konzentration:  Nein

Typ: Transmutation
Variante: Natur

Der Zaubernde ist in der Lage, an glatten Winden
und sogar Decken oder Uberhiingen auf Hinden
und Fiflen zu laufen.

Zudem kann er gefahrlos aus Hohen bis zu Stir-
ke*3 Metern herunterspringen und landet unbe-
schadet auf den Fiiflen. Er braucht jedoch freie "
Hinde, um sich damit abzufangen. Schuhe und

Handschuhe kann er hierfiir anbehalten.

Der Effekt hilt fiir Magieniveau Minuten an.



Ruf der Wilonis

Zauberpunkte: 3

Arkanakosten: 3

Reichweite: 0

Aktionen: 3

Dauer: Magieniveau Minuten
Bendtigt Konzentration:  Nein

Typ: Beschwérung
Variante: 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

Benotigt Konzentration:  Nein

Typ: Transmutation
Variante: 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 hingen 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-
den.

Rauch

Zauberpunkte: 5

Arkanakosten: 1

Reichweite: 0

Aktionen: 1

Dauer: Magieniveau Minuten
Bendtigt Konzentration:  Nein

Typ: Beschworung
Variante: 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: 2
Arkanakosten: 1
Reichweite: 0
Aktionen: 1

Dauer: Stirke Tage
Benétigt Konzentration:  Nein

Typ: Weissagung
Variante: Natur

Der Zaubernde markiert das Tier, so dass er tiber
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.

Lebenoiges Versteck

Zauberpunkte: 5

Arkanakosten: 3

Reichweite: 0 .
Aktionen: 1 ;
Dauer: Stirke Monate

Benétigt Konzentration:  Nein

Typ: Transmutation

Variante: Natur




Der Zaubernde lisst einen Gegenstand, den er ver-
stecken maochte, in eine Pflanze gleiten.

Der Gegenstand dringt in die Pflanze ein, ohne sie
dabei zu beschidigen. 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.

HeilenOe HanoOe

Zauberpunkte: 5
Arkanakosten: 1
Reichweite: 0
Aktionen: 1
Bendtigt Konzentration:  Nein
Typ: Heilung
Variante: Natur

Der Zaubernde heilt Stirke+Magieniveau Wun-
den beim Verwundeten. Dabei werden auch Kno-
chenbriiche geheilt und Wunden verschlossen.

Falkenaugen

Zauberpunkte: 5
Arkanakosten: 1

Reichweite: 0

Aktionen: 1

Dauer: 1 Stunden
Benotigt Konzentration:  Nein

Typ: Verzauberung
Variante: Natur

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. Angriffe mit Fernkampfwaffen
erhalten Magieniveau Trefterwiirfel zusitzlich.

Naturspiel

Zauberpunkte: 3

Arkanakosten: 1

Reichweite: 0

Aktionen: 1

Dauer: Stirke+Magieniveau MinugShg
Benétigt Konzentration:  Nein =
Typ: Verzauberung

Variante: Natur

Dem Zaubernden und den anderen Zusachauern
zeigt sich die Natur in ihrer ganzen Anmut, Schén-
heit und Perfektion. Eine perfekte Landschaft of-
fenbart sich ihnen: Die Biume strahlen in ihren
schonsten Farben und wippen rythmisch zum an-
genehmen 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-
ingig von der Gessinnung des Zaubernden.

Der Zauber dauert Stirke+Magieniveau Minuten

an.
Tiergefahrte

Zauberpunkte: 5
Arkanakosten: 1

Reichweite: 50

Aktionen: 1

Dauer: 8 Stunden
Bendtigt 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.

|
i
L

Wenn dem Zaubernden das Tier feindlich geson-

nen ist ist der Magiewurf eine schwere Probe (+1).



Bioluminiszenz

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 kénnen sich sehr
langsam bewegen (Schnelligkeit 1).

Die Wesen folgen dem Zaubernden und sorgen
tiir die Dauer ihrer Existenz fiir ein angenehmes
Licht um den Zaubernden herum. Sie haben keine
Kampftihigkeiten, es sind Pflanzen, die tiber den
Boden kriechen.

Sie bleiben Magieniveau W6 Stunden bestehen,
dann zerfallen sie.

Sanguine Magie

| Transfusion

Zauberpunkte: 7
Arkanakosten: 3
Reichweite: 2
Aktionen: 1
Bendtigt 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, iiber 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.

Zauberpunkte: 5 Zauberpunkte: 3
Arkanakosten: 1 Arkanakosten: 2
Reichweite: 0 Reichweite: 0
Aktionen: 1 Aktionen: 1
Dauer: Magieniveau W6 Runden Benstigt Konzentration:  Nein
Benotigt Konzentration:  Nein Typ: Heilung
Typ: Beschworung Variante: Blut
Variante: Erde

Ritus Oes Lebens

Der Zaubernde nimmt Stirke Wunden hin. Das
Ziel wird um die doppelte Anzahl + Magieniveau
geheilt.

Ritus Oer Reinigung

Zauberpunkte: 5
Arkanakosten: 1
Reichweite: 0
Aktionen: 2
Bendtigt 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
Benétigt Konzentration:  Nein
Typ: Schaden
Variante: Blut ;

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
Bendtigt Konzentration:  Nein

Typ: Kontrolle
Variante: Blut

Der Zaubernde beeinflusst die Blutzirkulation sei-
nes Opfers und kann so Taubheit und Lihmung
von bestimmten Kérperregionen 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 Oes Blutkristalls

Zauberpunkte: 8
' Arkanakosten: 4
Reichweite: 0
Aktionen: 10
Bendtigt 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 Kérper ein. Uber diesen Kristall
wirkt der Zaubernde dann seine Sanguine Magie,
ohne sich jedesmal eine separate Wunde zuftigen
Zu missen.

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: 3
Arkanakosten: 2

Reichweite: 0

Aktionen: 1

Dauer: Stirke Stunden
Benétigt Konzentration:  Nein

Typ: Transmutation
Variante: 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 j
Aktionen: 1

Benétigt Konzentration:  Nein

Typ: Weissagung

Variante: Blut



Ist in einem Umkreis von Stirke*10 Metern eine
Leiche (auch Tierleichen gelten, sofern sie min-
destens die Grosse 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

Benotigt Konzentration:  Nein

Typ: Weissagung
Variante: 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 hoher das Magieniveau,

desto klarer sind die Eindriicke.

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.

Totenwesen

Zauberpunkte: 7

Arkanakosten: 2

Reichweite: 0

Aktionen: 3

Dauer: Magieniveau™2 Runden
Benotigt Konzentration:  Nein

Typ: Transmutation
Variante: Blut

Das Wesen bleibt Magieniveau*2 Kampfrunden -
bestehen.

Totenschwert

Zauberpunkte: 5
Arkanakosten: 2

Reichweite: 0

Aktionen: 1

Bendtigt Konzentration:  Nein

Typ: Beschworung
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.
Fir jede absorbierte Wunde erhilt das Schwert
einen Wiirfel Schadenspotential. Erreichen die
absorbierten Wunden Stirke+1, so zerfillt das
Schwert und der Zauber endet.

Totenschrei

Zauberpunkte: 6
Arkanakosten: 3
Reichweite: 0
Aktionen: 1
Benétigt 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 0es Tooes

Zauberpunkte: 9
Arkanakosten: 3

Reichweite: 0

Aktionen: 1

Dauer: Stirke Stunden
Bendtigt 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 auszuftihren und bleiben fiir Magieniveau
Stunden lebendig.

Skelette beschuworen

Zauberpunkte: 9
Arkanakosten: 3
Reichweite: 0
Aktionen: 1
Dauer: Stirke*3 Runden
Bendtigt Konzentration:  Nein
Typ: Beschworung
Variante: Blut
: Stitke Skelette erheben sich aus dem Boden, be-

waffnet mit Knochenschwertern (Durchschlag 0).
Sie konnen mit der Fertigkeit des Zaubernden
kimpfen. Sie haben Magieniveau mogliche Wun-
den und bleiben fiir Stirke*3 Kampfrunden.

Pein 0er Knochen

Zauberpunkte: 5
Arkanakosten: 1

Reichweite: 0

Aktionen: 1

Dauer: Stirke Runden
Bendtigt Konzentration:  Nein

Typ: Kontrolle
Variante: Blut

Das Opfer erleidet unglaubliche Schmerzen,
glaubt ihm wiirden seine Knochen bersten.

Misslingt dem Opfer ein Willenskraft-Wurf, so

lisst der Effekt das Opfer fiir Stirke Kampfrun
den handlungsunfihig am Boden zuammenbre-
chen. Der Mindestwurf fiir diesen Wurf ist um
Magieniveau erhoht.

OO0em Oer Verganglichkeit

Zauberpunkte: 3
Arkanakosten: 1

Reichweite: 0

Aktionen: 1

Bendtigt Konzentration:  Nein

Typ: Transmutation
Variante: Blut

Alle lebenden Pflanzen im Umbkreis 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: 5

Arkanakosten: 2

Reichweite: 0

Aktionen: 1

Dauer: Stirke*3 Runden
Bendtigt 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 Oer 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 beschwort 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: 4
Arkanakosten: 1

Reichweite: 0

Aktionen: 10

Dauer: Stirke Stunden
Benétigt 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 fur Stirke Stunden +Magieniveau
in dem Attribut, welches dem Hochsten des Toten
entspricht.

Knochenschilo

Zauberpunkte: 5
Arkanakosten: 2

Reichweite: 0

Aktionen: 1

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 beriihren, so
durchdringt 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 zuriickzulegen.
Am Zielort dauert es widerum 30 Sekunden, bis
der K6rper ganz erschienen ist.

' Schutzavra
Zauberpunkte: 5
Arkanakosten: 1
Reichweite: 0
Aktionen: 1
Dauer: Magieniveau Runden
Benotigt Konzentration:  Nein
Typ: Beschworung
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 Geftuhl

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: 1

Reichweite: 0

Aktionen: 1

Dauer: Magieniveau W6 Runden
Bendtigt Konzentration:  Nein

Typ: Verzauberung

Variante: Luft

Der Zaubernde beschleunigt sich selbst. Seine
Schnelligkeit sowie die Reichweiten fiir Rennen
und Geben werden fiir Magieniveau W6 Runden
um Stirke erhoht.

Hermetik

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. Ihm
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
vergifit 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, dafd 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 O0es Vergessens

] Zauberpunkte: 5
Arkanakosten: 2
Reichweite: 0
Aktionen: 1
Dauer: Magieniveau*10 Minuten
Bendtigt 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 vergifit 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

ab.
Das Opfer darf einen Wurf auf Willenskraft ma-

chen. Erreicht es dabei Erfolge entsprechend der
Stirke des Zaubers so wird es nicht manipuliert.

Offnen

Zauberpunkte: 3
Arkanakosten: 1

Reichweite: 0

Aktionen: 1

Bendtigt Konzentration:  Nein

Typ: Transmutation
Variante: Energie

Der Zaubernde ist in der Lage verschlossene, nicht
magische Objekte wie Ttiren, Truhen oder andere
Schlésser zu 6ffnen.

Zusitzlich zu normal verschlossenen Schlossern ist

es dem Zaubernden méglich, magisch verschlos-
sene Schlésser mit einem Siegel von der Stufe der
Stirke des Zaubers zu 6ffnen.

Magieniveau 5+: Der Zauber 6ffnet alle Schlésser.

Magieanalyse

Zauberpunkte: 5
Arkanakosten: 1
Reichweite: 40
Aktionen: 2

Benétigt 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.



Geist 0es Weines

Zauberpunkte: 7

Arkanakosten: 3

Reichweite: 0

Aktionen: 1

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 erhéht. 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.

€xtreme Leistung

Zauberpunkte: 7
Arkanakosten: 2

Reichweite: 0

Aktionen: 1

Dauer: Stirke Minuten
Bendtigt Konzentration:  Nein

Typ: Kontrolle
Variante: Blut

Der Zaubernde kann fiir eine schwierige Aufgabe
ein Persona Attribut, eine Kampftertigkeit (Schie-
8en, Nahkampf oder Werfen) oder ’Ausweichen’
kurzfristig extrem steigern. Der gewihlte Wert
steigt fiir einen Zeitraum von Stirke Minuten um
Magieniveau*2 Punkte.

g€rstarren

Zauberpunkte:
Arkanakosten:
Reichweite:
Aktionen:
Dauer: Stirke Aktionen
Benétigt Konzentration:  Nein

Typ: Transmutation
Variante:

Wasser

Das Opfer erstarrt an Ort und Stelle fiir Stirke Ak-
tionen. Es ist 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 Wurfum 1.

Dilatio

Zauberpunkte: 7
Arkanakosten: 2

Reichweite: 0

Aktionen: 1

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

|
i
L

aktuellen Position entfernt befindet.

Ohne jede Verzogerung erscheint er am gewiinsch-

ten Zielort.



Blutrauvsch

Zauberpunkte: 7
Arkanakosten: 1

Reichweite: 0

Aktionen: 1

Dauer: Stirke Runden
Benotigt 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 Erschopfung, lediglich eine un-
beherrschbare Kampfeslust. Nachdem der Zauber
von ihm gefallen ist, bricht er bewusstlos zusam-

men.
F
Arrest
Zauberpunkte: 5
Arkanakosten: 2
Reichweite: 0
Aktionen: 1
Dauer: Stirke Runden
Benétigt Konzentration:  Nein
Typ: Verzauberung
Variante: 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: Magieniveau Minuten
Benétigt Konzentration:  Nein

Typ: Transmutation
Variante: 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
ist.

Fiir die Dauer des Zaubers erhilt das Ziel Stirke
Punkte auf die Fertigkeit Heimlichkeit.

Magie Absorbieren

Zauberpunkte: 5
Arkanakosten: 1
Reichweite: 15
Aktionen: 1

Benétigt Konzentration:  Nein

Typ: Widerrufung
Variante: Arkana

Der Zaubernde kann Arkana aus einem magischen
Gegenstand oder einem Magischen Lebewesen ab-
sorbieren. Es werden Stirke+Magieniveau Arkana
vom Ziel auf den Zaubernden tibertragen.

Ein magisches Lebewesen wirft auf seine Willens-
kraft. Fiir jeden Erfolg bei diesem Wurf wird die
Menge an tibertragenem Arkana um 1 verringert.

Aevum

Zauberpunkte: 80

Arkanakosten: 1000

Reichweite: 0

Aktionen: 1000

Benétigt Konzentration:  Nein :
Typ: Transmutation i
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 Gemiilde arbeitet. Das Gemilde
muss ausschliefllich vom Hermetiker erschaffen
werden.

Die Zielperson bendtigt 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 Erschaffung des Bildes bindet der
Hermetiker den Geist und die Seele der Zielper-
son an dieses. Zur Zeit der Ausfithrung entsteht
unweit des Gemaildes 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 Kop-
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 zurtickgekehrt 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 Artefakt dieser Stufe. Einzig ein
immenses Magieeinwirken oder gottliches Wirken
konnen das Objekt zerstoren.

Die Zielperson kann Stirke+Magieniveau Mal in
das Bild einfahren, bevor sie darin gefangen ist.

€xpolitio

Zauberpunkte: 3
Arkanakosten: 1

Reichweite: 0

Aktionen: 1

Benétigt 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.

Geisterbeschworungen

ToOesvision

Zauberpunkte: 9
Arkanakosten: 2

Reichweite: 0

Aktionen: 1

Dauer: Speziell Runden
Benétigt 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 i
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: 7
Arkanakosten: 2

Reichweite: 0

Aktionen: 1

Bendtigt Konzentration:  Nein

Typ: Beschworung
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, erhoht um Magieniveau Punkte.

Stimme Oer Toten

Zauberpunkte: 7
Arkanakosten: 2
Reichweite: 0
Aktionen: 1

Bendtigt 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 iiber 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: 5

Arkanakosten: 2

Reichweite: 0

Aktionen: 1

Dauer: Magieniveau Runden
Bendtigt Konzentration:  Nein

Typ: Widerrufung
Variante: Blut

Der Zaubernde beschwort den Schutz der Geister
herauf. Der Schutz von Stirke Personen erhéht
sich fir Magieniveau Kampfrunden um 3 Norma-
len Schutz, der Wert Resistenz um 3.

Rat Oer Geister

Zauberpunkte: 5
Arkanakosten: 1
Reichweite: 0
Aktionen: 1

Benétigt Konzentration:  Nein

Typ: Weissagung
Variante: Blut

Der Zaubernde kann Stirke Fragen an die Geister-
welt richten, die ihm, wenn die Geister ihm wohl-
gesonnen sind, beantwortet wird. Die Fragen miis- .
sen eine einfache ja/nein Antwort erméglichen.

_Magieniveau Geister erscheinen, um mdogliche

Fragen zu beantworten.



Lebenode RUstung

Zauberpunkte: 9
Arkanakosten: 2

Reichweite: 0

Aktionen: 1

Dauer: Stirke Runden
Bendtigt Konzentration:  Nein

Typ: Beschworung
Variante: Geist

Der Zaubernde erschafft Stirke lebende Rii-
stungen. Die Ristungen konnen einfache
Verteidigungs- und Angriffsauftrige ausfiih-
ren. Sie haben 4 méogliche Wunden und fihren
Schwerter mit einem Durchschlag von 0 und
3+Magieniveau Wiirfeln.

Korper beseelen

Zauberpunkte: 7
Arkanakosten: 3
Reichweite: 0
Aktionen: 15
Dauer: Magieniveau Stunden
Bendtigt 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 Kérper steuert und ein-
fache Befehle durchfiihrt. Die Bewegungen sind
langsam, und da ihm nur normale Bewegungen
zur Verfiigung 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 {iber
den Korper tibernehmen, als wiirde er in diesem
stecken. Allerdings kostet dies 1 Arkana pro Stir-
ke*S Minuten, und simtlicher Schachen, den der
Kérper erleidet, erleidet auch der Kérper des Zau-
bernden.

Der Zauber endet nach Magieniveau Stunden.

Grabeskalte

Zauberpunkte:
Arkanakosten:
Reichweite:
Aktionen:
Benétigt 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
mebhr.

Geist austreiben

Zauberpunkte: 5
Arkanakosten: 3
Reichweite: 0

Aktionen: 1

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.

Gegenstano beseelen

Zauberpunkte: 5

Arkanakosten: 5

Reichweite: 0 .
Aktionen: 15 ;
Dauer: Stirke+Magieniveau Stunden

Benétigt 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.

Bei dem Ritual muss der Zaubernde festlegen, wer
und wie der Ausloser ist. Fiir manche Sachen, wie
die genannten Kristallkugeln, machtes Sinn, wenn
dies nur eine bestimmte Beriihrung 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.

€infacher Dienstgeist

Zauberpunkte: 7
Arkanakosten: 1

' Reichweite: 0
Aktionen: 15
Bendtigt Konzentration:  Nein
Typ: Beschworung
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 fithrt 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.

Besessenheit

Zauberpunkte: 11

Arkanakosten: 3

Reichweite: 0

Aktionen: 15

Dauer: (Stirke+Magieniveau)*10 Minuten
Benétigt 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 Koérper des Ziels fahren. Der Geist kann
ein Dienstgeist, ein freier Geist oder der Geist des
Zaubernden sein. Ihm 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

Der Zaubernde formt einen Beschworungskreis
um die zu beseelende Waffe.

In dem Moment in dem das Ritual beendet ist,
bindet der Zaubernde einen Geist an die beseelte
Waffe. Dieser Geist fiigt dem Opfer, neben den
waffeniiblichen Wunden, zusitzlich Stirke Wun-
den zu. Die Waffe gilt als magische Waffe, 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*S mal angegriften
werden, bevor der Geist die Waffe verlisst.

Zauberpunkte: 15

Arkanakosten: 5

Reichweite: 0

Aktionen: 15

Dauer: Magieniveau*5 Aktionen
Bendtigt Konzentration:  Nein

Typ: Beschworung

Variante: Natur

Gestalt annimmt, allerdings ohne Kleidung, da die
se nicht mit verwandelt wird. Dem Zaubernden
stark vertraute Gegenstinde sollen wohl auch in
Geisterform mitgefiithrt werden. Da Geister gegen
nichtmagische Waffen und Attacken immun sind,
ist dies auch der Zaubernde.

Der Zaubernde kann in Geistgestalt auch gebannt
werden. Wenn er ausgetrieben wird, landet der
Zaubernde in seinem Korper, bewusstlos fiir 2W6
Minuten in seinem Korper, an der Stelle wo er den
Zauber begonnen hat.

Der Zauber hilt fiir Stirke+Magieniveau Minuten
an.

Damonologie

Schwarzer Ruf

GQISﬂ(O rper Zauberpunkte: 15
: Zauberpunkte: 4 Arkanakosten: 5
Arkanakosten: 1 Reichweite: 0
Reichweite: 0 Aktionen: 5
Aktionen: 2 Dauer: Stirke*10 Minuten
Dauer: Stirke+Magieniveau Mindendtigt Konzentration:  Nein
Benotigt Konzentration: ~ Nein Typ: Beschworung
Typ: Transmutation Variante: Dimonisch
Variante: Geist

Der Zaubernde schliefSt die Augen, denkt den Vers
Mein Kérper, ein Geist und 6ftnet die Augen da-
nach wieder.

Der Zaubernde ist in der Lage, simtliche Aktionen
eines Geistes durchzuftihren, z.B. sehen, Dinge be-
rithren, 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 kérperliche

Der Zaubernde ruft die Erscheinung eines niede-
ren Dimonen in die Welt. Der Diener erscheint
innerhalb der nichsten 3W6 Minuten. Es erfolgt
keine Bindung, das Wesen hat seinen eigenen Wil-
len. Fiir Stiirke*10 Minuten bleibt der Dimon auf
der Welt.

Zaubers st

Der Mindestwurf  dieses

7-Magieniveau. Modifikatoren des Charakters

werden danach abgezogen.



Unnaturlicher Wuchs

Zauberpunkte: 9

Arkanakosten: 2

Reichweite: 0

Aktionen: 1

Dauer: Magieniveau Stunden
Bendtigt 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.

Toolicher Stein

Zauberpunkte: 7
Arkanakosten: 2
Reichweite: 0
Aktionen: 1

Benétigt Konzentration:  Nein

Typ: Schaden
Variante: Dimonisch

Der Zaubernde fiihrt einen Angriff mit einer stei-
nernden Waffe. Gewohnlich 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).

Schluno

Zauberpunkte: 11
Arkanakosten: 3

Reichweite: 10

Aktionen: 1

Dauer: S Minuten
Benétigt 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.

Neves Fleisch

Zauberpunkte: 11
Arkanakosten: 3
Reichweite: 0
Aktionen: 2

Benétigt Konzentration:  Nein

Typ: Heilung
Variante: Dimonisch

Der Zaubernde bertihrt die Wunde der Zielper-
son. Er streicht dartiber und spricht den Namen
des Gonners.

Die Wunde der Zielperson schlief3t sich komplett.
Jeglicher Schaden der in Verbindung mit der Wun-
de steht wird getilgt. Die Wunde schliefit sich mit
neuem Fleisch, und der Verwundete fiihlt sich so-
fort wie neu geboren. Das neu entstehende Fleisch
istallerdings dimonischer Natur. Esist eine undefi-
nierbare Substanz, welche sich ganz natiirlich mit
dem menschlichen Fleisch verbindet. Niemand

kann sagen wie sich das neue Fleisch in Zukunft
verhilt, ob es vom Korper angenommen wird, oder
ob ganz unerwartete Effekte auftreten.

Der Zauber heilt (Stirke+Magieniveau)*2 Wun-
den.




Globulus

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 ldsst Geruch, jedoch nichts
weiteres durch. Nach Beendigung des Zaubers wer-
den die Personen in der Blase zuriick translokiert.

Die Globule besteht fiir Magieniveau*5 Minuten.
Damonische Vision
p Zauberpunkte: 5
Arkanakosten: 2
Reichweite: 0
Aktionen: 1
Dauer: Stirke+Magieniveau Run
Bendtigt Konzentration:  Nein
Typ: Weissagung
Variante: 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 Wiese eingeschrinkt. Zudem kann der
Zaubernde magische Aktivititen in seinem Sich-
feld genau erkennen.

Der Zauber hilt Stitke+Magieniveau Runden an.

Zauberpunkte: 7

Arkanakosten: 2

Reichweite: 0

Aktionen: 1

Dauer: Magieniveau™S Minuten
Benotigt Konzentration:  Ja

Typ: Transmutation
Variante: Dimonisch

Atem Oes Wisqu

Zauberpunkte: 5

Arkanakosten: 1

Reichweite: 5

Aktionen: 1

Dauer: Stirke*2 Runden
Benétigt 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 kommit,
wird von einem unnatiirlichen Ekel fiir eine Zeit
von Stirke*2 Runden vollig vereinnahmt und er-
hilt den Zustand Geschockt Magieniveau.

Nach der Wirkungszeit bleibt der Schleim be-

stehen.

Bannkreis

Zauberpunkte: 5

Arkanakosten: 3

Reichweite: 0

Aktionen: 6

Dauer: Stirke+Magieniveau Nichte
Benétigt Konzentration:  Nein

Typ: Widerrufung

Variante: Dimonisch

Der Dimonologe zeichnet mit dem Dolch oder
ggtllem 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: 5 * Priester in der Nihe: 10 *
Weihwasser in der Nihe: S * Hoherer Dimon: 10 *
Erzdimon: 100

Wird der Zauber reversiert so gilt der Bannkreis
auch umgekehrt. Er lisst dann keinen Dimon hin-
ein, wohl aber heraus. So kann ein Dimonologe
einen zusitzlichen Kreis um sich selbst ziehen.

Brut
Zauberpunkte: 5
Arkanakosten: 1
Reichweite: 1
: Aktionen: 1
Bendtigt Konzentration:  Nein
Typ: Transmutation
Variante: Dimonisch

Der Diamonologe 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 miissen auch eigenstindig gebun-
den (wenn der urspriingliche Ddmon dies noch
nicht war) und gebannt werden. Es konnen 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: 5
Arkanakosten: 2

Reichweite: 0

Aktionen: 4

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
tbernimmt dabei teilweise die Fihigkeiten des Di-
mons, wobei der K6rper genauso verwundbar ist
wie in seiner menschlichen Form. Zudem erhilt
der Dimonologe nur die kérperlichen Fihigkeiten
des Dimons bei seiner normalen menschlichen

Grof3e, und keinerlei magische Fihigkeiten.

Die Verwandlung hilt Stirke Minuten an. Er er-
hilt einen Bonus von Magieniveau Punkten auf
ein passendes Attribut.

Gespinst

Zauberpunkte: 5

Arkanakosten: 1

Reichweite: 0

Aktionen: 2

Dauer: Magieniveau Nichte
Bendtigt Konzentration:  Nein

Typ: Beschwoérung
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 erh6rt wird.

Tentakel aus dimonischer Substanz wachsen zu ,
einer gitterformigen Kugel von max. Stirke Schritt.
Die Tentakel haben 500 Wunden und sind somit
kaum zu durchtrennen. Das Netz kann sowohl

Lebewesen ein- als auch aussperren.



Damon rufen

Zauberpunkte: 10
Arkanakosten: 4
Reichweite: 0

Aktionen: 10

Benotigt Konzentration:  Nein

Typ: Beschworung
Variante: Dimonisch

Die Vorschriften fiir 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.
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 Ddmon wird
gerufen: -1 * Hoherer Dimon wird gerufen: S *
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

Benétigt Konzentration:  Nein

Typ: Kontrolle
Variante: Dimonisch

Der Dimonologe hat dem Wesen, dass er binden
mdchte, in die Augen (so vorhanden) zu blicken,
und muss sich seinem Willen stellen.

Gelingt der Zauber, so erlangt der Dimonologe
die Kontrolle iiber 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 Utr-

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:

* Niederer Dimon: -2 * Hherer Dimon: 2 * Die-
ner eines Erzdimons: 20 * Erzdimon: 100

Der Mindestwurf wird um das Magieniveau ver-

ringert.

Pakt

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 kontake



aufnehmen. Dimonologen haben es dabei leichter,
da sie in der Lage sind, diese zu beschwéren. 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 gedftnet, nur jene,
die diese Schwelle {ibertreten konnen ohne zu ver-
gehen, haben tiberhaupt die Aussicht auf einen

Pakt.

Was genau in der Ddmonensphire geschieht ist
ungewiss, jedoch wird von grausamen Priifungen
berichtet die der Begabte zu tiberstehn hat, selbst
die Stirksten kehren zumeist gebrochen zurtick.

Sollte der Pakt erfolgreich geschlossen werden, keh-
ren die Ddmonologen 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-
fort und von innen heraus, dabei spielt es keine
Rolle wo sich der Paktierer befindet. Der Pakt ver-
bindet Dimon und Dimonologen iiber alle Sphi-
ren und Unpisslichkeiten hinweg.

p Einige besonders michtige Dimonologen sind zu
Beginn noch in der Lage zu wiederstehen und gar
ihren eigenen Willen gegen den Dimon 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 entziehen, das wire die einzige Mog-
lichkeit fiir einen Paktierer wieder ein halbwegs
normales Leben anzutreten, jedoch ziehen es die
meisten es vor den Dimonologen zu tdten oder zu
einem niederen Untergebenen zu machen, sollte
er sich wiedersetzen.

Mephitische Wolke

Zauberpunkte: 8

Arkanakosten: 2

Reichweite: 15

Aktionen: 1

Dauer: Magieniveau W6 Runden
Bendtigt Konzentration:  Nein -
Typ: Beschworung

Variante: 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.

Schattenriss

Zauberpunkte: 5
Arkanakosten: 2
Reichweite: 10
Aktionen: 1

Benétigt 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 grif3-
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!”




— Totschliger-Arne, Rauber

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 Gliedmaflen des Ziels
wickeln und mit einem schaurigen Knacken die
Gelenke auseinanderziehen. Im schlimmsten Fall
kann dies zum vollstindigen Verlust der betrof-
fenen Extremitit fithren. 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 fihrt. Bei einem besonders michti-
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

Kristallbarriere

Zauberpunkte: 5
Arkanakosten: 1

Reichweite: 5

Aktionen: 1

Benétigt Konzentration:  Nein

Typ: Beschworung
Variante: Erde

An einer Stelle in R eichweite entsteht eine Barrie-
re aus gewachsenen Kiristallen, 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 Stitke 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: Stirke+Magieniveau Stunden
Bendtigt Konzentration:  Nein

Typ: Verzauberung

Variante: Licht

Nach ca. 20 Minuten beginnen die Augen des Zau-
bernden matt zu werden, und er sicht sowohl am
Tage als auch in der Nacht. Helles Licht blendet
den Zaubernden nicht. Bei vélliger Dunkelheit
kann der Zaubernde jedoch nicht sehen. Der Zau-
ber dauert Stirke+Magieniveau Stunden an.

Weg Oer Sterne

Zauberpunkte: 3

Arkanakosten: 1

Reichweite: 0

Aktionen: 1

Dauer: Stirke+Magieniveau Nichte
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

Benétigt Konzentration:  Nein

Typ: Transmutation

Variante: Licht




Der Astrologe betrachtet den Sternenhimmel und
murmelt wiederholend die zu iibermittelnde Bot-

schaft.

Nach 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.

Grofde 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 0es Kosmos

Zauberpunkte: 8
Arkanakosten: 2

Reichweite: 0

Aktionen: 1

Dauer: Stirke Minuten
Bendtigt Konzentration:  Nein

Typ: Beschworung
Variante: Licht

Der Zaubernde beschwort die Stille des Kosmos.
Diese Stille lisst sowohl die magischen Handlun-
gen als auch die Geriusche 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 Stitke Minuten.

Bestrahlen

Zauberpunkte: 5
Arkanakosten: 1

Reichweite: 0

Aktionen: 1

Dauer: Stirke Runden
Bendtigt 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 erh6hten
Mindestwurf.

Der Zauber bleibt fiir Stirke Kampfrunden aktiv.

€chsenmagie
Blutopfer-Ritval

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 H6he der Zauber-
stirke zu erhalten. Der Boost hilt fiir Magjeniveau

Stunden an.



Geistesbann

Das Ziel wiirfelt mit seinem Logikwert, der Wurf
ist um die Zauberstirke erschwert.

Misslingt der Wurf, ist das Ziel gezwungen, den
Befehlen des Zaubernden zu gehorchen, bis der
Zauber abliduft oder aufgehoben wird.

Savrehavuch

Zauberpunkte: 8
Arkanakosten: 2
Reichweite: 5
Aktionen: 2
Benotigt Konzentration:
Typ: Schaden

Variante: Dimonisch

Der Zaubernde spuckt eine Sdurewolke, die allen
Zielen im Wirkungsbereich Schaden in Héhe der
Zauberstirke+Magieniveau zuftgt.

Schuppenrustung
Zauberpunkte: 6
Arkanakosten: 3

Reichweite: 0

Aktionen: 2

Benotigt Konzentration:  Nein

Typ: Transmutation
Variante: Blut

Der Korper des Zaubernden wird mit zusitzlichen
Schuppen bedecke. Er erhilt Zauberstirke Norma-
len Schutz und Magieniveau Blutungsschutz.

Zauberpunkte: 12

Arkanakosten: 3

Reichweite: 10

Aktionen: 3

Dauer: Magieniveau*S Stunden
Bendtigt Konzentration:  Nein

Typ: Kontrolle

Variante: Geist

Giftiger Biss

Zauberpunkte:

Arkanakosten:

Reichweite:

Aktionen: 2

Dauer: 3 Runden
Bendtigt 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: 6

Arkanakosten: 2

Reichweite: 0

Aktionen: 2

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
Bendtigt Konzentration:  Nein

Typ: Verzauberung
Variante: Natur

Das Ziel erleidet an jedem Tag, an dem der Fluch
aktiv ist, Schaden in Hohe der Zauberstirke. Zu-
sitzlich werden alle korperlichen Attribute um die

Magieniveau verringert.

€chsenruf

Zauberpunkte: 8

Arkanakosten: 3

Reichweite: 0

Aktionen: 3

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
Benétigt 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.

Saureoorn

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.

Kriechenoe Furcht

Zauberpunkte: 10

Arkanakosten: 4

Reichweite: 15

Aktionen: 4

Dauer: Magieniveau Minuten
Benétigt Konzentration:  Ja

Typ: Kontrolle

Variante: Geist

Alle Lebewesen in Reichweite des Zaubers wiirfeln
auf ihre Willenskraft, der Wurf ist um die Zauber-
stirke erschwert.
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Wer den Wurf nicht schaftt, flieht panisch vor der
Echse.




Chimarologie

Fahigkeit Ubernehmen

Zauberpunkte: 8
Arkanakosten: 2

Reichweite: 0

Aktionen: 1

Dauer: Stirke Stunden
Bendtigt Konzentration:  Nein

Typ: Kontrolle
Variante: Natur

Der Zaubernde beriihrt 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 iiber mehrere Minuten hinziehen und
mitunter dusserst schmerzhaft sein.

Der Zaubernde erhilt auf ein dem Tier entspre-
chendes Attribut einen Bonus von Magieniveau.

Leviathanschaffung
| Zauberpunkte: 12
Arkanakosten: 4
Reichweite: 0
Aktionen: 10

Dauer: 10-Stirke Monate
Benétigt Konzentration:  Ja

Typ: Transmutation
Variante: Natur

Die Eier eines Krokodils werden zuvor in schwarze
Tiicher gewickelt.

Der Zaubernde umschlief8t ein oder mehrere Kro-
kodileier mit seinen Hinden und sprichtauf'sie die
Verse der Leviathanschaffung. Anschlielend wer-
den die Eier in dunkler und warmer Umgebung
bis zum Schliipfen aufbewahrt.

Aus den Eiern schliipfen in 10-Stirke Monaten
Magieniveau kleine Leviathane.

Unheilige Bindung

Zauberpunkte: 12
Arkanakosten: 3

Reichweite: 0

Aktionen: 30

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: Stirke+Magieniveau Jahre
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 fizhle sich geschwicht, dies dussert sich ne-
ben dem unangenehmen Gefiihl in der Reduzie-
rung der Werte fiir Kraft, Willenskraft, Reaktion,
Schnelligkeit und Wahrnehmung um 1. ﬂ.

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.

Angst

Zauberpunkte: 5
Arkanakosten: 2
Reichweite: 0
Aktionen: 2

Dauer:

Bendtigt 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 fur 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, géttliches Wir-
ken oder einen Segen gebrochen werden. Ebenso
endet der Fluch, wenn der Zaubernde den Zauber
fallen ldsst oder ohnmichtig wird.

Avstrocknen

Zauberpunkte: 5
Arkanakosten: 3

Reichweite: 0

Aktionen: 2

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 Korperflissigkeit 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
geschwicht, dass alle Attributwerte halbiert wer-
den. Ab einem Flussigkeitsverlust von 70% (jetzt
scheint die Haut nunmehr einem trockenen Stiick
Leder zu gleichen) ist es dem Verfluchten kaum
mehr méglich, sich aufzurichten. Alles um ihn
herum verschwimmt, und er hat keine Méglich-
keit, sich selbststindig zu versorgen. Erst wenn alle
Flussigkeit aus dem Korper entwichen ist, stirbt

Magieniveau W6 Minutender Verfluchte. Bis zu diesem Zeitpunkt hilt thn

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 Oes Geistes

Zauberpunkte: 5
Arkanakosten: 3

Reichweite: 40

Aktionen; 10

Dauer: Stirke Monate
Benétigt Konzentration:  Ja

Typ: Schaden
Variante: Blut

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 Gberglei-
tet. d

Das Opfer blutet fortan, so lange der Fluch anhiil,
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 Oes Selbst

Dienst tun. Alle kérperlichen Attribute ausser Re-
sistenz reduzieren sich mitallen 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 lisst oder ohnmichtig wird.

Maoaeus Grippe

Zauberpunkte: 5
Arkanakosten: 1

Reichweite: 0

Aktionen: 3

Benotigt 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, unangenehmes Argernis empfunden. Die An-
steckungsrate betrigt Magieniveau®10 % pro Tag
Aufenthalt in Begleitung eines Verfluchten.

Der Fluch kann durch Gegenmagie, gottliches Wir-
ken oder einen Segen gebrochen werden. Ebenso

Zauberpunkte: 5 endet der Fluch, wenn der Zaubernde den Zauber

Arkanakosten: 2 fallen lisst oder ohnmichtig wird.

Reichweite: 0

Aktionen: 2

Dauer: Stirke+Magieniveau Stund8C h

Benotigt Konzentration:  Nein Zauberpunkee: 5

Typ: Kontrolle Arkanakosten: 1

Variante: Geist Reichweite: 0

Der Zaubernde muss den Fluch sprechen und das Aktionen: 2 ) o

Opfer dabei berithren. Dauer: Stirke+Magieniveau Stunden
Benétigt Konzentration:  Nein

Die Zunge und Glieder des Opfers fiihlen sich Typ: Kontrolle

schwer an und méchten nicht mehr richtig ihren Variante: Geist

Der Zaubernde muss den Fluch sprechen und das

Opfer dabei beriihren.

Das Opfer des Fluchs erhilt fur 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
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 Schulo

Zauberpunkte: 5

Arkanakosten: 1 .
Reichweite: 0 j
Aktionen: 1

Benétigt 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 zurtick, 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: Magieniveau W6 Sekunden jj#§
Benétigt Konzentration:  Nein e
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.




Oifikationen



Grunolegeno

Kraftvoller Zauber
Zauberpunkte: 3

Attribut: Stirke 1

Zwillingszauvber

Der Zauber erfasst ein Ziel zusitzlich. Fiir alle Ziele
tritt die Wirkung ein.

Zauberpunkte: 5
Attribut: Arkana 1

Grolde Reichweite
Die Reichweite des Zaubers ist um 20 erhoht.
Zauberpunkte: 2

Attribut: Reichweite 20

€infach avszufihren

' Der Zauber benétigt 1 Arkana weniger, minde-
stens jedoch 1.

Zauberpunkte: 5
Attribut: Arkana -1

Schnelle Ausfihrung

Der Zauber benétigt 1 Aktion weniger, minde-
stens jedoch 1.

Zauberpunkte: 3

Attribut: Aktionen -1

Wirkungsoaver
Die Wirkunsdauer des Zaubers wird verdoppelt.

Zauberpunkte: 3
Attribut: Arkana 1

Affinitat

Affinitat zv Fever

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 €nergie

Das Element des Zaubers wird zu Energie gein-
dert.

Zauberpunkte: 1

Variante: Energie

Affinitat zv Arkana

Das Element des Zaubers wird auf Arkana gein-
dert.

Zauberpunkte: 1

Variante: Arkana

Affinitat zv Licht
Das Element des Zaubers wird auf Licht gedndert.
Zauberpunkte: 1

Variante: Licht




Affinitat zv €rode
Das Element des Zaubers wird auf Erde geindert.
Zauberpunkte: 1

Variante: Erde

Affinitat zvom Geist
Das Element des Zaubers wird auf Geist gedndert.
Zauberpunkte: 1

Variante: Geist

Affinitat zuv Damonen

Das Element des Zaubers wird auf Ddmonisch ge-
andert.

Zauberpunkte: 1

Variante: Dimonisch

Affinitat zv Blut
' Das Element des Zaubers wird auf Blut geindert.
Zauberpunkte: 1

Variante: Blut

Affinitat zv Wasser

Das Element des Zaubers wird auf Wasser gein-
dert.

Zauberpunkte: 1

Variante: Wasser

Affinitat zv Luft

Das Element des Zaubers wird auf Luft geindert.

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

Wano

Die Form des Zaubers ist eine Wand.
Zauberpunkte: 3
Form: Wand

Kegel
Die Form des Zaubers ist ein Kegel. l
Zauberpunkte: 3
Form: Kegel




Schule

Schaoden

Die Schule des Zaubers wird auf Schaden gein-
dert.

Zauberpunkte: 7
Typ: Schaden

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 geindert.
Zauberpunkte: 7

Typ: Heilung

[llusion

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

Widerrvfung

Die Schule des Zaubers wird auf Widerrufung ge-
indert.

Zauberpunkte: 7
Typ: Widerrufung

Beschworung

Die Schule des Zaubers wird auf Beschwdrung ge-
indert.

Zauberpunkte: 7
Typ: Beschworung

Verzauvberung

Die Schule des Zaubers wird auf Verzauberung
geindert.

Zauberpunkte: 7
Typ: Verzauberung







Untoter

Vogelscheuche

Zur Erntezeit, wenn der Tod in die dimmernde
Welt zuriickkehrt und die Sommerbliiten ihre ver-
welkten Kopfe neigen, ragen unheimliche Vogel-
scheuchen in stiller Wache iiber leeren Feldern
auf. Mit unsterblicher Geduld halten diese stoi-
schen Wichter ihre Posten trotz Wind, Sturm und
Flut, gebunden an die Befehle ihres Herrn, begie-
rig darauf, Beute mit ihrem Sackleinengesicht zu
erschrecken und Opfer mit ihren messerscharfen
Klauen zu zerreifien.

Wunden: 8
Bewegung:
Stirke:
Gewandtheit:
Geist:
Widerstinde:
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Feuer’]

Klaue (6)
Blutend 1

Fleischgolem

Ein Fleischgolem ist eine grausige Ansammlung
' humanoider Kérperteile, die zu einem muskuls-
sen Ungetiim mit ungeheurer Kraft zusammenge-
niht und zusammengeschraubt wurden. Michtige
Verzauberungen schiitzen ihn und wehren Zauber
sowie alle Waffen bis auf die stirksten ab.

Wunden: 10
Bewegung: 4
Stirke: 2
Gewandtheit: 2

Geist: 2
Widerstinde:  [Feuer’]

Klaue (6)
Blutend 1, Vergifted 1

Skelett
Ein wandelndes Skelett, von dunkler Magie belebt.

Wunden:
Bewegung:
Stirke:
Gewandtheit:
Geist:

Knochengriff (8)
Vergiftet 1
Kalter Atem (6)
Geschockt 2, S Meter Reichweite

DN W

Tier
Silbermonofisch

Diese Fischart ist extrem selten, einzelgingerisch
und nur auf hoher See anzutreffen. Der Leib die-
ses Fisches ist seltsam scheibenartig gestaltet, mit
einem Durchmesser von bis zu zwei Schritt, die
Flossen sind rund. Seine Schuppen haben eine hell-
blaue Farbe, sind aber fast durchsichtig.

Wunden: 4
Bewegung: 7
Stirke: 1
Gewandtheit: 5
Geist: 1
Streifenpfero

Dem Pferde der nordlichen Steppen gleich, be-
siedeln die Streifenpferde die Steppen der [[die-
stamme-der-barbaren|Barbaren]]. Die Farbe des
Kérpers unterteilt sich in weisse und dunkelbrau-
ne Streifen, die dem Streifenpferd sein unverwech-
selbares Aussehen geben.

Wunden:
Bewegung:
Stirke:
Gewandtheit:
Geist:

Biss (8)
Durchschlag 0
Hufe (8)
Geschocke 1
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Dragsberger Scheunenteufel

Die Dragsberger Scheunenteufel sind wohl groi3-
te Hauskatzenart Tirakans und stammen aus
dem gleichnamigen Herzogtum Dragsberg in [[as-
goran|Asgoran]]. Ein Dragsberger Scheunenteufel
wird 1 bis 1,40 Schritt lang. Sie haben ein 3-4 Fin-
ger langes Fell von unterschiedlichsten Farben, 2
und 3-farbige Tiere gehdren zur Regel, und einen
langen buschigen Schwanz.

Wunden:
Bewegung:
Stirke:
Gewandtheit:
Geist:
Widerstinde:
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’Feuer’, Schock’]

Kratzen (4)

Die Krallen des Scheunenteufels sind sehr unan-
genehm, bekommt man sie durch das Gesicht
gezogen.

Beissen (5)

Durchschlag 0

Wolf

: Uberall in den gemifigten Regionen Tirakans gibt
es Wolfe. Diese Rudeltiere sind in der Regel zu-
riickhaltend, und halten sich von Menschen fern.
Wenn sie in die Enge getrieben oder bedroht wer-
den, werden sie aggresiv und konnen auch Men-
schen angreifen.

Wunden:
Bewegung:
Stirke:
Gewandtheit:
Geist:
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Biss (7)

Bluten 1

Ruf nach dem Rudel (4)

Der Wolf heult laut auf. Fiir jeden Erfolg dieser
Aktion erscheinen in 1W3 Kampfrunden weitere
Wolfe in Anzahl der Erfolge des Wurfes, falls wei-
tere Wolfe in der Nihe sind.

Reitorachen

Beim Reitdrachen handelt es sich um keinen ech-
ten Drachen, lediglich um eine grofle Flugechse
mit gekérntem Kopf. Diese seltenen Tiere kénnen,
wenn sie als Jungtier gefangen werden, oder wenn
man ein Gelege entdeckt und es sichern kann, zu
treuen Reittieren abgerichtet werden.

Wunden:
Bewegung:
Stirke:
Gewandtheit:
Geist:
Widerstinde:

Krallen (8)
Durchschlag 1, Blutend 1
Feuerstrahl (10)

Reitdrachen sind in der Lage, einen Feuerstrahl
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Feuer’]

von etwa 10 Schritt Linge zu spucken. Jeder im Be-
reich dieses Strahls erhilt die Treffer dieses Wurfs
mit Durchschlag 0.

Grolde Hohlenspinne

Die grofle Hohlenspinne kommt in allen Gebie-
ten des zentralen Tirakans vor. Sie erreicht eine
Hohe von 3 Schritt, und sie ist trotz ihres Gewich-
tes duferst geschickt dabei, sich durch Ginge zu
bewegen.

Wunden: 10
Bewegung: 4
Stirke: 2
Gewandtheit: 4
Geist: 3
Widerstinde:

Biss (8)
Vergiftet 1
Netz (8)
Geschockt 1

[Feuer’, *Gift’]
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Schwarmfresser

Der Schwarmfresser ist vor allem in den flachen

Regionen des grofien Binnensees von [[yavon|Ya-



von]] heimisch. Doch auch in anderen Bereichen
des langen Flusses findet man einzelne Exempla-
re. Ausgewachsen erreichen diese Fische etwa die
Linge von einem Schritt. Sie kennzeichnen sich
durch eine griin-braun gestreifte Oberseite und
eine silbrige Unterseite. Die Heckflosse ist oben
leicht abgerundet.

Wunden:
Bewegung:
Stirke:
Gewandtheit:
Geist:
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Hochseeschlange

Eine widerliche Schlangenart, die vor allem an
der Ostkiiste, um die [[echsen|Echseninsel]] her-
um auftritt und dort beinahe die komplette Was-
serlandschaft iibernommen hat. Sie ist etwa 3-6
Schritt lang und schimmert leicht griinlich. Sie hat
Kiemen an ihrem sonst schlangenartigen Kopf, das
Maul zieren sich ineinander verhakende Fangzih-
ne.

Wunden: 15
Bewegung: 8
Stirke: 5

' Gewandtheit: 4
Geist: 2

Biss (10)
Durchschlag 1, Blutend 1

Haoioim-€chse

Die Hadidim-Echsen sind grofle Flugechsen mit
bis zu 2 Schritt Spannweite. Sie ernihren sich vor
allem von Fischen, sind aber auch dem einen oder
anderen Meeresvogel nicht abgeneigt. Hadidim-
Echsen kommen nur am schmalen Kiistenstreifen
und an den Seen und Oasen [[al-bah-jira| Al Bah
JiRas]] vor. [[menschen|Menschen]] werden sie
nur sehr selten gefihrlich,es sei denn jemand ist so
toricht und versucht einer Hadidim-Mutter die
Eier aus dem Nest zu stehlen.

Wunden: 14
Bewegung: 12
Stirke:
Gewandtheit:
Geist:
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Biss (8)
Durchschlag 1

Ziege

Dieses Tier, dass die Scholaren in die Familie der
sogenannten Huftiere eingeordnet haben (erste
Erwihnung im alten Codex Bestiarius im [[viertes-
zeitalter-das-zeitalter-der-menschen|ersten  Jahr-
tausend vor dem neuen Zeitalter]]) ist verwandt
mit dem im Norden bekannteren Schaf. Forschun-
gen neuester Zeit zeigen dafd sich die Ziege wohl
im Stiden Tirakans aus eben jenen Schafen zu ent-
wickelt haben scheint (eine These die besonders
bei den religiésen Scholaren hart umstritten ist).

‘Wunden:

Bewegung:
Stirke:
Gewandtheit:
Geist:
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Treten (6)
Durchschlag 0
Biss (8)
Durchschlag 0

Zwarl

Eine ausgesprochen grofwiichsige, fettleibige Fell-
bestie, die sich auf zwei Beinen fortbewegt. Sie
kann bis zu 4 Schritt in die Hohe missen, ist aber
auch nicht minder stark in die Breite gebaut. Ein

ausgewachsener Zwarl wiegt an die 2 Fuhren.

‘Wunden: 12 j
Bewegung: 6 '
Stirke: 4
Gewandtheit: 2
Geist: 4




Hieb (10)
Der Schlag trifft bis zu drei Gegner in einer Reich-
weite von 2 Metern. Er verursacht Geschocke 1.
Wilzen (8)

Wenn der Zwarl in Bedringnis ist, wilzt er sich
tber 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.

Avgura

Die Augura sind eulenartige, riesenhafte Vogel.
Obwohl sie nicht magisch sind, kénnen sie auf-
grund ihrer Grofe mit ihren Krallen und ihrem
Schnabel beingstigende Wunden reifen. Sie leben
in den schneebedeckten Ebenen Bitrheimrs. Au-
gura haben sehr feine Sinne und werden bei der
kleinsten St6rung ihrer Ruhe aufgescheucht. Sie
werden sehr schnell aggressiv.

Wunden:
Bewegung:
Stirke:
Gewandtheit:
Geist:
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Biss (6)

Durchschlag 1

Krallen (7)

Durchschlag 1, Blutend 1
Ausweichen (4)

Siehe Ausweichen Spielerregel

Mammut

Mammut bezeichnet eine Gattung von [[ele-
fant|Elefanten]], die in den kilteren Regionen Ti-
rakans weit verbreitet sind. Die Scholaren unter
dem jungen leicht verriickten Zoologen Bernhard
von [[yavon|Yavon]] nehmen an das sie sich aus
einer Elefantengruppe tiber mehrere Zwischenfor-
men entwickelten, die sich zunehmend auf Gras-
nahrung spezialisierten und an die Kilte anpassten.

Wunden: 18
Bewegung: 6
Stirke: 6
Gewandtheit: 2
Geist: 2

Trampeln (12)
Durchschlag 0
Ansturm (8)

Durchschlag 0

Sumpfturtoll

So werden 2 Schritt grofie, gelbiugige Kréten ge-
nannt. Diese mystischen Tiere sind genauso selten
wie gefihrlich. In threm unersittlichem Hunger
stiirzen sie sich auf jegliche Lebensform, die ihnen
tber den Weg liuft und nicht doppelt so massig
wie sie selbst ist. Um sein Opfer zu téten bespeiht
der Sumpfturtoll es mit einer dickfliissigen, stark
itzenden Siure, welche es selbst vermag das Eisen

der Rﬁstungen Zu zerstoren.

‘Wunden: 4
Bewegung: 2
Stirke: 1
Gewandtheit: 3
Geist: 5
Widerstinde:  [Gift’]

Spucken (8)

Die Krote spucke eine gelbliche dtzende Flisssigkeit
in einem Winkel von 90 Grad 5 Schritt weit. Die
Flissigkeit verursacht eine Wunde pro Kampfrun-
de bis sie abgewaschen wurde. Zudem verringert
sie den Zustand aller betroffenen Riistungsteile
um 1 Schutz.

Dreihorniges Nashorn

Angeblich, wenn man diesen neumodischen jun-
gen Scholaren glaubt, welche sich mit eigenartigen
Fichern wie Zoologie beschiftigen, ist das drei-
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hérnige Nashorn ein Verwandter des Elefanten
und des Mammuts. Doch seht Euch dieses Tier
an! Kein Riissel! Wesentliches Merkmal der Tiere
sind die 3 H6rner. Das vordere Horn entwichst




dem Nasenbein, das mittlere und das hintere dem
Vorderschidel.

Wunden: 12
Bewegung:
Stirke:
Gewandtheit:
Geist:
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Ansturm (10)

Durchschlag 1
Trampeln (10)
Durchschlag 0

Nahrz'qu

Die Nahrz’gu sind Pflanzenfresser, die in den nérd-
lichen Ebenen und Wildern vorkommen. Sie er-
reichen ein Schulterhéhe von knapp 1,7 Schritt
und sind eine kriftige Abart des Auerochsens. Sie
haben ein langes struppiges Fell und dicke nach
vorn gebogene Horner.

‘Wunden: 10
Bewegung: 7
Stirke: 4
Gewandtheit: 2
Geist: 2

Ansturm (10)
Schock 1

Kinstarchel

Kinstarchel werden in [[hadewald|Hadewald]]
wild lebende Zwergrinder genannt. Die grofiten
Exemplare dieser Art erreichen selten eine Schul-
terhohe von mehr als 2 Ellen. Die kleinen stim-
migen Tiere sind silbergrau bis pechschwarz ge-
firbt und ziehen in Rudeln durch menschenabge-
legene Waldstiicke. Kinstarchel sind allzeit beliebte
Jagdziele. Weil sie immer seltener werden, sind in
letzter Zeit Bemiithungen gemacht worden, Kinst-
archel zu domestizieren. Dies erweist sich jedoch
bisher als schwierig, da die gefangenen Exempla-
re oft nach wenigen Monaten an einer seltsamen
Krankheit sterben.

Wunden: 6
Bewegung: 3
Stirke: 2
Gewandtheit: 1
Geist: 2
Schaf

Schafe sind meist wollige, manchmal bis knapp
iiber ein Schritt hohe Nutztiere. Thre Farbe
schwankt von weif$ iiber grau bis schwarz. Neben
den Wollrassen gibt es auch Rassen mit weniger
Wolle welche in erster Linie zur Fleischproduktion
geziichtet werden.

Wunden:

Bewegung:
Stirke:
Gewandtheit:
Geist:
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Blsken (10)

Das Bloken einer ganzen Herde Schafe kann fiir
einen Charakter eine ziemliche Verwirrung bedeu-
ten.

Treten (6)

Durchschlag 0

Biss (8)

Durchschlag 0

Baumreisser

Ein ausgewachsenes Tier misst etwa drei Schritt
Linge und wiegt etwa fiinf Zentner. Seine krifti-
gen Beine machen es zu einem hervoragenden Klet-
terer und schnellen Liufer. Der Baumreisser er-
nihrt sich hauptsichlich von Kleintieren und Aas,
schreckt in schlechten Zeiten aber auch nicht vor
Angriffen auf andere Kreaturen zurtick. Grund-
sitzlich ist jedes Wesen, das kleiner ist als es selbst,
eine mogliche Erweiterung des Speiseplans.

‘Wunden: 10 j
Bewegung: 6 '
Stirke: 4
Gewandtheit: 2
Geist: 2




Krallen (5)
Durchschlag 1

Wiirgen (10)

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.

Hollentaipan

Der Héllentaipan ist eine schlanke Schlange von
bis zu 3 Schritt Linge, von dunkelbrauner, selte-
ner olivgriiner, Farbe. Er kommt in den siidlichen
Gebieten von [[yadosien|Yadosien]], iiber [[al-bah-
jira| Al Bah JiRa]] bis hin zu den Landen der [[og-
rut|O’Grut]] und den [[ancatir|Ancatir]] vor.

Wunden:
Bewegung:
Stirke:
Gewandtheit:
Geist:
Widerstinde:

Biss (8)
Durchschlag 4, Vergiften 2
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"Gift']

Sumpfkrahe

Dies ist eine aufSergewdhnlich grofiwiichsige Vari-
ante der weithin bekannten gemeinen Krihe. Ihre
Heimat sind die Simpfe im Osten [[yadosien|Ya-
dosiens]]. Wanderer, die an diesem Ort unterwegs
sind sollten auf ihr Gepick achtgeben, denn es
kann leicht passieren, dass in einem unachtsamen
Moment eine Sumpfkrihe vom Himmel herabglei-
tet, es an sich reisst und in ihr Versteck trigt.

Wunden: 2
Bewegung: 7
Stirke: 1
Gewandtheit: 4
Geist: 4

Stehlen (8)
Gelingt der Krihe der Wurf, so kann der Bestoh-

lene einen Wahrnehmungswurf machen, dessen
Mindestwurf um die Anzahl der Erfolge der Krihe
angehoben ist. Bei Gelingen des Wahrnehmungs-
wurfs wird die Krihe auf frischer Tat ertappt,
ansonsten gelingt ihr der Diebstahl unbemerke.
Picken (6)

Blutend 1

Lowe

Ein ausgewachsenes Lowenminnchen kann im
ausgewachsenen Zustand gut 1,5 Schritt Schulter-
héhe erreichen und sein Maul zieren zwei michtige
Sibelzihne.

Wunden:

Bewegung:
Stirke:
Gewandtheit:
Geist:
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Biss (8)

Durchschlag 1, Blutend 1
Krallen (6)

Durchschlag 1, Blutend 2

Sanoviper

Diese garstigen Schlangen bewohnen die grofie
Wiiste [[al-bah-jira| Al Bah JiRa]]. Zumeist liegen
sie verborgen im Sand, wo sie vorbeigehenden Tie-
ren oder auch Menschen auflauern. Wenn dann
tatsichlich ein Ungliicklicher in Reichweite einer
lauernden Sandviper geraten sollte, so wird er erle-
ben, wie scheinbar aus dem nichts ein schuppiges,
gehorntes Griuel mit einer Linge von 2 Schritt
und 1 Fuf$ Dicke emporschnellen und sich an ihm
festbeiflen wird. Das hochwirksame Gift wird ihn
innerhalb von vier Stunden tSten, sollte es ihm bis

dahin nicht gelingen ein Gegengift zu bekommen.

‘Wunden: 3 j
Bewegung: 2 '
Stirke: 1
Gewandtheit: 5
Geist: 4




Biss (8)
Vergiften 2

Bravner Tiger

Weit entfernt von seinem Vetter, dem gelben Tiger,
lebt der braune Tiger im héchsten Norden Tira-
kans. Thn unterscheidet vorallem das insgesamt
dunkle Fell von allen anderen Tigern. Weiterhin
besitzt er gewaltige Eckzihne, welche die grofiten
im Reich der Raubkatzen sind.

Wunden: 8
Bewegung:
Stirke:
Gewandtheit:
Geist:
Widerstinde:
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Kilte’]

Krallen (10)

Durchschlag 1

Beissen (10)

Durchschlag 1, Blutend 1

Grottenwurm

Diese bis zu drei Schritt langen Wiirmer leben
in Gingen und Gruben vornehmlich unter der
Oberfliche Tirakans. Thre Miuler sind mit schar-
fen, langen Zihnen gespickt. Zwar sind die Wiir-
mer blind, doch verfiigen sie tiber einen hervorra-
genden Geruchs- und Hérsinn. [[morgalas|Mor-
galas]] Anfiihrer sind dafiir bekannt abgerichtete
Wiirmer als Reittiere und im Kampf zu verwenden
und diese beim Graben von Tunneln zum Einsatz
zu bringen.

Wunden: 24
Bewegung:
Stirke:
Gewandtheit:
Geist:
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Biss (12)
Durchschlag 2, Blutend 1
Uberwalzen (14)

Ist der Wurm in Bedringnis, so wird er in einer

geraden Linie auf 10 Schritt alles iiberwalzen, was
ihm im Weg steht. Die Treffer dieses Wurfs werden
auf alle iiberrollten Opfer aufgeteilt und verursa-
chen Durchschlag 1.

Weiterschnatterer

Im 7. Jahrhundert wird man durch die [[gno-
me|Gnome]] auf diesen seltsamen Vogel, der auf
kleinen Inseln im Felsenmeer lebt auch militirisch
aufmerksam. Gelb und griin ist sein Federvieh und
seltsam krumm sein kurzer Schnabel. Das beson-
dere an ihnen ist, das wenn mehrere von ihnen
nebeinander sind und man dem einen ein Wort
zufltistert, es automatisch alle anderen Végel mit
dem Angesprochenen wiederholen.

Wunden: 2
Bewegung: 11
Stirke: 1
Gewandtheit: 4
Geist: 7

Gelber Tiger

Wie sein Name sagt, ist sein Fell zwischen den Strei-
fen gelblich und heller als das der anderen Tiger.
Die tropischen, von zahlreichen Fliissen durchzo-
genen Linder der [[ancatir| Ancatir]] und der [[og-
rut|O’Grut]] sind seine Heimat.

‘Wunden:

Bewegung:
Stirke:
Gewandtheit:

Geist:
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Krallen (8)

Durchschlag 1, Blutend 1
Biss (10)

Durchschlag 1, Blutend 1

T




Magisch

Werwolf

Der Werwolf ist ein Lebewesen, halb Wolf, halb
Mensch. Bei Vollmond verwandelt sich der bis da-
hin normale Mensch in einen Wolf, welcher jedoch
bis zu zwei Schritt groff werden kann und duflerst
aggressiv ist. Jeder kann ein Werwolf werden, so-
bald er von einem bereits infizierten Werfolf gebis-
sen wird.

Wunden: 12
Bewegung:
Stirke:
Gewandtheit:
Geist:

Biss (8)

Durchschlag 1, Blutend 1
Krallen (8)

Blutend 1
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Schillerwal

Der Schillerwal ist ein 50 Schritt langer massiger
Wal, welcher in der Lage ist in Gefahrensituatio-
nen seine Hautfarbe der Umgebung anzupassen.

p Durch das Schillern wie es die Walfinger nennen
kann der Wal kaum noch geortet werden. Es han-
delt sich hier um ein Tier, welches wohl instinktiv
Magie anwenden kann.

Wunden: 40

Bewegung: 8

Stirke: 5

Gewandtheit: 3

Geist: 4

Widerstinde:  ['Kilte’, ’Magie’, "Feuer’]

Rammen (10)

Der Wal vermag seine Opfer, mitunter ganze Schif-
fe, zu rammen. Der Wurf verursacht Durchschlag
2. Gelingt der Wurf mit mehr als 5 Erfolgen, so
verschlingt der Wal sein Opfer.

Wilde Magie (10)

Der Wal wirkt einen Zauber der Elementarmagie,
ein Wirken der Ginae oder des Duglaraan. Der
Zauber wird intuitiv gewirkt und tritt mit einer

Stirke gemif3 den Erfolgen dieses Wurfs in Erschei -
nung.

Bork

Diese riesenhaften Schweine sind eigentlich von
gutmiitiger Natur. Wird ihr Lebensraum jedoch
eingeschrinkt oder sie in eine Falle getrieben, so
wehren sie sich. Sie sind magische Wesen, und be-
herrschen das magische Rammen von Gegnern.

‘Wunden: 8
Bewegung: 6
Stitke: 3
Gewandtheit: 3
Geist: 3
Magisches Rammen (7)

Das Bork stiirmt auf sein Opfer zu und verbindet
Bewegung mit Angriff. Durchschlag 2

Rammen (6)

Durchschlag 1

Beissen (5)

Durchschlag 1

Fel'war

Diese magischen Wesen kommen vermehrt in den
Steppen der [[quitaron|Quitaron]] vor. Der Raub-
vogel jagt hauptsichlich kleine Nagetiere, mitunter
stehen allerdings auch groflere Tiere auf seinem
Speiseplan.

Wunden:
Bewegung:
Stirke:
Gewandtheit:
Geist:
Widerstinde:

Krallen (6)

Blutend 1

Schnabel (5)

Blutend 1

Luftstoss (5)

Ein magischer Schwall Luft stof3t das Opfer W6
Meter nach hinten und verursacht Stitke Wunden
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und Schock 1.

Steinelementar

Das Steinelementar als Diener des [[tador-titan-
des-steins| Tador]] erwichst, so es erwacht, aus ei-
nem Fels oder Stein. Steinelementare treten in der
Regel als bullige humanoide Gestalten auf, welche
durchaus 4 Schritt grofy werden kénnen.

Wunden: 30

Bewegung: 4

Stirke: 6
Gewandtheit: 1

Geist: 1
Widerstinde:  ['Feuer’, ’Gift’]
Steinschlag (8)

Wenn das Steinelementar angreift, kann es Teile
seiner eigenen Substanz auf seine Gegner schleu-
dern. Fir je drei Wunden, die es sich dabei selbst
zuftgt, erleiden alle Gegner in einem Kegel von 45°
1W6 Trefter. Der Kegel reicht Glaubensniveau*2
Schritte weit. Gelingt der Angriff nicht, erleidet
nur das Steinelementar Schaden, die Gegner blei-
ben unversehrt.

Felsschlag (6)

Das Steinelementar kann einen groffen Fels-
brocken aus seiner eigenen Substanz werfen. Der
Brocken trifft ein Ziel in bis zu 20 Schritten Entfer-
nung und verursacht 3 Treffer pro Erfolg. Dabei
fiigt sich das Steinelementar selbst 2W6 Wunden
zu. Misslingt der Wurf, erleidet nur das Steinele-
mentar den Schaden und das Ziel bleibt unver-
sehrt.

Felswuchs (6)

Das Steinelementar lisst in einem Kreis mit Glau-
bensniveau Schritt Radius spitze Felsen aus dem
Boden wachsen. Dieser Kreis kann bis zu 20 Schritt
vom Steinelementar entfernt sein. Beendet ein Geg-
ner 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 hinneh-
men.

Wasserelementar

Das Wasserelementar ist ein elementares Wesen
welches entweder unter der Gunst der Ginae oder
des Duglaraan steht. Wasserelementare existieren
nur auf der Elementarebene natiirlich und konnen
nur von Elementarmagier auf diese Welt gerufen
werden.

‘Wunden: 14
Bewegung: 8
Stirtke: 2
Gewandtheit: 5
Geist: 2
Widerstinde:  ["Wasser’, 'Magie’, "Feuer’, "Physikalischer Schaden’]
Spiegelbild (8)

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 (8)

Durchschlag 1

Wuchs (6)

Das Wasserelementar wichst und verdoppelt so-

wohl seine maximalen, als auch seine aktuellen
Wunden. Sobald die maximalen Wunden 100
erreichen wichst es nicht weiter.

Greifen (8)

Greift das Wasserelementar ein Opfer, so zicht
es dieses in seinen Korper. Das Opfer bekommt
in jeder seiner Kampfrunden zwei Wunden Er-
stickungsschaden, kann sich jedoch mit einer Kraft
oder Akrobatkprobe nach dem Schaden befreien.

Sethlarn

Die Sethlarn sind eine magische Art von dra-
chenartigen Wesen. Thre Gestalt ist die von [[die-
drachen|Drachen]], jedoch ist ihre ledrige Haut ,
grob und schwarz. Ihre Augen schimmern in ei-
nem fahlen Gelb. Sie erreichen eine Grofle von
drei Schritt, und eine Fliigelspannweite von finf
Schritt.




Wunden:
Bewegung: 10

Stirke: 3

Gewandtheit: 4

Geist: 3

Widerstinde: ~ ['Magie’, "Feuer’, ’Schock’]
Krallen (10)

Durchschlag 1, Bleeding 1

Dunkle Magie (8)

Die Sethlarn beherrschen die Zauber der Schwar-
zen und der Echsenmagie, die sie intuitiv einsetzen.
Gelingt dieser Wurf, so tritt der Effekt eines Zau-

bers mit Stirke entsprechend den Erfolgen in
Kraft.

Imps

Die Imps sind kleine 30cm hohe humanoide We-
sen von dirrer knorriger Gestalt und kleinen ro-
ten funkelnden Augen. Thre runzelige Haut ist
von kleinen Knétchen bedeckt und von grauer bis
brauner Farbe. Auch wenn es so scheint, sind nicht
mit den Bolden verwandt.

Wunden: 4

p Bewegung: 3
Stirke: 2
Gewandtheit: 3
Geist: 4
Krallen (5)
Blutend 1
Elementarmagie (10)

Der Imp spricht einen Zauber der Elementarma-
gie, der seinem Element zugetan ist. Die Erfolge
dieses Wurfs ergeben die Stirke des Zaubers.

Ganark

Ganark ist ein Wesen, welches in verzauberten Wil-
dern anzutreffen ist. Vom Habitus her dhnelt er ei-
nem Kobold, es bereitet ihm Unterhaltung, Frem-
de zu verwirren.

Wunden:
Bewegung:
Stirke:
Gewandtheit:
Geist:
Widerstinde:
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Magie’, ’Aktionen stehlen’]

Verwirren (8)

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 (4)

Ganark kratzt das Opfer (Durchschlag 1)
Verschwimmen (6)

Ganark bricht das Licht um sich und lisst sein
Form verschwimmen. Fiir Zauberstirke Runden
sind Angrifte gegen ihn erschwert (Mindestwurf
+1).

Boloe

Nur selten sieht man Bolde in den Wildern und

Stidten Tirakans. Begabte sprechen ihnen einen
Ursprung in den Feenwelten zu, wihrend das nor-
male Volk Bolde als Ungliicksbringer und Schar-
latane verichtet. Ob jemals geklirt wird, wo der
Ursprung der Bolde liegt, mag bezweifelt werden.
Tatsichlich gibt es in der Feenwelt viele Bolde.

Wunden: 4
Bewegung: 3

Stirke: 1
Gewandtheit: 3

Geist: 5
Widerstinde: ~ ['Magie’]
Wilde Magie (8)

Der Bold wirkt einen Zauber der Elementarmagie,
der Zauberei oder des Schamanismus. Die Erfolge
dieses Wurfs stellen die Stirke des Zaubers dar.
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Nymphen

Nymphen sind Diener der [[die-titanen|Tita-
nin]] [[ginae-titanin-des-wassers|Ginae]], einein-
halb Schritt hohe Frauengestalten, die Merkmale




von Wasserbewohnern an ihrem Leibe tragen. Thre
liebste Beschiftigung ist das Spiel mit der Harfe
oder der Seemuschelflote und das Verabreichen
von feuchten Kiissen.

Wunden: 6
Bewegung: 4
Stirke: 2
Gewandtheit: 2
Geist: 3
Widerstinde:  ['Magie’]
Ginaes Wirken (6)

Nymphen konnen die Titanin Ginae anrufen und
ihr Wirken erbitten.

Wassermagie (10)

Nymphen kénnen Zauber der Elementarmagie
und Zauberei sprechen, die in Verbindung mit
dem Wasser stehen. Die Erfolge dieses Wurfs ge-
ben die Stirke des Zaubers an.

Schleimhupfer

Die Gestalt eines Schleimhiipfers ist am ehesten
mit der eines kleinen Boldes, welcher sich gedrun-
gen und dem Boden nahe fortbewegt. Der Na-
me rithrt von der Art der Fortbewegung her, der
' Schleimhiipfer bewegt sich mit einem hiipfenden,
fast taumelnden Gang fort. Sein dunkler Korper
ist bedeckt mit einem Schleim, den der Schleim-
hiipfer selbst erzeugt. Der Schleim brennt auf der
Haut, und verursacht eine deutliche Rétung.

Wunden: 4
Bewegung: 3
Stirke: 2
Gewandtheit: 2
Geist: 3
Brennender Schleim (6)

Wird man von dem Schleim des Schleimhtpfers
benetzt, so verursacht der Schleim eine Wunde
pro Kampfrunde, bis er abgewischt wird. Dabei
brennt die benetzte Stelle fiirchterlich.

Ersticken (4)

Kommt der Schleimhiipfer in Bedringnis, so ver-
sucht er, dem Angreifer ins Gesicht zu springen.
Gelingt ihm dies (ein Erfolg auf dieser Aktion), so

nimmt das Opfer zwei Wunden pro Kampfrun
de hin, bis es sich mit einer Kraftprobe von dem

Schleimhiipfer befreit hat.

Riesen

Sowohl in den ndrdlichen Wildern nahe des [[tal-
des-vergessens| Tal des Vergessens]], als auch im
Stiden unweit der Gebiete der [[xordai|Xordai]]
gibt es Riesen. Diese gigantischen, menschenarti-
gen Wesen leben ihre eigene Kultur, haben ihre
eigene Sprache, und halten sich von den [[men-
schen|Menschen]] fern.

Wunden: 25

Bewegung: 8
Stirke: 6
Gewandtheit: 2
Geist: 2

Hieb (12)
Schock 1

Ventrikulum

Eines der wohl seltsamsten Wesen Tirakans ist das
Ventrikulum. Wenngleich Beobachter der vergan-
genen Jahrhunderte es als untotes Wesen klassifi-
zierten muss es doch eher als rein magische Entitit
gelten. Trotzdem besteht das Ventrikulum aus den
toten Uberresten eines [[menschen|Menschen]],
welche magisch zum Leben erweckt wurden.

Wunden: 15

Bewegung: 6

Stirke: 1

Gewandtheit: 3

Geist: 5

Widerstinde:  ['Kilte’, ’Magie’, ’Gift’, ’Schock’]

Telekinese (8)
Mittels Konzentration vermag das Ventrikulum ,
Objekte im Umkreis von 10 Schritt bis zu einem
Gewicht von 50 Stein zu bewegen. Fiir je ein Ar-
kana pro 3 Stein kann das Gewicht diese 50 Stein

auch uberschreiten.



Der Gegenstand kann mit beliebiger Geschwin-
digkeit bewegt werden, so dass auch Gegenstinde
mit grofSer Geschwindigkeit gegen ein Opfer ge-
schleudert 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 (6)

Das Ventrikulum kontrolliert den Geist eines in-
telligenten Wesens. Hierbei kann das Ventrikulum
die Handlungen des Opfers komplett kontrollie-
ren, muss jedoch jede Kampfrunde eine seiner
Aktionen dafiir aufwenden die Kontrolle aufrecht
zu erhalten.

Dyspnoe (6)

Das Ventrikulum vermag es ein Opfer magisch
zu wirgen. 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 verdop-
pelt sich jede Kampfrunde.

Sprung (8)

Innerhalb einer Aktion vermag das Ventrikulum
zu einer beliebigen sichtbaren Position im Um-
kreis von 10 Schritt zu springen.

Blitzgewitter (12)

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 Treffer 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 [[chronar-gott-der-zeit| Chronars]] Se-
gen bekannter Falter kommt nur sehr selten auf
Tirakan vor. Man sagt ihm nach er lande nachts auf
dem Haupt von schwer Kranken oder Verwunde-
ten, heilt diese oder begleitet sie schmerzlindernd

in das Reich der Toten.

Wunden: 1
Bewegung: 2
Stirke: 1
Gewandtheit: 2
Geist: 4

Babas Havus

Baba baute eine Hiitte auf dem verrottenden
Baumstumpf eines riesigen Baumes, der vor langer
Zeit gefillt wurde. Erst nachdem sie einen magi-
schen Edelstein in die Hiitte eingebettet hatte, wur-
de das Ganze mit einem Anschein von Leben er-
tullt. Wenn sie es will, reifit die Hiitte ihre riesigen
Wurzeln aus der Erde und schlurft wie ein spin-
nenartiges Ungetiim umbher, wobei sie bei jedem
Schritt den Boden erschiittert. Die Hiitte greift
mit ihren um sich schlagenden und stampfenden
Waurzeln an. Mit seinen Wurzeln kann er auch gro-
{3e Steine schleudern.

Wunden: 20
Bewegung: 4
Stirke: 5
Gewandtheit: 1
Geist: 4
Widerstinde:  [Feuer’, ’Aktionen stehlen’]
Waurzelangriff (10)
Angriff der Wurzel
Steinwurf (8)
Steinwurf
Basilisk

Von allen uns bekannten Wesen und Geschép-
fen ist keines gefihrlicher und todbringender als
der Basilisk - anders auch genannt der K6nig der
Schlangen. Jenes Wesen wird aus einem Hithnerei
geboren, dass von einer Krihe ausgebriitet wird.
Das Gift des Basiliken ist tédlich.

Wunden: 12 .
Bewegung: 4 j
Stirke: 3

Gewandtheit: 4

Geist: 5

Widerstinde:  ['Magie’, ‘Feuer’, ’Schock’, ’Aktionen ste



Biss (10)
Durchschlag 1, Vergiften 6

Todlicher Blick (10)

Der Blick des Basilisken ist gleichermafien paraly-
sierend als auch tédlich. Trifft der Blick jemanden
direkt verursacht er 20 Trefter. Trifft er jemanden
iiber eine Reflektion so verursacht er 2W6 Treffer
und paralysiert das Opfer auf unbestimmte Zeit.

€inhorn

Das Einhorn (von [[silkandalsilk.]] licorne - das
Reine) ist ein Tier, welches dem Pferd in Gestalt
und Grof3e dhnelt, jedoch schlanker gebaut ist und
auf seiner Stirn ein Horn tragt.

Wunden: 14
Bewegung: 8

Stirke: 3
Gewandtheit: 3

Geist: 8
Widerstinde:  ['Magie’]
Wilde Magie (12)

Das Einhorn kann Zauber der Elementarmagie,
der Weissen Magie und des 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
ihren Fliigeln abstiitzen, in der Luft aber sind die-
se schlanken Echsen flinkge und schnelle Flieger.
Thre mit kleinen griinen Schuppen bedeckte Haut,
bietet ihr einen recht guten Schutz, und besonders
kriftigen Flugechsen kann man auch noch eine
leichte metallverstirkte Lederriistung anlegen.

Wunden: 10
Bewegung: 10
Stirke: 3
Gewandtheit: 2
Geist: 4

Biss (8)

Durchschlag 1, Blutend 1
Krallen (8)
Durchschlag 2

Schattenkriecher

Erschaffen vom Schwarzmagier Ortan sind die
Schattenkriecher humanoide Wesen. Sie leben in
den nordlichen Wildern Asgorans, wo sie kiinst-
lich durch Magie erschaffen wurden.

Wunden:
Bewegung:
Stirke:
Gewandtheit:
Geist:
Widetstinde:

Krallen (6)

Durchschlag 1

Schattenwolke (8)

Der Schattenkriecher spuckt eine Wolke aus rei-
nem Schatten, die alles Licht in einer Sphire mit
einem Radius entsprechend der Erfolge des Wurfs
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Magie’, ’Licht’]

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 verhin-
dert den Malus auf den Mindestwurf nicht.

Bavmplage

Erwachte Pflanzen, ausgestattet mit den Kriften
der Intelligenz und der Beweglichkeit, tiberfallen
die von der Finsternis verdorbenen Linder. 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: 6

Bewegung: 2 j
Stirke: 4 '
Gewandtheit: 1

Geist: 2

Widerstinde:  ["Wasser’, ’Feuer’]



Waurzelpeitsche (7)
Vergiftet 1

Beseelte Statue

Manchmal wird ein Geist oder eine magische Pri-
senz in eine Statue gebannt. Diese Statuen sind
aus Stein, von ihrem Schopfer gemeifSelt. Aber der
Geist der Vergangenheit lebt in ihnen und erweckt
sie zu geisterhaftem Leben. Die Seele ihres Vorbil-
des verbindet sich mit dem steinernen K6rper und

wird lebendig.

Wunden: 12

Bewegung: 2

Stirke: 5

Gewandtheit: 1

Geist: 2

Widerstinde:  ['Magie’, ‘Feuer’, ’Gift’, ’Schock’]

Temporaler Griff (5)

Die Statue greift nach dem Opfer. Ist der Wurf ge-
lungen, legt sie ihre kalten Hinde auf den K6rper
des Opfers und blickt ihm in die Augen.

In diesem Moment scheint das Opfer ftir den Be-
trachter zu verschwinden. Es ist jedoch nicht tot,
sondern in eine Zeit vor 200 Jahren zuriickversetzt.

/ Einmal pro Stunde darf das Opfer auf seinen Wi-
derstand werfen. Gelingt der Wurf, so wird das
Opfer in die heutige Zeit zuriickversetzt. Misslingt

der Wurf, bleibt das Opfer in der Zeit.
Blinzeln (8)

Die beseelte Statue teleportiert sich an den ge-
wiinschten Zielort. Dieser kann bis zu Stirke
Meter entfernt sein. Die Aktion ist nur moglich,
wenn niemand auf die Statue schaut.

Paranormal

Phantomkrieger

Ein Phantomkrieger ist der untote Geist eines Sol-
daten oder eines anderen fihigen Waffentrigers
(d. h. eines Berufskillers), der in einem gewaltsa-
men Konflikt oder vor Erledigung einer zugewie-
senen Aufgabe gestorben ist. Obwohl er korper-
los ist, trigt ein Phantomkrieger eine geisterhafte
Riistung, einen Schild und eine Waffe. Die Erinne-
rung eines Phantomkriegers an die Tage vor seinem
Tod ist bestenfalls verschwommen.

‘Wunden: 10

Bewegung: 4
Stirtke: 3
3
2

Gewandtheit:
Geist:
Widerstinde:  ['Magie’, Physikalischer Schaden’]

Schwerthieb (10)
Durchschlag 1
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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.

Hinuweise:

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 fur
die jeweilige Nutzung brauchen. Es kénnen bei-
spielsweise andere Rechte wie Personlichkeits- und
Datenschutzrechte zu beachten sein, die Ihre Nut-
zung des Materials entsprechend beschrinken.
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