ag@Orte - Regeltwerk

(Von: JS / Vers. 26.1.2008 / Kiirzel: GR = Grimoire, GP = Gray Papers)

S0-BLrschatfung

1. Spezies:

Jahres-
zeit

Name
(Seite)

GroRe
ca.

Gewicht
ca.

Max. Alter
ca.

Besonderheiten und Fahigkeiten

Mensch

180 cm

140 Pfd.

80

- Wesen: Vielfaltig, facettenreich, anpassungsféhig.

Frihling

Kobold
(Sprite: 67)

110 cm

90 Pfd.

70

- Wesen: Naturverbunden, tierlieb, individualistisch, verspielt, humorvoll, etwas chaotisch und gleichzeitig ernsthaft.
- Fahigkeiten: Lebensbaum: Kobolde kénnen bis zu fiinf schwere Wunden auf ihren Lebensbaum Ubertragen, der
zum Heilen einer Wunde zwei Monate braucht. Stirbt der Baum, gilt der Kobold als Waise und bekommt fir 3
Monate einen Malus von -5 auf alle Proben.

- Nachteile: Anfallig fir Krankheiten und Schmerzen, klein.

Gnom
(Spriggan: 69)

125 cm

100 Pfd.

100

- Wesen: Pompds, eloquent, liberzeugend, egozentrisch, listig, opportunistisch, neugierig, materiell.

- Fahigkeiten: Tdnzerjagd: Gnom-SC mit Tanzer starten das Spiel mit einem zweiten Tanzer oder bekommen +2 auf
eines der Tanzerattribute. Physisches Gleichgewicht: Alle Balanceproben bekommen eine +10.

- Nachteile: Klein.

Satyr
(1)

180 cm

140 Pfd.

80

- Wesen: Ambivalent, nobel, eloquent, verfiihrerisch, diplomatisch, optimistisch, disziplinlos, freigeistig, reiselustig.
- Fahigkeiten: Hufangriff (s. Natlrliche Waffen). Sexappeal: Mehrere Frauen (z.B. in H6he seines CHA-Wertes) an
mehreren Orten sind einem Satyr verfallen und verschaffen ihm damit einen erheblichen Einflu3.

- Vorteile: Lauf- und sprungméchtig.

- Nachteile: Sehr triebgesteuert.

Sommer

Oger
(73)

210 cm

220 Pfd.

90

- Wesen: Skurril, fahrig, ungeduldig, spontan, disziplinschwach, hedonistisch, verschwenderisch, starkeliebend.

- Fahigkeiten: Mittagsglut: In der Mittagsstunde bekommen Oger je nach Jahreszeit +3 (Sommer), +2 (Frihling,
Herbst) oder +1 (Winter) auf inre Nahkampfattacken. Wut: Schwangere Ogerfrauen ignorieren alle Wundmali und
gehen erst bei doppelter negativer AUS tddlich getroffen zu Boden.

- Vorteile: Sehr widerstandsfahig gegen Krankheiten und Schmerzen.

- Nachteile: Hang zur Aggressivitat.

Minotaur
(75)

240 cm

400 Pfd.

90

- Wesen (Renegaten): Freiheitsliebend, diszipliniert, ordnungsliebend, antiautoritar, loyal, zuverlassig, wunderlich.
- Fahigkeiten: Durchbohren: Ein Minotaur, der einen Hornangriff macht, erhalt automatisch auch den
Ansturmschadensbonus zum Schaden (s. Mandver). Nachtsicht: Alle Lichtverhaltnisse veréandern sich fiir einen
Minotaur um eine Stufe zum Helleren (s. Probenmodifikatoren).

- Vorteile: Sehr widerstandsfahig gegen Schmerzen.

- Nachteile: GroRR und massig. Ein Minotaur beginnt das Spiel mit Finsternis 10 und Schwarze 1 und somit auch
entsprechende Leiden und Gaben (s. 234).

Riese
(77)

420 cm

1200 Pfd.

200

- Wesen: Sehr naturverbunden und tierliebend, freundlich, geféllig, etwas naiv, zeitweise brutal und grausam.

- Fahigkeiten: Naturempathie: +2 auf Uberleben, Jagd, Kreaturenkunde, Pflanzenkunde. Rammen: Ein Riese kann
ein Gebaude aus Holz in 20 - STR Runden zerstdren, ein normales Steingebaude in 30 - STR Minuten und ein
massiges, massives Steingebaude in 30 - STR Stunden.

- Vorteile: AuRerst widerstandsfahig gegen Schmerzen.

- Nachteile: Sehr groR und massig.

Winter

Schwarze Fee
(80)

90 cm

80 Pfd.

- Wesen: RespekteinfloRend, undurchschaubar, zuriickhaltend, neugierig, geheimnisvoll, wiBbegierig.

- Fahigkeiten: Mineralerkenntnis: Eine Schw. Fee kann mit einer Probe auf WAH + Winter gg. SG der
Materialresistenz +5 (s. Magie) Emotionen und Erkenntnisse aus Gesteinen, Kristallen und Metallen gewinnen. Die
Probe erhalt folgende Modifikatoren: Sehr starke Emotionen = -5, Starke Emotionen = +0, Schwache Emotionen =
+5, Sehr schwache Emotionen = +10, Mehrere Vorbesitzer des Gegenstandes = +2 pro Vorbesitzer. Unsterblichkeit:
Eine Schw. Fee bleibt 10+3d10 Jahre bei Bewultsein, bevor sie wieder kataleptisch wird.

- Vorteile: Eingeschrankt flugfahig fir 3 Runden mit BR 9 (Erholungszeit vorm nachsten Flug = Flugzeit x 2).

- Nachteile: Sehr klein. Eine Schw. Fee beginnt das Spiel mit dem Nachteil Herbstblut (Fallen Blood) und somit 5
Punkten in Finsternis und Perfidie, aber der Nachteil gibt keine Vorteilspunkte.

Zwerg
(82)

145 cm

280 Pfd.

100

- Wesen: Robust, bodenstandig, starrsinnig, penibel, ordnungsliebend, loyal, kunstliebend, zeitweise jahzornig.

- Fahigkeiten: Axialurteil: Zwerge kénnen die Eigenschaften, Starken und Schwachen eines Objektes oder
Gebaudes sehr schnell analysieren. Manéver "Der gerade Weg": Mit einer Axt oder Wuchtwaffe erhalt der Zwerg +5
auf Angriff und +10 auf Schaden, aber der Gegner bekommt fiir einen Gegenangriff eine +10, sofern er vor dem
nachsten Angriff des Zwergs an der Reihe ist.

- Vorteile: Sehr widerstandsfahig gegen Krankheiten und Schmerzen.

Medusa
(84)

165 cm

110 Pfd.

80

- Wesen: Freundlich, distanziert, kultiviert, gepflegt, charmant, narzistisch, prazise, luxusliebend, intrigant, arrogant.
- Fahigkeiten: Winterherz: Eine Medusa empfindet Liebe i.d.R. nur fir ihre Schlangen und ist daher emotional sehr
kalt, kann allerdings auf diesem Wege auch nur duRerst schwer beeinflult werden. Schlangenhaar: Die Schlangen
jeder Medusa besitzen eine der folgenden Eigenschaften: Sdurespeien: Schlangen verspriihen Saure. (INI +1, AT
+2, VIR 5, RW: 1 m, Anzahl: 3 pro Tag, Regeneration: 1 Tag.) Giftspeien: Gift kann Opfer blenden. Opfer GES-
Probe gg. 10, ES wird der Medusa zum Treffen-SG zugerechnet. Wenn Opfer getroffen wird, kann es fiir ES des
Treffers Runden nichts sehen. Ist die Treffer-ES groRer als die AUS des Opfers, wird es permanent blind. (INI +1,
AT +2, RW: 1 m, Anzahl: 4 pro Tag, Regeneration: 1/2 Tag.) Paralysebi3: Wenn Opfer getroffen wird, muf} es eine
AUS-Probe gg. VIR des Giftes machen. Bei MiRerfolg ist es paralysiert, bei Erfolg erhalt es fiir einen halben Tag -2
auf alle physischen Aktionen. (INI -1, AT +3, VIR 10 + Treffer-ES, keine Rlstung.) Todesbi3: Wenn Opfer getroffen
wird, muB} es eine AUS-Probe gg. VIR des Giftes machen. Bei MiRerfolg bekommt es TP-Schaden. (INI -1, AT +3,
VIR 15 + Treffer-ES, keine Rustung.) Schlafmittel: Wenn Opfer getroffen wird, muf} es eine AUS-Probe gg. VIR des
Giftes machen. Bei MiRerfolg schlaft es ein, bei Erfolg erhélt es fir einen halben Tag -2 auf alle Aktionen. (INI -1, AT
+3, VIR 10 + Treffer-ES, keine Ristung.) Stimulanzien: Gift schutzt for Furcht. Schmerzstiller: Gift vermindert Mali
durch Schmerzen (Wunden usw.) um 4.

- Nachteile: AusschlieBlich weiblich. Sobald eine Medusa Liebe fiir jemand anderen als ihre Schlangen empfindet,
versuchen diese, die Medusa zu téten (Bsp. s. 86). MiRlingt es ihnen, sterben sie, und die Medusa wird menschlich.

2. Charakterdaten und -hintergrund: Name, Profession, Alter, GroRRe, Gewicht, Aussehen, Herkunft (s. Harmundia), Beschreibung, Hintergrund usw.
- Agone-SC stehen i.d.R. mitten im Leben und erkennen langsam, daR sie Inspirierte, also von der sog. Flamme durchdrungene Wesen sind.

3. Flamme und Aspekte: Flamme und Dunkle Flamme bestimmen, ob der Charakter ein Inspirierter ist oder, wenn die Dunkle Flamme Uberwiegt, ein Verdammter. (Bei
einem Unentschieden behalt er seinen bisherigen Status.) Flamme und Dunkle Flamme bestehen jeweils aus ihren 3 (Attributs-)Aspekten Korper, Geist und Seele und
entsprechen immer ihrem jeweils geringsten Aspekt. (Flamme bzw. Dunkle Flamme und Aspekte bzw. Dunkle Aspekte werden jeweils x/x notiert werden, also z.B. 2/1.) Das
Minimum fir jede Flamme und jeden Aspekt ist 0, das Maximum 10. Jeder Charakter beginnt das Spiel mit einer 1 in jedem Aspekt (nicht in den Dunklen Aspekten) und somit
auch einer 1 in Flamme, darliber hinaus darf er sich eine der Flammenkréfte aussuchen (s. Spielmechanismen).

4. Finsternis und Perfidie: Finsternis bestimmt die Ndhe zum Schatten und dessen Einflul auf den SC, Perfidie die Nahe zur Maske und deren Einfluf auf den SC. Beide
Werte reichen von minimal 0 bis maximal 100. Zu Beginn hat jeder Charakter in beiden Bereichen i.d.R. 0 (Ausnahme: Minotauren und Schw. Feen; s.0.).




5. Vor- und Nachteile: 5 Punkte flir Vorteile und max. 10 Punkte von Nachteilen, die wieder fiir Vorteile verwendet werden kénnen. Jeder SC muB als Vorteil mind. ein Amt
bzw. eine Aufgabe wahlen. (Beschreibungen: 107-119, Askendanz: GR 66-68, Concord: GR 111-112, Quaderorden: GR 25, Lokale Vor-/Nachteile: GP.)

Kategorie Vorteile Nachteile
1: Beriihmt (SC ist sehr bekannt und beliebt), Bekannte Familie (SC entstammt |1: Schlechter Ruf (SC ist verrufen), Fremder (Dem SC wird iberall mit
hochgeehrter Familie). MiRtrauen begegnet), Verlorene Liebe (SC ist emotional stark belastet).
2: Adel (SC ist Ritter bzw. Adliger; 1 Waffenfertigkeit mind. 6), Reisender 2: Verrufene Familie (SC entstammt verachteter Familie), Heimatlos (SC ist
Héndler (SC besitzt Waren im Wert von 1000 GM + 200 pro weiteren Punkt; obdachlos), Kein Grundbesitz (SC verlor sein Land; Voraussetzung ist Vorteil
CHA/Handel mind. 6), Geheimversteck (SC hat geheimen Riickzugsort), Adel oder Lord), Hilfloser Angehériger (SC ist flr eine Person verantwortlich),
Amter Bourgeois (SC gehort zum "Wirtschaftsadel"). Waise (SC ist elternlos, -10 Fertigkeitspunkte), Dunkles Geheimnis (SC hat
Aufgabén 4: Dekan. (SC ist Dekan einer Magierakadgmie; EmPath_i_e/.Resorj‘anz/Ténzer— "Leiche im Keller"). . . o
Kenntnissé kunde mind. 8, s. auch GR_68),_ Waffe_nme/ster (SCist fahlger Kampfer u_nd ) 3: Wilder (Anfangs keine hoflschen‘odler okkulten Fertigkeiten). )
(107-110) Kommandeur; 2 Waffenfertigkeiten mind. 8 oder Waffenfertigkeit/Strategie mind.|Var.: Verschuldet (1 = Schulden bei Einzelperson, 2 = Schulden bei groRRer
8), Spionagenetzwerk (SC hat Uberall Spione; 2 Diebesfertigkeiten mind. 8). Diebesgilde), Fiir Tod gehalten (1 = Mobilen Besitz aufgeteilt, 2 = Mobilen
5: Lord (SC ist Herrscher Uiber eine Doméane), Zensor (SC ist ein Richter der Besitz verloren, 3 = Partner neu liiert, 4 = Gesamtbesitz verloren).
Chiffrenmagier; ASK/Resonanz mind. 8, Tanzerkunde/Recht mind. 6).
Var.: Flamboyanz-Uberrest (3 = KI. Haus mit Gargyl, 4 = Turm mit sich
verandernden Raumen, 5 = Unsichtbares Anwesen), Erpressung (1-5, SC
besitzt geheime Informationen), Kunstvoller Schlag (Schlag-SG / 4, s. Kampf).
1: Sattelschléfer (Erholsamer Schlaf Giberall méglich), Sehr klein (GRO -1; nicht |1: Tiefschldfer (Sehr schwer zu wecken).
fir Schw. Feen), Immunitat (AUS-Probe gg. ein Toxin nach Wahl +2, fir 2 2: Mickrig (STR -1), Gebrechlich (AUS -1), Schlafbed(irftig (Kérperproben -1 bei
Punkte +4). weniger als 10 Stunden Schlaf), Lahm (INI -2, BR halbiert), Arthritis (GES -1).
2: Bediirfnislos (Zeit zw. AUS-Proben bei Verhungern/Verdursten x 2), Zweiter |3: Verstiimmelt (Gliedmafe nicht benutzbar, BR / 3 bei Beinverstimmelung).
Kérper Atem (Zeit zw. AUS-Proben bei Luftlosigkeit x 2), Schnelle Reflexe (INI +3). 4: Alt (STR/AUS -1, Kosten aller Amter -2 (mind. 1)), Lepra (Erste Hilfe fiir SC
(112-114) 3: Starke Natur (AUS +1, Max. erhoht), Geschick (GES +1, Max. erhdht). ist um 5 erschwert), Beriihrung des Schatten (Dunkler Kérper +1; nicht zus. mit
5: Beidhéndig (Malus bei Benutzung beider Hander nur -5), Kurzschléfer Beriihrung des Sommers).
(Lernzeiten halbiert; 7 Punkte fir Schw. Feen), Beriihrung des Sommers 5: Fettsucht (2 Korperattribute -1).
(Korper +1; nicht zus. mit Berlihrung des Schatten), Jung (STR/AUS +1, Max. |Var.: Schwache Sinne (1/2/3/5/7 = 1/2/3/4/5 Sinne mit WAH -1).
bleibt, Kosten aller Amter verdoppelt), Gro8 (GRO/STR +1; nicht fiir Riesen).
Var.: Verbesserte Sinne (1/2/4/6/8 = 1/2/3/4/5 Sinne mit WAH +1).
1: Leichter Schlaf (Aufwachen nach Wunsch mit WIL-Probe gg. 15). 1: GréBenwahn (Permanente Selbstuberschatzung), Obsession
2: Klares Denken (+1 auf alle Proben im Zusammenhang mit Konzentration), (Zwangsvorstellungen), Paranoid (Verfolgungswahn), AnmaBend (Arrogant,
Linguist (Anfangs 2 zus. Sprachen auf 5, Sprachen lernen in halber Zeit und mit|Hang zur Ubertreibung).
halben EP-Kosten), Eiserner Wille (+1 auf WIL-Proben gegen Manipulation). 2: Weichherzig (Mitleidsvoll, Gewaltabscheu), Aufbrausend (Bei Provokation
Geist 3: Selbstsicher (WIL +1, Max. erhéht), Menschenverstand (INT +1, Max. WIL-Probe gg. 15, MiRerfolg fiihrt zu Gewalt), Geistesabwesend (-1 auf alle
(111-112) erhoht), Photographisches Gedéchtnis (SC vergifit nie etwas). Proben im Zusammenhang mit Aufmerksamkeit).
5: Lernen aus Fehlern (Geist +1; nicht zus. mit Einfaltig). 3: Umnachtet (INT -1).
4: Einféltig (Dunkler Geist +1; nicht zus. mit Lernen aus Fehlern).
Var.: Schwéche (1 = Sache oder Person, 2 = Leben ohne Sache oder Person
unvorstellbar), Phobie (1/2 = -1/-3 auf alle Proben bei Auftreten der Phobie, 4 =
Handlungsunfahig bei Auftreten der Phobie).
1: Ideenreich (+1 auf Proben einer Kunstfertigkeit oder eines Handwerks; Vorteil |1: Blasiert (KRE -1).
Seele kann max. dreimal fir jeweils eine andere Fertigkeit gewahlt werden), Attraktiv |2: Entstellt (-1 auf alle sozialen Proben), Unwirsch (CHA -1).
(110-111) (+1 auf alle sozialen Proben). 4: Von den Musen vergessen (Dunkle Seele +1; nicht zus. mit Perfektionssinn).
3: Sensibel (KRE +1, Max. erhéht), Présenz (CHA +1, Max. erhoht). 5: MiBgestaltet (CHA -1, 1 Korperattribut -1).
5: Perfektionssinn (Seele +1; nicht zus. mit Von den Musen vergessen).
1: Kunstwerk (Besitz eines Werks mit einem Opus von max. SG 15; Vorteil kann|1: Unsensibel (Proben auf 1 Kunstfertigkeit -1), Abweisender Meister (Lehrer
zweimal gewahlt werden), Sensibel gegeniiber Sirenengesang (+2 auf Proben |erschwert Vorankommen des SC), (GR) Konkurrent (Widerpart erschwert Leben
gegen Perfidie und automat. erfolgreich in Reichweite von Sirenengesang), des SC), Kiinstlerische Formsteifheit (SC kann nur allein arbeiten), Introvertierte
(GR) Synergiebegabung (+2 bei Gruppenproben), Perfekte Stimme (Kein Malus |Kunst (Keine Umgebungsmodifikatoren).
bei Cantus a capella), Engagierter Meister (Meister um Vorankommen des SC |2: Wiist (KUN -1), Inspirationsarm (SG jedes freien Opus +10 nach Verrechnen
bemuht), Patron/Mé&zen (Méazen unterstitzt SC, Intrige: Patronage auf 5). aller Modifikatoren), (GR) Perfektionismus (Qualitat fir jedes Opus mind. 5;
Kunst 2: Talentiert (Proben auf 1 Kunstfertigkeit +1), (GR) Begabter Dirigent (+2 auf  |nicht zus. mit Faulheit), Faulheit (Qualitat eines Opus max. 5; nicht zus. mit
(114-115, |alle Proben als Dirigent). Perfektionismus), Lernschwach (Lernzeit fir neue Opera x 2, SG neuer Opera
GR 111- |3: Leidenschaftlich (KUN +1), Vollendeter Kiinstler (+1 auf alle +5), Schlampigkeit (Eine neg. ES beim Erschaffen eines Opus wird um weitere
112) Kunstfertigkeitsproben), (GR) Protektion durch eine Muse (Resistenzbasis 5 vermindert), Physische Uberanstrengung (TP-Verlust in Héhe von Qualitét +1
gegen eine Mag. Kunst ist (WIL + KRE) x 2), Melodische Willensstérke (max. 30) beim Erschaffen eines Opus).
(Klang/Skandierung-Gegenopera sind um 5 erschwert). 3: Beflecktes Opus (Besitz eines befleckten Opus; s. 254ff.), Nachldssiger
4: (GR) Virtuose (Zeit fur Opuserschaffung einer Mag. Kunstfertigkeit / 2, INI Meister (EP-Kosten fiir 1 Kunstrichtung x 1.3), (GR) Pedantisch (Erschaffungs-
+10 bei den Opera dieser Kunst; nicht zus. mit Pedantisch). zeit fur alle Opera x 2, SG eines schnellen Opus x 3 statt x 2, bei Patzer ES +5;
5: Meisterwerk (Besitz eines Werks der Alteren Kunst mit 50 SG-Punkten an nicht zus. mit Virtuose und Schlampigkeit).
Opera).
2: Prestige bei den Chiffrenmagiern (1 individueller Zauber extra, Dekan kostet |1: Katzenliebhaber (SC sucht Nahe von Katzen und nimmt dafiir Nachteile beim
nur 3 Punkte), (GR) Ténzerkenntnisse (Tanzerkunde +1, Max. bleibt). Zaubern in Kauf), Schmach bei den Chiffrenmagiern (SC ist in Ungnade
3: Schwer fal3barer Ténzer (SG der WAH-Proben zum Erkennen des Tanzers |gefallen), Nebeneffekte (Zaubern erzeugt merkwirdige Nebeneffekte), (GR)
25 statt 15), (GR) Funkenschild (Zauberresistenzproben nur gg. SG 10), Introvertiertes Zaubern (Keine Umgebungsmodifikatoren).
Kreatives Zaubern (IPT + ASK), Zweite Disziplin (Zauber der 2. Disziplin sind  |2: Gestohlener Edelstein (SC besitzt mag. Juwel eines anderen Magiers und
nicht erschwert; 5 Punkte fiir Jornist/Obskurantist-Kombination). lebt daher wegen der Chiffrenmagier gefahrlich), Halsstarrig (AUS aller Tanzer -
4: (GR) Schnelles Zaubern (Zauberdauer / 2 (mind. 1 R), INI +10 bei Zaubern |1), (GR) Niveauloses Zaubern (ES beim Zaubern max. +5).
mit Zeit 1 R; Vorteil gilt nur fir 1 Tanzer, Zaubern mit anderen Téanzern -2, nicht |3: Einzelgénger (Besitz von max. 1 Tanzer moglich), Jiinger (SC lebt stets in
Askendanz |2YS: mit Langsames Zaubern), Imaginérer Frel_md (Res_(_)nanz/Ténzerkunde +1). |Angst vor den Zensoren),‘ (GR) Akademisches Zaubern (SG i_ntuit_iver Zagber X
(115-117 5: Begabt (ASK +1), Tédnzerempathie (Empathie aller Tanzer +2, anfangs 2 3 statt x 2), Funkenanféllig (Zauberresistenzproben nur wie ein Nichtmagier und
GR 66—68Y) Tanzer). zusétzl. -3, aber APT +1), Feindliche Disziplin (SG dieser Zauber +10 statt +5),
Var.: Mehrere Ténzer (3/7 = +1/+2 Tanzer; bei SC-Erschaffung nicht zus. mit Ubermiitiges Zaubern (Bei erfolglosem Zaubern neg. ES x 2).
Tanzerempathie), Begabte Ténzer (1/3/5 = +1/+2/+3 zus. Erschaffungspunkte |4: Tdnzeranimositat (Empathie aller Tanzer -2), Ubernervés (Beim Anblick eines
fir den Ténzer; Vorteil kann mehrfach gewahlt werden), Gute Schule (1/3/5 = |Zaubertanzes WIL + Resonanz gg. 15, MiRerfolg lalt SC Kontrolle tber sich
15/30/50 zusatzl. SG-Punkte fir Zauber), (GR) Unabhéngiger Ténzer (3/4/5 fir |verlieren), Verlorener Ténzer (Anfangs kein Tanzer), Funkenallergie (ASK -1).
Jornisten/Eklipsisten/Obskurantisten, Ténzer kann in Notlagen Zauber mit 5: (GR) Langsames Zaubern (Zauberzeit x 2, SG beim Schnellzaubern x 3 statt
Probe auf Empathie x 2 + ASK-Bonus eigenstandig zaubern), Askendanzaura |x 2; nicht zus. mit Schnelles Zaubern), Disziplintreu (Disziplinfremdes Zaubern
(1/3/4 fur Obskurantisten/Eklipsisten/Jornisten, alle Zauber fremder Zauberer imnicht méglich).
Umkreis von 5 m haben SG +5). Var.: Plumper Ténzer (1/3/4 = ASK -1 oder Empathie -2 / ASK -3 / Gedéchtnis -
5; Nachteil kann mehrfach gewahlt werden).
3: GleiBende Flamme (Nach jeder gewiirfelten 10 diirfen 2d10 gewiirfelt und der|2: Schwache Flamme (Nach jeder gewdirfelten 1 missen 2d10 gewdrfelt und
hoéhere Wurf ausgewahlt werden). der hdhere Wurf ausgewahlt werden).
Flamme 10: Heiligtum (Statte mit Erleuchtetem als Lehrer bekannt, Beriihrung des 4: Versuchung (1 Dunkler Aspekt +1).
(118-119) Sommers, Lernen aus Fehlern oder Perfektionssinn darf kostenlos und mit Var.: Heimsuchung (1-5 = Perfidieanfalligkeit, SL wirfelt bei Begegnungen mit
doppeltem Bonus gewahlt werden). Perfidie 1d10, und wenn Ergebnis <= Stufe des Nachteils, dann bei... 1 =
Var.: Friihere Leben (2/4/6 = 1/3/5 frihere Leben, die mit 40 Fertigkeitspunkten |Automat. max. Perfidiepunkte, 2 = Neues Perfidieleiden, 3 = Verdoppelung der
gestaltet und mit WIL-Probe gg. 20 kontaktiert werden kénnen). zu erhaltenden Perfidiepunkte, 4 = Dunkler Aspekt +1, 5 = Dunkler Aspekt +2.
6: Flammenspender (+1 auf alle Proben eines Aspektes; nur fur 1: Riickkehr aus dem Abyss (Anfangs 10 Finsternispunkte inkl. Leiden usw.).
Jahreszeitlinge), Strahlendes Attribut (Attribut +2, Max. erhoht, auBerdem bei... |2: Géttlicher Ha8 (1 Dame der Jahreszeiten haRt den SC).
Jahreszeiten STR = SB 1 Stufe hijhe_r, AUS = TP x 1.3, GES = Balanceproben gel!ngen 3: Herbstblut (Anfangs 5 qukte auf F'insterni's und Perfidie), Beriihrung des
(117-118) automat., WAH = 1 tierischer Sinn, INT = Automat. Bedenken aller Risiken, WIL [Herbstes (Anfangs 10 Perfidiepunkte inkl. Leiden usw.).

= Bei Perfidieproben automat. geringstmdgliche Menge an Perfidiepunkten,
CHA = Automat. Anfiihrer jeder Gruppe, KRE = Verehrt von allen
Concordisten).




6. Primarattribute: Kérper: Starke (STR), Ausdauer (AUS), Geschick (GES), Wahrnehmung (WAH). Geist: Intelligenz (INT), Willenskraft (WIL). Seele: Charisma (CHA),
Kreativitat (KRE).
Attributsstufen: 0 = nutzlos, 1-3 = schlecht, 4-5 = durchschnittlich, 6-7 = Gberdurchschnittlich, 8-9 = auRergewdhnlich, 10 = exzellent, 11+ = unglaublich.
Erschaffungspunkte: 80 Attributspunkte fiir Menschen, 70 fir Jahreszeitlinge (Modifikationen durch Vor-/Nachteile beachten, ebenso Speziesextreme).
Punktekosten: Attributsstufe 1-5 = 1-5 Punkte, 6 =7,7 =10, 8 = 14,9 =19, 10 = 25, 11 = 32, 12 = 40 usw.
- Die Minimal- und Maximalangaben gemaR folgender Tabelle bezeichnen die Attributswerte, die man fir eine Spezies mindestens kaufen mul oder maximal kaufen
darf. Die angegebenen Modifikatoren werden jeweils erst nach der Punkteverteilung zugerechnet.

Spezies STR AUS GES WAH INT WIL CHA KRE GRO TP-Basis** | BL-Mod. BR
Mensch -* - - - - - - - 0 25 x 14 3
Kobold max. 4 -2/max. 7 +1 +2 min. 5 +1 - - -1 20 x12 2
Gnom max. 5 -2/max. 8 +2 +1 +1 - min. 5 - -1 20 x12 2
Satyr - +1 - - - +1 +2/min. 6 - 0 25 x 14 3
Oger +1/min.5 | +2/min. 5 - - - - - - 0 25 x 14 3
Minotaur +3/min. 7 | +4/min. 6 max. 8 - - - -1 -1 +1 45 x 20 4
Riese +8/min. 8 | +7/min. 7 max. 3 - -2 - -2 - +3 100 x 40 8
Schwarze Fee max. 3 max. 3 - - +2 +1 -2 +3 -2 10 x 8 1/Flug 9
Zwerg - +2/min. 5 - - - - - +2 -1 20 x12 2
Medusa - - +1 - +1/min. 6 +1/min. 7 +1 0 25 x 14 3

*: Ohne Angabe gilt normalerweise ein Minimum von 1 und ein Maximum von 11. **: GRO +2 = TB-Basis 75, +4 = 135 usw.

7. Sekundarattribute: Bei der Berechnung der Sekundarattribute werden niemals die Aspektboni mit eingerechnet. Es wird bei Agone immer abgerundet.
Trefferpunkte (TP): TP-Basis (s. Tabelle oben) + (AUS x 3) + d10(g).
Wundschwellen: Schwelle fiir schwere Wunden (SSW) = TP / 3, Schwelle fir kritische Wunden (SKW) = TP / 2.
Nahkampf (NK: Korper): (STR + GES x 2) / 3.
Fernkampf / Zielen (FK: Kérper): (GES + WAH) / 2.
Schadensbonus (SB): STR + GRO ergeben -1 =SB -6,0=-4,1=-2,2-3=-1,4-6=0,7-8=+1,9=+42,10 = +4, 11 = +6, 12 =+8, 13 =+10, 14 = +12, 15 = +15, 16 =
+18, 17 = +21, 18 = +24, 19 = +27, 20 = +31, 21 = +35, 22 = +39, 23 = +41, 24 = +45, 25 = +49 usw.
Kunst (KUN: Seele): (CHA + KRE) / 2; Schwarze Feen nur KRE.
Askendanz (ASK: Geist): INT (Jornisten) oder (INT + WIL) / 2 (Eklipsisten) oder WIL (Obskurantisten).
Schicksalspunkte (SP): Flamme x 2 bei Inspirierten, Dunkle Flamme x 2 bei Verdammten.
Belastung (BL in Pfund): Maximale BL = (STR + AUS) x BL-Modifikator (s. Tabelle oben), Schwere Belastung = max. BL / 2, MaRige Belastung = max. BL / 4.
GroBe (GRO): S. Tabelle oben.
Bewegungsrate (BR): S. Tabelle oben (GRO -2=BR 1,-1=2,0
Natiirliche Heilungsrate: AUS 1 =TP 1,2-3=2,4-6 = 3, 7 8 =4,
8. Fertigkeiten: Die Fertigkeiten sind in die Gruppen Belastungen, Diebeskiinste, Hofisches Leben, Wissen und Okkultes eingeteilt (Beschreibungen: 121-127).
Fertigkeitsstufen: 1-2 = Anfénger, 3-4 = Amateur, 5-6 = Kénner, 7-8 = Meister, 9 = Virtuose, 10 (Max.) = Legende.
Erschaffungspunkte: 120 Fertigkeitspunkte flir Menschen, 100 fir Jahreszeitlinge.
Punktekosten: Fertigkeitsstufe 1-5 = 1-5 Punkte, 6 = 7,7 =10, 8 = 14,9 =19, 10 = 25.
Freie Fertigkeitsstufen: Alle Charaktere bekommen INT x Stufe auf Muttersprache, Tradition (eigene Kultur) und Etikette (eigene Kultur). Jahreszeitlinge darlber hinaus
jeweils Stufe 5 auf Jahreszeit (eigene) und... Kobolde: Schleichen, Pflanzenkunde, Astronomie. Gnome: Fingerfertigkeit, Schlosserei, Jagd (Tanzer). Satyrn: Musik,
Eloquenz, Waffe: Hufe. Oger: Erste Hilfe, Chirurgie, Gllicksspiel. Minotauren: Wachsamkeit, Damonologie, Waffe: Horner. Riesen: Geographie, Jagd, Waffe: Steinwurf.
Zwerge: Concord (Okkulte Architektur), Damonologie, Handwerk (Schmied). Medusen: Eloquenz, Verwaltungswesen, Waffe: Schlangen. Schwarze Feen: Concord,
Bildhauerei, Geschichte. (Die Stufen werden jeweils vor dem Punkteverteilen eingesetzt und bei einer weiteren Stufenerhdhung von den Gesamtkosten des endgiiltigen
Stufenwertes abgezogen.)
Spezielle Fertigkeitsbereiche und spezialisierte Fertigkeiten: Fir alle nummerierten bzw. auf dem Original-Charakterbogen mit einem * gekennzeichneten
Fertigkeiten (z.B. Sprachen, Waffen usw.) miissen jeweils ein oder mehrere spezielle Bereiche gewéhlt werden (z.B. Schwerter, Axte usw.).
- Eine Fertigkeitsspezialisierung, z.B. Jagd (Ténzer), kostet 2 Punkte und gibt eine +1 auf Proben dieser Spezialisierung. Die Basisfertigkeit muR daflir aber mind. auf
Stufe 5 sein und darf jeweils nur eine Spezialisierung haben. (Mdgliche Spezialisierungen sind bei den Fertigkeitsbeschreibungenen zu finden.) Auch Fertigkeiten mit
einem speziellen Bereich kdnnen noch eine Spezialisierung bekommen, z.B. Waffen (Fechtwaffen: Rapiere).

9. Okkultes:
Kunstmagiepotential (KPT: Seelenaspekt): KUN + geringeres von... Klang oder Musik / Gestalt oder Bildhauerei / Vista oder Malerei / Skandierung oder Poesie.
Improvisationspotential (ImPT: Seelenaspekt): KRE + geringeres von... Klang oder Musik / Gestalt oder Bildhauerei / Vista oder Malerei / Skandierung oder Poesie.
Askendanzpotential (APT: Geistaspekt): ASK + geringeres von Resonanz oder Tanzerkunde (+ ASK-Bonus des jeweiligen Tanzers).
Intuitives Potential (IPT: Seelenaspekt): KRE (+ geringeres von Resonanz oder Empathie des Tanzers).
Tanzer, Zauber und magische Kunstwerke (Opera): Ein Charakter kann Magier (Askendanz- bzw. Tanzermagie) und/oder Concordist (Kunstmagie) sein, sofern er
mind. 1 Stufe in einer Magischen Kunst und/oder der Resonanz einer Askendanzdisziplin hat (Jornismus, Eklipsismus, Obskurantismus). Allerdings darf ein Magier nicht
zwei verschiedenen Disziplinen angehdren, sondern muB sich fest fiir eine entscheiden.
- Magier rechnen ASK x Resonanz, Concordisten KUN x Klang (Tune), Gestalt (Shape), Vista (Vista) oder Skandierung (Scansion). Das jeweilige Ergebnis stellt das
Maximum an magischer Kraft dar, die der Charakter in diesem Gebiet momentan hat. Der Charakter kann sich danach so viele Zauber bzw. Opera dieses Gebietes
auswahlen, bis ihre zusammengerechneten Schwierigkeitsgrade sein Kraftmaximum erreichen. Magier dirfen dariiber hinaus nicht mehr Zauber haben, als es das
Gedachtnis ihres Tanzers erlaubt (s. Magie). Wenn der Charakter mehr Zauber ausgewahlt hat, als das Gedachtnis des Tanzers umfalit, verfallen die Uberschiissigen
Zauber. Der Magier kann aber seine Zauber auf mehrere Tanzer aufteilen, wenn er mehr als einen Tanzer hat.

Tanzererschafffung: Jeder Magier erhélt i.d.R. 1 Ténzer (Erschaffung s. Magie).

10. Allgemeines:
Initiativebasis: GES + WAH. (Diese Basis wird jeweils mit den Modifikatoren der Waffen verrechnet.)
Passive Verteidigung: GES - Ristungsmalus.
Ausweichen: GES + Ausweichen - Rustungsmalus.
Waffen, Riistungen: S. u. (Einhandige oder beidhandige Waffenfiihrung notieren!)
Allgemeine Ausriistung, Tiere, Besitztiimer: 182-186.
Gifte, Pflanzentinkturen: 176-178.
Pate: Die Fertigkeitsgruppe, welche die hochste Fertigkeit des Charakters enthalt, bestimmt, welcher Jahreszeit der Pate des Charakters angehort: Hofisches Leben =
Frihling, Belastungen = Sommer, Diebeskunst = Herbst, Wissen = Winter. Bei Gleichstand kann zwischen den entsprechenden Jahreszeiten gewahlt werden. Wer
seinen Schwerpunkt bei den okkulten Fertigkeiten hat, darf frei wahlen.



Wiirfe und Hroben

Wiirfe / Proben: Alle Proben werden immer mit einem d10 gewdirfelt. Die Regel bei Proben sind offene Wiirfe, bei denen eine gewidirfelte 10 immer noch einmal gewdrfelt
wird und auch eine beim ersten Wurf gewlirfelte 1 einen weiteren Wurf mit einem anderen Ergebnis als 1 verlangt. Die Gesamtsumme aller Folgewirfe wird bei einer
anfanglichen 10 dem ersten Wurf hinzugerechnet, bei einer anfanglichen 1 vom ersten Wurf abgezogen. Fir klar absehbare oder in ihrer Auswirkung begrenzte Situationen

(z.B. Initiative) dienen dagegen geschlossene Wiirfe, die mit einem (g) gekennzeichnet werden und immer nur einen Wurf umfassen. Das Ergebnis wird in allen Fallen jeweils

mit der Probenbasis (z.B. Attribut + Attribut oder Attribut + Fertigkeit) verrechnet.
Schwierigkeitsgrade der Proben (SG): 10 = leicht, 15 = moderat, 20 = schwer, 25 = sehr schwer, 30 = nahezu unmdglich.
Primarattributsproben: Attribut + Attribut oder Attribut x 2 gg. SG. Die Differenz ergibt die Erfolgsstufe.
Fertigkeitsproben: Attribut + Fertigkeit gg. SG. Die Differenz ergibt die Erfolgsstufe.
Proben auf spezialisierte Fertigkeiten: +1.

Proben auf untrainierte Fertigkeiten: Fertigkeitsproben mit untrainierten Fertigkeiten sind nur bei den Fertigkeitsgruppen Belastung, Diebeskunst und Hofisches Leben

mdglich und bekommen einen Modifikator von -3. Dieser Malus entfallt, wenn der Charakter eine vergleichbare Fertigkeit beherrscht.
Proben mit mehreren Fertigkeiten: Erfordert eine Probe zugleich mehrere Fertigkeiten (z.B. Klettern und Schleichen), gilt der Wert der niedrigsten Fertigkeit.
Proben mit mehreren Akteuren: Beteiligen sich mehrere Akteure an derselben Probe, wird fiir die Probe aus ihren Fertigkeitswerten ein Durchschnitt errechnet.

Konkurrenzproben: Bei Konkurrenzproben wirfeln beide Charaktere ihre entsprechenden Proben, und die Probe des "passiven" Charakters ist der SG fir die Probe des

"aktiven" Charakters. Die Differenz ergibt die Erfolgsstufe.

Erfolgsstufe (ES): Die ES bestimmt, ob und wie gut eine Probe gelungen ist. Ein negatives Ergebnis laRt sie immer miflingen, eine ES von 0 nach SL-Entscheid knapp
miBlingen oder gelingen. Bei Konkurrenzproben gewinnt der "aktive" Charakter, wenn seine ES positiv ist (Ausnahme: Kampf und Kunstmagie).
ES-Kategorien: 1 = knapp geschafft, 5 = gut geschafft, 10 = exzellent geschafft, 15 = brillant geschafft, 20 = heroisch geschafft, 25+ = géttlich geschafft.

Patzer: Wird der SG einer Probe um mind. 15 verfehlt (= Uberschétzen der eigenen Fahigkeiten) oder nach einer gewiirfelten 1 eine 10 gewiirfelt (= groRes Pech), kommt es
zu einem Patzer, dessen Konsequenzen je nach Probenergebnis unterschiedlich fatal sein kdnnen. Kann sowohl das Verfehlen des SG als auch ein negatives Wurfergebnis

zu einem Patzer fiihren, bestimmt das schlechtere Ergebnis dessen Konsequenz. (Allerdings bekommt der Charakter im ersten Fall einen Bonus von +5.)
Patzerkonsequenzen: -10 bis -14 = unangenehm, -15 bis -19 = sehr unangenehm, -20 bis -24 = potentiell gefahrlich, -25 bis -29 = gefahrlich, -30 und weniger =
katastrophal (Details s. Tabellen Fertigkeitspatzer 154, Askendanzpatzer 198, Patzer bei mag. Kiinsten 215).

Probenmodifikatoren: Nahezu alle Proben werden durch die Aspekte, Situationen, Umsténde usw. maodifiziert.

Lichtverhéltnisse Belastung Wunden Umgebung Ausriistung Aspekte/Flamme
Intensives Licht / Blendung = -1 MaRige Belastung = -2 1 schwere Wunde = -2 Sehr vorteilhaft = +2 |Qualitativ hochwertig = +1 |S. unter Flamme bei
Vollimondnacht = -2 Schwere Belastung = -4 |2 schwere Wunden = -6 Vorteilhaft = +1 Unterdurchschnittlich = -1 |Spielmechanismen
Neumondnacht = -4 Maximale Belastung = -8 |3 schwere Wunden = -12 Nachteilhaft = -2 Mangelhaft = -4
Totale Dunkelheit = -10 (FK unmégl.) Kritische Wunde = s. Tabelle Sehr nachteilhaft = -4

-~ -~
Spielmechanismen

Zeit: 1 (Kampf-)Runde dauert etwa 6 Sekunden.

Bewegung: Ein Charakter kann auferhalb eines Kampfes seine doppelte BR in m pro Runde ohne Einschrankungen zuriicklegen.
Laufen / Rennen (ebenso Fliegen): Laufen = AUS + Athletik gg. Laufen-SG pro 10 Minuten, Sprinten = GES + Athletik gg. Rennen-SG pro Minute.
BR x 2 = Laufen-SG 15/ Rennen-SG 5, BR x4 =20/ 10, BRx6=25/15,BRx8 =30/20, BRx 10 =--/25, BRx 12 =--/30.
- Jedesmal, wenn der Charakter die Probe nicht schafft, reduziert sich seine Geschwindigkeit um 1 Kategorie. Erreicht sie 0, mu® er gehen oder sich ausruhen.
Springen: STR + Athletik gg. Weite/Hohe-SG.
BR x 1/4 = Weite-SG 0 / Hohe-SG 5, BRx 1/2=0/10,BR=5/15, BR x2 = 15/ 20, BR x3 = 30 / --. (Sprung aus dem Stand = SG +10.)
Schwimmen: Langstrecke = AUS + Schwimmen gg. Schwimmen-SG pro 10 Minuten, Schnellschwimmen = STR + Athletik gg. Schwimmen-SG pro Minute.
BR x 1/4 = Schwimmen-SG 5, BR x 1/2 = 10, BR = 15, BR x2 = 20.
- Jedesmal, wenn der Charakter die Probe nicht schafft, reduziert sich seine Geschwindigkeit um 1 Kategorie. Erreicht sie 0, ertrinkt er.

Aspekte, Flamme, Schicksalspunkte: Der Aspektmodifikator einer Attributsart wird zu jeder Probe mit einem dazugehdrigen Primar-/Sekundarattribut hinzugerechnet.
Modifikatoren bei Inspirierten: Der Modifikator fir den Wurf errechnet sich aus Aspekt - Dunkler Aspekt. Ist das Ergebnis negativ, kann es der Inspirierte ins Positive
umkehren, indem er beim Kérperaspekt soviele TP verliert, wie er AUS hat, beim Geistaspekt einen Finsternispunkt und beim Seelenaspekt einen Perfidiepunkt erhalt.

Modifikatoren bei Verdammten: Der Modifikator fiir den Wurf errechnet sich aus Dunkler Aspekt - Aspekt. Ist das Ergebnis negativ, kann es der Verdammte ins Positive

umkehren, indem er beim Kérperaspekt soviele TP verliert, wie er AUS hat, beim Geistaspekt einen Finsternispunkt und beim Seelenaspekt einen Perfidiepunkt verliert.
Schicksalspunkte (SP): Pro Aktion kann max. 1 SP fiir eine besondere Leistung ausgegeben werden. Vor einem Wurf erhalt man dadurch einen Bonus von +5, nach

einem Wurf die Mdglichkeit, noch einmal zu wiirfeln (das zweite Ergebnis zahlt), und im Tdesfall kann man den SC an der Todesschwelle stabilisieren (negative AUS +1).

- Schicksalspunkte erhélt ein SC nach Entscheid des SL nur zwischen zwei Abenteuern, zwischen zwei Akten einer Kampagne oder in besonderen Situationen zurtick.
Flammenkrafte: Fir jeden Punkt in Flamme darf sich der Charakter eine Flammenkraft aussuchen, die entweder permanent wirkt oder mit Schicksalspunkten aktiviert
werden kann. Manche Flammenkrafte konnen mehrfach gewahit werden, weil sie unterschiedliche Effekte haben (Substanz der Flamme, Unempfindlichkeit). Andert sich
der Status eines Flammentragers (Inspierter wird Verdammter oder vice versa), hat das auf die Flammenkrafte keinen EinfluR, aber wenn sich die Flamme reduziert,
kénnen entsprechend viele Krafte nach Wahl des Flammentragers nicht mehr benutzt werden.

Geschenk der Flamme: Flammentrager kann seine SP jemand anderem zukommen lassen.

Seele der Flamme: Flammentrager kennt keine Angst mehr. (Was in manchen Situationen, z.B. im Kampf, potentiell geféhrlich sein kann...)

Gefahrte der Flamme: Flammentrager bekommt bei hellem Tageslicht oder vergeichbarem Licht auf alle Wirfe eine +1.

Schnelligkeit der Flamme: Flammentrager bekommt seinen Flammenwert als zusatzlichen Initiativebonus und kann nicht mehr Giberrascht werden.

Licht des Wissens: Flammentrager kann alle Lerndauern durch seinen Flammenwert teilen.

Flamme der Inspiration: Flammentrager gibt allen, die er unterrichtet, den Wert seines Seelenaspektes als Bonus auf deren Lernproben (s. Erfahrung).

Opferung: Flammentrager kann seine Flamme enthiillen. Seine TP fallen sofort auf negative AUS, was reicht, um ihn zu téten, aber alle um ihn herum erhalten

denselben Schaden (TP des Flammentragers + seine negative AUS) vermindert um je 1 pro Meter, den sie vom Flammentrager entfernt sind. Der SL kann dem

Flammentrager danach gestatten, sich mit einem SP an der Todesschwelle zu stabilisieren (s. Schicksalspunkte).

Schild des Tages: Flammentrager kann fir 1 SP einen Schild aus Licht um sich wirken mit Flamme = Dauer in Minuten und Durchmesser in Metern. Der Schild wehrt

Kreaturen des Schatten (Damonen u.a.) ab, wenn der Flammentrager eine Probe auf Flamme x 2 gg. WIL x 2 der Kreatur schafft (bzw. Verdunkelung / 5, falls kein WIL

vorhanden ist). Die ES bestimmt dann, wie lange in Runden die Kreatur abgewehrt wird.

Wissen der Flamme: Flammentrager kann fir 1 SP den Schwarzewert (Blackness) einer Person erkennen, wenn er eine WAH-Probe gg. 20 schafft.

Brennende Waffe: Flammentrager kann fiir 1 SP das Metall seiner Waffe brennen lassen und damit ihnren Schadensbonus um seine Flamme erhéhen, bis die Waffe
wieder weggesteckt wird. Mit Flamme 2 wird die Waffe rotglihend, mit 4 weiRgliihend, mit 6 feuerlodernd, mit 8 zu purem Feuer und mit 10 zu gleiRendem Licht.
Unempfindlichkeit: Flammentrager wahlt eine Schadensart (Feuer, Stichwaffen, Ertrinken usw.) und kann ihr zukiinftig fir 1 SP besser widerstehen, indem dieser
Schaden fiir die Dauer eines Kampfes jeweils durch 3 geteilt wird.

Feuerzunge: Flammentrager kann fiir 1 SP alle an einer Konversation beteiligten Personen in einer fremden, aber fir alle verstandlichen Sprache sprechen lassen.

Substanz der Flamme: Flammentrager wahlt ein physisches Bedirfnis (Atmen, Essen, Trinken) und kann es zukuinftig fir 1 SP fiir einen gewissen Zeitraum abstellen:

Atmen fir 1 Stunde, Trinken fiir 3 Tage, Essen fiir 1 Woche.

Feurige Rede: Flammentrager bekommt fiir 1 SP einen Bonus von +15 zu einer Eloquenz- oder Uberredenprobe.

Waut des Krieges: Flammentrager fallt fir 1 SP in eine Kampftrance und bekommt seine Flamme als zuséatzlichen Bonus auf alle Angriffe und den Schaden, aber er
kann weder Mandver noch Kunstvolle Schidge anwenden. Auerdem erhalt er die Flamme auch als Malus auf seine Verteidungen, dafiir beeintrachtigen ihn schwere
Wunden und alle andere negativen Modifikatoren nicht mehr. Die Trance bzw. der Kampf endet erst, wenn der Flammentrager oder jeder Gegner ausgeschaltet wurde.
Flink wie Feuer: Flammentrager kann fir 1 SP seine BR mit Flamme / 3 multiplizieren und sich so schnell bewegen, solange er diese Geschwindigkeit beibehalt.
Eiserner Wille: Flammentréager besteht fiir 1 SP automatisch eine WIL-Probe mit einer ES in Hohe seines Flammenwertes.

Feuerodem: Flammentrager kann fiir 1 SP Feuer spucken mit Virulenz (VIR) gemaf seiner AUS und Reichweite gemaR seiner STR (s. Schaden). Im Feuerkegel
kénnen STR / 3 Opfer getroffen werden, solange sie nicht weiter als jeweils 1 m voneinander entfernt sind.



Perfidie: Der Perfidiewert als Mafstab fiir die Korruption durch die Maske reicht von 0 bis 100. Der Wert 183t einen Charakter ab bestimmten Punkteschwellen Opfer (oder
Ginstling) von Leiden und Gaben der Maske bzw. Perfidie werden. Die Schwellen, bei denen ein Charakter ein neues Leiden und die dazugehdrige Gabe erhalt, sind: 10-50
= je 10 volle Punkte, 50-75 = je 5 volle Punkte, 78-90 = je 3 volle Punkte, 92-98 = je 2 volle Punkte, 99-100 = pro Punkt. Akzeptiert ein Charakter dariiber hinaus freiwillig
Perfidiepunkte, erhalt er sofort eine Gabe, die zu einer seiner bisherigen Leiden paRt. Es gibt keine effektive Moglichkeiten, um Perfidie wieder verringern zu kénnen.

- Begegnet ein Charakter einem Relikt oder einer Kreatur der Maske, muR er eine WIL-Probe gg. den SG von deren Perfidiewert machen: Perfidie 0-50 = SG 15, 51-75 = 20,
76-90 = 25, 91+ = 30. Schafft der Charakter die Probe, passiert nichts. Schafft er sie nicht, erhélt er soviele Perfidiepunkte, wie es der SL fiir angemessen erachtet.

Finsternis / Schwarze: Der Finsterniswert als MaRstab fir die Beeinflussung durch den Schatten reicht von 0 bis 100, das zugehdrige Sekundarattribut Schwarze (Dunkle
Seele) errechnet sich aus Finsternis / 10. Finsternis 4Rt einen Charakter ab bestimmten Punkteschwellen, beginnend mit 10, Opfer (oder Glinstling) von Leiden und Gaben
des Schatten bzw. der Finsternis werden (s. Anhang). Es gibt keine bekannten Méglichkeiten, um Finsternis wieder verringern zu kénnen.
Finsternispunkte und Schwarze durch Heimsuchungen durch die Finsternis (Die Finsternispunkte werden jeweils vermindert um die Schwéarze des Charakters):
Beschwérung: Opaldamon = +1, Azur- und Saphirddmon = +2, Bernstein- und Saffrandédmon = +6, Purpur- und Scharlachddmon = +10, Obsidiandamon = +15,
Vermischen des eigenen Blutes mit der Beschwdrungstinte = + eingesetzte TP (max. 3) + 2, Hilfe eines Teufelchens (Imp) = +4, Hilfe eines Damons desselben Kreises = +
Zirkel des Damons x 2, Hilfe eines Finsteren (Darkened) = + Schwarze des Finsteren.
Beschwérungsproben: Patzer in Anwesenheit eines Finsteren = + Schwarze des Finsteren + 5, Patzer in Anwesenheit eines Damons = + Kreis des Damons x 2.
Terror: Wird ein Charakter groBem Schrecken ausgesetzt, muf} er eine WIL-Probe gg. einen SG machen, der mit folgenden Beispielsituationen vergleichbar ist:
Grauenhafter Anblick = SG 10 / Schwarze 2, Begegnung mit einem Untoten = 15/ 5, Folterung beiwohnen = 15 / 3, Gefoltert werden = 20 / 5, Verstimmelungen
beiwohnen = 15/ 3, Verstimmelt werden = 25 / 6, Grauenerweckende Kreatur = Schwarze der Kreatur x 3 / Schwarze der Kreatur + 5. (Jew. +/- 2 bis 5 durch Umstande.)
- Schafft der Charakter die Probe mit ES mind. +1, passiert nichts. Schafft er sie nur mit ES 0, erhalten seine Proben in den nachsten 3 Runden einen Malus von 10 -
Schwarze der Situation. Millingt die Probe, bekommt er Schwarze der Situation - Schwarze des Charakters an Finsternispunkten und erhalt auf alle Proben fiir die
nachsten 5 Runden einen Malus von 10 - Schwarze der Situation. Patzt er, bekommt er Schwarze der Situation an Finsternispunkten und ist fir 10 - Schwarze der
Situation Minuten geschockt und handlungsunfahig.

WRampf

Kampfrundenablauf: 1 (Kampf-)Runde dauert etwa 6 Sekunden und gliedert sich wie folgt:
1. Initiative (INI): GES + WAH + INI-Mod. der Waffe + d10(g).
- Alle Charaktere mussen vor dem Wurf sagen, welche Aktionsart sie wahlen (Waffe, Zauber usw.); ein spateres Umentscheiden andert die INI nicht mehr.
- Bei einem Unentschieden entscheidet (iber die hohere INI die héhere GES, danach der Zufall.
- Wenn der Charakter seine Waffe noch bereitmachen muf3, erhalt er -5 auf den Wurf.
Uberraschung: Wird ein Charakter {iberrascht, kann er nicht handeln und sich nur mit seinem passiven Verteidigungswert verteidigen.
2. Handlungserkldrungen: Jeder Charakter kann als aktive Handlungen i.d.R. nur eine Aktion und eine Reaktion pro Runde ausspielen.
- Die Aktionen (aber nicht die Reaktionen) der Charaktere werden in aufsteigender INI-Reihenfolge jeweils mit Art und Gegner genau beschrieben. Manéver und andere
Handlungen kénnen dabei die INI bei der Handlungsreihenfolge verandern, aber nicht die Reihenfolge der Handlungserklarungen.
- Entscheidet sich ein Charakter ein- oder mehrmals fiir eine andere als die bereits genannte Aktionsart, erhalt er kumulativ -3 auf Handlungsreihenfolge und Aktionswurf.
3. Handlungen: Die Charaktere agieren nun nacheinander in absteigender Handlungsreihenfolge. Bei einem Unentschieden entscheidet die héhere GES, danach der
Zufall dariiber, wer zuerst handelt. Wenn eine Aktion bei 0 oder weniger an der Reihe ist, entfallt sie.
- Kann ein Charakter mehrere Aktionen in einer Runde machen (z.B. durch ein Mandver), finden sie alle gleichzeitig statt.
- Zauber und Opera, die in vorherigen Runden begonnen wurden und in der aktuellen Runde ihre Wirkung entfalten, bekommen eine +10 auf die Handlungsreihenfolge,
und der Zaubernde kann ab diesem Moment frei bestimmen, wann der Effekt eintritt.

Aktionen:

Nahkampfattacke (AT): NK + Waffenfertigkeit + Attackemodifikator der Waffe gg. Verteidigungsergebnis des Gegners (s. Reaktionen).

- Ein Angriff trifft, wenn die ES des Angriffs mind. so hoch ist, wie sie der GréRenabstand zwischen den Gegnern geman folgender Tabelle festlegt:

GRO-Unterschied -5 = ES zum Treffen mind. -10, -4 =-8,-3=-6, -2=-4,-1=-2,0 =0, +1 = +2, +2 = +4, +3 = +6, +4 = +8, +5 = +10. (Angriffspatzer treffen niemals.)

Der GréRenabstand wird dabei wie folgt berechnet: GRO des Angreifers - GRO des Verteidigers (Berechnung erfolgt math. korrekt, z.B. -2 - +3 = -5 oder +3 - -2 = +5).
Mehrere Angreifer: Jeder Angreifer erhalt Angreiferzahl x 2 als Bonus auf seine Nahkampfattacke.
Berittener Kampf: Die Stufe der Reitenfertigkeit gilt als Beschrankung bzw. Maximum fir die Stufe aller anderen korperlichen Fertigkeiten, und darliber hinaus basieren
alle Bewegungsaktionen auf den Attributen des Reittieres.

Fernkampfattacke: FK + Waffenfertigkeit gg. SG der Entfernung und der Bewegung, Deckung usw. des Zieles (s. Tabelle unten).

- Ein Angriff trifft, wenn die ES des Angriffs 0 oder hoher ist.
Entfernungs-SG: Kurz (0 bis Waffenreichweite / 4) = 10, Medium (bis WRW / 2) = 15, Weit (bis WRW) = 20, Extrem (bis WRW x 2) 25.
Berittenes Ziel: Die GRO des Reittieres wird zur GRO des Zieles hinzugerechnet (eine negative GRO zahlt dabei als 0), es sei denn, der Angreifer zielt speziell auf das
Tier oder den Reiter. Wenn nicht, bestimmt im Falle eines Treffers der Zufall den Getroffenen (GRO des Reiters + d10(g)): 1-7 = Reittier, 8-10 = Reiter.

Bewegung: Eine Bewegung um mehr als die normale BR zahlt als Aktion. Aufstehen ist ebenfalls eine Aktion und erfolgt mit einer GES-Probe gg. 10.

Nicht-kampferische Aktionen und Zauber: Der Charakter erhélt -4 (sehr nachteilhafte Umgebung) auf seine Wirfe in dieser Runde.

Reaktionen:

Passive Verteidigung: GES - Ristungsmalus.

Ausweichen: GES + Ausweichenwert - Ristungsmalus. (Der Wert fir aktives Ausweichen kann dabei nicht geringer sein als jener fiir passives.)

- Bei Berittenen wird die GES des Reittieres benutzt und das Ausweichen um 5 erschwert.

- Geschossen kann man nur aktiv, im BewuBtsein des Angriffs und mit gentigend Platz ausweichen. Der Angriff ist um (GES + Ausweichen) / 2 - Riistungsmalus schwerer.

Parieren (PA): NK + Waffenfertigkeit + Parademodifikator der Waffe.

- Wenn der Verteidiger pariert, mul er den Gesamtschaden der gegnerischen Waffe (SB + Schadensmodifikator) vom Ergebnis seiner PA-Probe abziehen.

Modifikatoren fiir Kampfwiirfe:

Allgemeine Kampfmodifikatoren Fernkampfmodifikatoren Verteidigungsmodifikatoren
Waffe nicht bereit/geladen = -5 ZielgréRe = +/- GRO des Zieles Attacke und Parade mit derselben Waffe = -1
Kampfer am Boden = -3 Ziel bewegt sich normal = -2, schnell = -4, weicht aus = - (GES + Ausw.) / 2 - Rust. |Berittenes Ausweichen = -5
Falsche Hand = -5 (gilt nicht fiir Schilde)|Ziel 1/2 Deckung = -2, 3/4 Deckung = -4 Angriff kommt von der Seite = -1, von hinten = -8
Umentscheiden = kum. -3 Zielen = +2 pro Runde (max. bis Waffenfertigkeit des Angreifers) Verteidiger hoher als Angreifer = +2

Angreifer bewegt sich normal = -2, schnell oder reitet = -4

Angreifer befindet sich im Nahkampf = -4

Riistungen: Riistungen werden als Oberkdrperschutz (Oberkdrper, Arme), Teilristung (Oberkérper, Arme, Beine, offener Helm) oder Vollristung (ganzer Korper,
geschlossener Helm) getragen. Sie bieten einen Ristschutz gegen Treffer, beeintréachtigen aber auch den Trager mit einem Ristungsmalus, der von allen Proben abgezogen
wird, an denen GES als einziges Attribut beteiligt ist. Offene Helme beeintrachtigen auch alle Proben mit WAH als einzigem Attribut mit -1, geschlossene Helme mit -3.

- Die GRO des Tragers bestimmt als weiterer Faktor den Riistschutz und die Beeintrichtigung der Riistung, indem man in der Riistungstabelle bei negativer GRO
entsprechend viele Zeilen nach oben rutscht (eine Plattenriistung bei GRO -2 hat z.B. die Werte eines Banderpanzers), bei positiver GRO nach unten (ein Schuppenpanzer
bei GRO +2 hat z.B. die Werte eines Kettenpanzers). Durch das Gewicht des Metalls und die Verarbeitungsméglichkeiten ist dabei ein héherer MaRstab als der bei einer
Plattenpanzerung angegebene nicht méglich, Riesen kénnen demnach mit inrer GRO +3 max. einen Schuppenpanzer tragen.

Riistungstyp Oberkorper Teilriistung (WAH -1)| Vollriistung (WAH -3) Riistungstyp Oberkorper Teilriistung (WAH -1) | Vollriistung (WAH -3)

Schutz Malus Schutz Malus Schutz Malus Schutz Malus Schutz Malus Schutz Malus
Wattierte Stoffrlistung 1 0 1 0 2 0 Banderpanzer 5 -3 9 -6 10 -10
Lederriistung 2 -1 3 -1 4 -2 Kettenpanzer 6 -4 11 -8 12 -12
Verstarkte Lederristung 3 -1 5 -2 6 -4 Plattenpanzer 7 -5 13 -10 14 -14
Schuppenpanzer 4 -2 7 -4 8 -6

Waffen (170-175): Ein Charakter kann seine natirlichen Waffen benutzen (Fauste, Horner, Hufe usw.) und als einhéndige Nahkampfwaffen alle Typen, deren GRO seiner
GRO und GRO -1 entsprechen, als zweihandige alle Typen seiner GRO und GRO +1 sowie als zweihéndige Fernkampfwaffen und einhandige Wurfwaffen alle Typen seiner
GRO, GRO -1 und GRO +1. Als Schilde kann er alle Typen seiner GRO, GRO -1 und GRO +1 benutzen.
- Erflllt ein Charakter nicht die STR- und GES-Mindestanforderungen einer Waffe, erhalt er bei deren Benutzung einen Probenmalus, der dem Unterschied zwischen seinem
jeweiligen Attributswert und der Mindestanforderung der Waffe entspricht (bei SchuRwaffen sogar 2 Maluspunkte pro fehlendem STR-Punkt).
Einhandwaffe mit zwei Handen fiihren: Wird eine Einhandwaffe - sofern méglich - beidhandig gefiihrt, reduziert sich ihre STR-Mindestanforderung um 2, diejenige fiir
GES um 1. Der Schaden erhdht sich um +1, die INI verringert sich dagegen um -2.
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Nahkampfwaffen INI | AT | PA [Schaden|STR | GES [GRO [Schilde INI | AT | PA [Schaden|STR|GES |GRO
Lamelle -4 +1 -1 +0/H 1 3 -3 |Buckler / Faustschild 3 | #H +3 | +0/W 2 3 -1
Dorn -2 +2 -1 +0/8S 1 1 -3 |Ritterschild -3 | +0 | +4 +1 /W 5 2 +0
Kurzaxt 2 | 40 | 1 +3/H 2 2 -2 | Turmschild -4 -1 +5 | +2/W 8 1 +1
Messer -2 +1 -1 +1/H 1 3 -2 _|Natiirliche Waffen INI [ AT | PA |[Schaden| STR | GES |GRO
Stilett 2 [ 42 | 1 +0/S 1 3 -2 |Féauste / FuRke -4 | +1 - -3/W - - -
Kniippel -2 +1 -1 +1 /W 1 1 -2 |Gepanzerte Féuste -4 +1 - 2/W - - -
Rohrstock +0 | +1 +1 +2/W 2 1 -1 _|H&rner -1 +0 - +3/8 - - -
Machete +0 | +1 +0 | +1/SH 2 3 -1 |Klauen 3+ - -1/8 - - -
Dolch +0 | +2 | +0 +1/S 1 3 -1 _|Fange 5 | +2 - +0/S - - -
Kurzschwert +0 | +1 +0 | +3/SH 3 3 -1 |Hufe (treten)* -2 -1 - +4 /W - - -
Hammer -1 0 | 1 +3/W 3 1 -1 _|Hufe (zerquetschen)** -2 | +0 - 6 /W - - -
Beil -1 +0 | -1 +4 /H 3 2 -1 _|SchuBwaffen*** [Reichweite] INI | AT | PA [Schaden | STR | GES |[GRO
Main Gauche +0 | +0 | +3 +1/8 2 4 -1 |Bogen (Gnome) [40 m] +4 | +0 - +2/8S 2 5 -2
Peitsche -1 +0 | -2 +0/H 1 4 -1 _|Armbrust (Gnome) [40 m] +5 | +0 - +4/8 3 3 -2
Axt +1 | +0 | 1 +6/H 5 2 +0 |Kurzbogen [60 m] +4 | +0 - +3/8 3 5 -1
Axt (Oger) +1 | +0 | -2 +8/H 7 2 +0 |Kompositkurzbogen [80 m] +4 | +0 - +4/8 4 4 -1
Keule +0 | +1 -1 +3/W 3 1 +0 |Leichte Armbrust [60 m] +5 | +1 - +6/8S 5 3 -1
Flegel +0 | -1 -2 +6 /W 5 6 +0 |Bogen [80 m] +4 | +0 - +71/8 4 5 +0
Florett +1 +2 | +1 +2/8 3 4 +0 |Kompositbogen [90 m] +4 | +0 - +8/8S 5 4 +0
Streitkolben +0 | +1 -1 +4 /W 4 1 +0 |Armbrust [110 m] +5 | +1 - +8/8 6 3 +0
Morgenstern +0 | -1 22 | +7/SW | 6 6 +0 |Langbogen [130 m] +4 | +0 - +8/8 6 5 +1
Forke +3 | +0 | +0 +4/8 5 2 +0 |Schwere Armbrust [130 m] +5 | +1 - +12/8 7 3 +1
Rapier +2 | +2 | +1 +3/S 4 [§ +0 |Ballista [270 m] +5 | #1 - +16/S | 17 3 +3
Sabel +1 | +1 | +1 | +4/SH | 5 3 +0 |Wurfwaffen [Reichweite] INI | AT | PA [Schaden | STR | GES |GRO
Skimitar +1 | +1 | +0 +4/H 4 3 +0 [Lamelle [STRx2 m] +2 | 40 - +0/8 2 [§ -3
Schwert +1 | +1 +1 | +4/SH 5 3 +0 |Kugel (Schleuder) [50 m] +0 | +1 - 2/ W 1 5 -2
Schwert (Oger) 2 | +1 | +1 | +4/HW | 8 3 +0 |Kurzaxt [STRx4 m] +2 | #1 - +3/H 3 5 -2
Kriegshammer +0 | +0 | +0 | +5/SW | 5 3 +0 |Stilett [STRx2 m] +2 | +0 - +0/8 2 6 -2
Kampfstab +2 | 42 | 42 | +4/W 4 3 +1 |Flintstein [STRx4 m] +2 | #1 - +0/W 2 2 -2
Doppelaxt +1 +0 -1 +8/H 9 3 +1 |Flintstein (Schleuder) [50 m] +0 | +0 - +2 /W 1 5 -2
Grofflegel +1 -1 -2 +8 /W 7 6 +1 |Dolch [STRx4 m] +2 | +0 - +1/8 2 6 -1
GrofRlanze +5 | 40 | -1 +4/8S 5 2 +1 |Beil [STRx4 m] +2 | 1 - +4/H 3 5 -1
Hellebarde +4 | +0 | 1 +10/H 8 3 +1 |Eisenkugel (Ballista) [STRx4 m]| +2 | +1 - +4 | W 8 2 -1
Lanze +4 | +0 | 1 +4/8 4 2 +1 |Wurfspeer [STRx6 m] +1 | +0 - +4/S 4 6 -1
Reiterlanze +6 | +0 -2 +7/8 6 4 +1 |Lanze [STRx5 m] +1 +0 - +4 /8 6 6 +0
Hammer (Oger) +1 +0 -1 +8 /W 10 1 +1 |Forke [STRx4 m] +1 +0 - +4 /S 6 6 +0
Pike +6 | +0 | -1 +4/8 6 2 +1 |Stein [STRx4 m] 2 | # - +3/W 6 2 +0
Pilum +3 | +0 | 1 +4/8S 4 2 +1 |Wurfaxt [STRx4 m] +2 | #1 - +6/H 6 5 +0
Dreizack +3 | +0 | +0 +5/8 6 2 +1 |Doppelaxt [STRx4 m] +2 | #1 - +8/H 14 5 +1
Zweihandschwert +1 +0 -1 | +7/HW | 8 3 +1 |Eisenball (Schleuder) [50 m] +0 | #H1 - +6 /W 11 5 +1
Axt (Riesen) +2 | +0 | -1 | +12/H | 14 2 +2 |Netz [STRx1 m] +0 | -1 - - 3 5 +1
Lanze (Riesen) +8 | +0 | 1 +6/8 8 2 +2 |Pflasterstein [STRx4 m] 2 | #H1 - +4 /W 8 2 +1
Streitkolben (Riesen) +2 | +1 -1 +8 /W 12 1 +2 |Pflasterstein (Schleud.) [50m] | +0 | +0 - +6 /W 11 5 +1
Schwert (Riesen) 3 | +1 | +1 | +8/HW | 14 3 +2 |Pike [STRx5 m] +1 | +0 - +4/S 12 6 +1
Baumstamm +3 | +1 +0 +6 /W 12 1 +2 |Dreizack [STRx4 m] +1 +0 - +5/8 6 6 +1
Hammer (Riesen) 2 |+ -1 H12/W | 17 1 +3 |Axt (Riesen) [STRx3 m] +2 | #+1 - +12/H | 18 5 +2
Pike (Riesen) +10 | +0 -1 +6/S 13 2 +3 |Lanze (Riesen) [STRx4 m] +1 +0 - +6/8S 16 6 +2
Felsen [STRx2 m] +2 | #1 - +6/W | 16 2 +2
Felsen (Schleuder) [15 m] +0 | +0 - +8/W 17 5 +2

S/H/W: Stich-/Hieb-/Wuchtwaffe. *: Ziel muR Balanceprobe schaffen oder geht zu Boden. **: Ziel muR auf dem Boden liegen.
***: Bei SchuBwaffen wir der SB des Angreifers nicht zum Schaden hinzugerechnet. Nachladezeit fir Armbriste und Ballistas = 2 Runden.

Kampfmandver:
Name Typ* | Kampfmodifikatoren Voraussetzungen Beschreibung / Anmerkungen
Betiuben A INI-1. AT -2 . Erhalt Gegner schw. Wunde, kostet es ihn TP und betaubt ihn auRerdem fiir 5 R; eine
’ krit. Wunde wird dagegen normal gehandhabt. Wuchtwaffen geben +5 auf Schaden.
Defensivkampf A INI -x, AT -x, Vert. +x PA-Mod. der Waffe mind. 0 | X muB geringer als die Waffenfertigkeit sein.
Distanz aufgeben A Vert. -5 Hohere INI und Der Gegner bekommt -10 auf alle AT, solange die INI héher bleibt als die des Gegners.
9 ) kleinere Waffe als der Gegner |Der Vert.-Malus gilt dagegen nur fiir die erste Runde dieses Mandvers.
Distanz halten A Schad. -10 . Hohere INI und Gelingt die AT, erhalt der Gegner -10 auf seine nachste AT.
groRere Waffe als der Gegner
1 AT pro Waffe; mit Vorteil ‘Beidhandigkeit” nur -5 pro AT; Malus fir falsche Hand
Doppelattacke A AT je -10 (bzw. -5) 2 Einhandwaffen entfallt. Der Gegner kann i.d.R. nur eine AT verteidigen, und der Angreifer bestimmt,
welche.
) 2 Einhandwaffen mit 1 Parade pro Waffe; mit Vorteil ‘Beidhandigkeit” nur -5 pro Parade; Malus fir falsche
Doppelparade R PA je -10 (bzw. -5) PA-Mod. >0 Hand entfallt.
Entwaffnen A Schad. 0 . Der Gegner wird entwaffnet, wenn ES gréRer als STR + PA-Mod. des Gegners. Sind die
) Werte gleich, behalt der Gegner die Waffe, bekommt aber in der Folgerunde -2 auf INI.
Finte A | INI-5, AT -5, Schad. 0 Einhandwaffe G__ellngt die AT, kann der Gegner die nachste AT nicht parieren. MiRerfolg: Angreifer
nachste AT/INI -1.
Machtige Attacke A Schad. +STR, Vert. -8 -— Mit Zweihandwaffe zusatzlich Schad. +5.
. } } Waffentyp H o. W, Gelingt die AT, mufl Gegner eine Balanceprobe schaffen, um nicht hinzufallen.
Niederwerfen A |INI-3, AT -3, Schad. +1 Gegner-GRO max. 1 héher |Bekommt Gegner obendrein eine schw. Wunde, fllt er automatisch zu Boden.
Riposte R/A --- ES der Vert. mind. +10 Verteidiger darf sofort eine freie, zusatzliche AT gegen den Angreifer machen.
INI -1, AT +2, Vert. -4, GRO mind. 2 héher als . . . -
Rundumschlag A Schad. /2 Gegner-GRO 1 Angriffswurf, und jede Person im Umfeld der Waffen-GRO muB verteidigen.
Schlag im A AT -4 Reittier, Waffen-GRO mind. 0, |Reiter will Gegenschlag vermeiden. Reiten-Ausweichen: GES +Reiten +BR (Tier); keine
Vorbeireiten hohere INI als der Gegner  |Parade mdéglich, aber Malus fiir Ausweichen zu Pferde entfallt.
Schwéche A INI -2, AT -4 Stichwaffe (S) Nichtmagische Ristung umgehen. Gelingt die AT, halbiert sich der Ristschutz.
Schwertspitze A INI +x, AT -x, Vert. -x Stichwaffe (S) Schnelle, ungenaue Attacke.
Sturmangriff A Schad. :/?;rtcfo *BR, Hohere INI als der Gegner |Ansturm erfordert eine Mindeststrecke von BR in Metern.
. . Schad. +3 +GRO Reittier, Waffen-GRO mind. 1, | - . . . . )
Uberreiten A +GRO (Tier) +BR (Tier)| _hahere INI als der Gegner Uberreiten erfordert eine Mindeststrecke von BR des Tieres in Metern.
INI +1, AT +3, . . .
Volle Attacke A Schad. +2 - Keine Verteidigung maglich.
Volle Parade A |PA +SB +Waffenschad.| PA-Mod. der Waffe mind. 1 |Keine Aktionen aufRer Parade mdoglich. Ergebnis der PA wird durch Angreiferzahl geteilt.
. Keine Aktionen aufRer Ausweichen mdéglich, dafiir kdnnen alle Gegner aktiv verteidigt
Volles Ausweichen R - --- werden
ES wird aufgespart und in der Folgerunde der ES eines erneuten Treffers zugerechnet,
Vorteil schaffen A Schad. 0 ES des Angriffs mind. +5  |wenn diese positiv ist. Mandver kann mehrmals wiederholt werden, versagt aber bei der
ersten negativen ES.
Waffe zerschmettern | A AT 1 Waffen-GRO muR héher sein | Getroffene Waffe zerbirst, wenn Trefferschaden héher ist als ihr Waffenschaden x5.

*. A = Aktion, R = Reaktion




Kunstvolle Schldge: Kunstvolle Schlage sind sehr schwierige Mandver, die man speziell bei einem Meister lernen muB3, und um einen solchen Meister Gberhaupt zu finden,

mufR man eine Probe auf INT + zugehdriger Waffenfertigkeit gg. SG des Kunstvollen Schlages schaffen.
- Ein Kunstvoller Schlag kann pro Kampf nur einmal bei jedem Gegner angewendet werden.

Name Typ Waffe (SG) Voraussetzungen Beschreibung / Anmerkungen
Doppelph&nix A Doppelaxt (24) Kampf gegen mind. 2 Gegner, |Alle Gegner bekommen den Schaden, den der aktiv Angegriffene erhalt, aber nur dieser
Eins-Zwei Riesenaxt (28) deren GRO Kleiner ist darf verteidigen.
Fl_ngerpatsche Keule (16) ES der gegnerischen AT -10 |Die Finger des Gegners werden zerquetscht oder dessen Hand abgetrennt. Er bekommt
Fliegende Hand A Schwert (16) A : ’ )

. N . oder weniger eine permanente schw. Wunde und kann seine Waffenhand nicht mehr benutzen.
Abgewiesener Segen Sabel/Skimitar (16)
Gegensturm A GroRlanze (12) Gegner macht Sturmangriff mit| Manéver findet vor Ansturm des Gegners statt, Gegner erhélt seinen Ansturmschaden
Haken Hellebarde (16) kirzerer Waffe selbst. (Funktioniert auch gegen Uberreiten und Schlag im Vorbeireiten.)
GroRer Schildangriff A Ogeraxt (12) Gegner muf} Schild benutzen |Schaden des Angriffs 0, aber der Schild wird zerschmettert.
Jarnacs Finte A Schwert (20) Angreifer auf dem Boden, |Attacke gegen die Achillessehne. Wenn der Gegner Uberlebt, bekommt er eine
ES mind. +5 permanente schw. Wunde und kann sein Bein vorerst nicht mehr benutzen.
Kleiner Gong . Vorsphlaghammer (16) Gegner muf’ Schild fir PA | Gegner wird durch die Wucht des Schlages erschittert und verliert seine nachste Aktion
Schlag des Musikers | A Kriegshammer (16) benutzen und Reaktion
GrofRer Gong Ogerschlagel (16) )
. . . . Speer trifft Schild und beeintrachtigt den Gegner mit einer -5, bis er den Schild ablegt.

Kleiner Schildangriff A Waurfspeer (12) Gegner muf’ Schild benutzen Angreifer kann gleichzeitig eine andere Waffe ziehen.
Nevers Schlag Rapier (24) Hoéhere INI als Gegner, ES ) )
KuR des Zyklopen A Lanze (28) mind. +10, Gegner ohne Helm Der Gegner wird durch den Kopf gestochen und stirbt sofort.
Prickade A Kriegshammer (12) Gegner ngg&mlf:gttir;g tragen, Schlag bzw. Schaden ignoriert die Rustung des Gegners.
Serpentine Flegel (16) . )
GroRer Komet A Kugelkette (16) PA des Gegners -10.

Schaden, Wunden wndy Heilung

Physischer Schaden / Wunden: Beim Ausweichen errechnet sich der Schaden aus ES des Angriffs + SB + Schadensmodifikator der Waffe - Riistungswert des Getroffenen.

(Bei SchuRwaffen wird der SB des Angreifers nicht hinzugerechnet.) Beim Parieren errechnet sich der Schaden aus ES des Angriffs - Ristungswert des Getroffenen.

- Positiver Schaden wird von den TP des Getroffenen abgezogen, negativer und 0 Schaden (z.B. aufgrund des GréRenabstandes) verfallen.
Schwere Wunden: Bekommt ein Charakter mit einem Treffer mind. Schaden in H6he seiner SSW, erhalt er eine schwere Wunde und bis zu deren Heilung einen
entsprechenden Malus auf alle Proben (1. schw. Wunde -2, 2. = -6, 3. = -12. Die Mali sind kumulativ, was man optional aber abschwachen kann.) AuBerdem muf} er zur
Balance eine GES-Probe gg. SG 10 + positiver Malus der schweren Wunden schaffen, wenn er nicht zu Boden gehen will.
- Schwere Wunden kénnen permanent sein (z.B. Atemprobleme nach Lungenverletzungen), was aber im Einzelfall jeweils vom SL entschieden wird.
- Ein Charakter vertragt drei schwere Wunden; bei Erhalt der vierten stirbt er.
Kritische Wunden (Optionalregel): Bekommt ein Charakter mind. Schaden in H6he seiner SKW, erhalt er eine kritische Wunde, deren Art er je nach Waffe, mit der er
getroffen wurde, auswiirfelt. Bei starken GréfRenunterschieden zwischen den Kontrahenten kann das Wurfergebnis durch den GréRenabstand geteilt werden (mind. 1).
Tod: Ein Charakter stirbt, wenn seine TP mind. seiner negativen AUS entsprechen, er nach Erhalt der dritten schweren Wunde keine WIL-Probe gg. 10 schafft oder eine
vierte schwere Wunde bekommt.

d10

Kritische Wunden: Hiebwaffen

Kritische Wunden: Wuchtwaffen

Kritische Wunden: Stichwaffen

1

Beintreffer: -3 TP pro Runde. Chirurgie gg. 10 oder
permanent BR -1.

Zerschmettertes Bein: Schw. Wunde, Fall zu Boden.
Bein fiir 3 Monate nicht belastbar. Ohne Erste Hilfe
Nachteil "Lahm".

Wadenstich: -1 TP pro Runde, schw. Wunde.
Chirurgie gg. 10. BR vermindert um 2 bis zur Heilung.

Schwerer Beintreffer: -6 TP pro Runde. Chirurgie gg.

Zerschmettertes Bein, offener Bruch: Schw. Wunde,

Schenkelstich: -6 TP pro Runde, schw. Wunde.

alle Armaktionen permanent -1.

Monate nicht belastbar.

2 |15 und permanente BR -1. Fall zu Boden. -1 TP pro Runde. Bein fiir 3 Monate |Chirurgie gg. 15. BR -2 bis zur Heilung.
nicht belastbar. Ohne Erste Hilfe Nachteil "Lahm".
Bein abgeschlagen: -12 TP pro Runde. Chirurgie gg. |Zertrimmerte Hifte: Schw. Wunde, Fall zu Boden. |Arterie durchtrennt: -12 TP pro Runde, permanente
3 15. Bein permanent verstimmelt. -3 TP pro Runde. Bein fiir 3 Monate nicht belastbar. |schw. Wunde. Chirurgie gg. 20, bei Mi8lingen Tod
Nat. Heilung unméglich. Nachteil "Lahm". oder Verstimmelung. Bewegungsunféhig fiir 1
Monat, BR -4 bis zur Heilung.
4 Armtreffer: -3 TP pro Runde. Chirurgie gg. 10 oder |Zerschmetterter Arm: Schw. Wunde. Arm fiir 3 Handstich: Waffe und ein Finger fallen zu Boden.

Permanent -1 auf Aktionen, die Finger benétigen.

Schwerer Armtreffer: -6 TP pro Runde, Arm
unbrauchbar. Chirurgie gg. 15 oder alle Armaktionen
permanent -2.

Zerschmetterter Arm, offener Bruch: Schw. Wunde.
-1 TP pro Runde. Arm fiir 3 Monate nicht blastbar.

Armstich: -6 TP pro Runde. Chirurgie gg. 15 oder
permanent -4 auf alle Aktionen mit diesem Arm.

Arm abgeschlagen: -12 TP pro Runde. Chirurgie gg.
15. Arm permanent verstimmelt.

Zerschmetterte Armgelenke: Schw. Wunde. -3 TP
pro Runde. Arm fiir 3 Monate nicht belastbar. Nat.
Heilung unméglich. GES permanent -1 und alle
Armaktionen -5.

Armgelenkstich: Arm dauerhaft unbenutzbar.

Brustkorb aufgeschlitzt: -12 TP pro Runde. Chirurgie
nutzlos.

Unterkdrper gequetscht: Fall zu Boden. Bewegungs-
unféhig fur 10 R. Permanenter Verlust von 1d10 TP.

Leistenstich: AUS gg. 10 oder Tod durch
Herzattacke. Fall zu Boden. Sterilisation. Chirurgie
nutzlos.

Offener Abdomen: Gedarme fallen heraus. Chirurgie
gg. 20 oder Tod innerhalb von 2 Tagen. Permanente
schw. Wunde.

Brustkorb zerschmettert: Fall zu Boden. -4 auf alle
physischen Aktionen. 2 schw. Wunden, 1 davon
permanent.

Herzstich: Sofortiger Tod.

Kopftreffer: Mit geschlossenem Helm Trauma und -4
auf alle mentalen Aktionen flir 2 Monate. Ansonsten
Verlust eines Auges (CHA -1 und CHA-Max. um 2
verringert, FK -1). Chirurgie nutzlos.

Kopftreffer: Mit Helm BewuRtlosigkeit fiir 30 Min.
Ansonsten Schadelbruch mit 20 - AUS Monaten
Koma.

Wangenstich: Mit geschlossenem Helm schw.
Zungenverletzung (-2 auf Sprachaktionen).
Ansonsten schw. Kieferverletzung. Chirurgie gg. 25
oder permanent stumm. Bei Erfolg -2 auf
Sprachaktionen.
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Kdérper gespalten: Sofortiger Tod.

Genick zerschmettert: Sofortiger Tod.

Augenstich: Sofortiger Tod.

Altern (Optionalregel): Alterungsauswirkungen kommen im Rollenspiel selten zum Tragen, daher wird der entsprechende kurze Abschnitt (179) hier ignoriert.

Andere Schadensarten:
Fallschaden: Fallschaden richtet sich nach der GRO des Charakters und deren Basishdhe: GRO -2 = Basishéhe 9 FuR, -1 =12, 0 = 15, +1 =21, +2 = 27, +3 = 35. Ein
Sturz von mind. der einfachen Basishéhe richtet 1d10(g) Schaden an, von der zweifachen 3d10(g), der dreifachen 6d10(g), der vierfachen 10d10(g) usw. bis 21d10(g).
- Bei Stiirzen auf harten Boden gelten alle Schadenswiirfe unter 5 als 5, auf tédlichen Boden (z.B. Speerspitzen) alle unter 7 als 7. Bei Stlirzen auf weichen Boden gelten
dagegen alle Schadenswiirfe Uber 6 als 6, ins Wasser alle Uber 4 als 4.
- Eine erfolgreiche Probe auf GES + Akrobatik gg. den SG der gesamten Fallh6he (= Vielfaches der Basishohe) kann die Fallhdhe um 1 Vielfaches reduzieren: Vielfaches
der Basishohe 1 = SG 10, 2 = 15, 3 = 20, 4 = 25, 5 = 30, 6 = unmdglich.
- Rastungen schiitzen nicht vor Fallschaden.

Feuer: Feuer hat eine Virulenz (VIR): Kerze = 1, Fackel = 5, Kleines Feuer = 10, GroRRes Feuer = 15, Feuersbrunst = 20, Feuersturm = 25. Der Charakter erhalt jede Runde

die VIR als Schaden, aber er kann ihn mit einer Probe auf GES + Ausweichen gg. einen variablen Situations-SG jeweils halbieren, sofern ein Ausweichen méglich ist.
- Rustungen schutzen in der ersten Runde komplett gegen das Feuer, in der zweiten nur noch mit halbem Ristschutz, danach gar nicht mehr.
Saure: Die Virulenz (VIR: s. Feuer) von Saure richtet sich nach deren Konzentration und reduziert sich nach dem Kontakt pro Runde um die Halfte.
- Rustungen schiitzen in der ersten Runde komplett gegen Saure, danach nicht mehr. Darliber hinaus verliert die Ristung 1 Schutzpunkt pro 5 VIR-Punkten der Saure.
Schaden an Objekten: Um ein Objekt zu beschadigen, muR man ihm mind. soviele Schadenspunkte zufiigen, wie es seiner Festigkeit + GRO entspricht.
Materialien und deren Festigkeiten: Papier = 1, Stoff = 2, Glas = 3, Holz = 5, Stein = 10, Metall = 20, Prasenz eines mag. Splitters = + Splitterwert.




Gifte: Gifte haben zwei Attribute: Virulenz (VIR) und Seltenheit. Wenn ein vergifteter Charakter eine AUS-Probe gg. die VIR des Giftes mit ES 0 oder besser schafft, erleidet

er nur den geringen Schaden durch das Gift, andernfalls die volle Wirkung, wobei die ES die Wirkung mafigeblich beeinflussen kann.
Medizin / Heilkunde: Medizin kann den Widerstand gegen ein Gift unterstiitzen (oder auch verschlechtern), wenn sich der Heilkundige dem Opfer vor der Wirkung des
Giftes eine halbe Stunde lang zuwendet und eine Probe auf INT + Medizin gg. die Seltenheit des Giftes macht. Die ES wird der AUS-Probe des Kranken hinzugerechnet.
Beispielgifte:
Endorin (VIR 20 (Klinge), 25 (Einnahme) / Seltenheit 12): Ein Schlafmittel, das nach etwa 30 Minuten wirkt. ES der Widerstandsprobe 5 oder mehr = Unempfindlichkeit
(Malus einer schweren Wunde wird fiir 1 Stunde ignoriert), 0 bis 4 = kein Effekt, -1 bis -4 = Schlafrigkeit, -5 bis -9 = Leichter Schlaf, -10 oder weniger = Starker Schlaf.
Blauer Frost (VIR 26 (Klinge) / Seltenheit 18): Kérpertemperatur fallt nach 20 Minuten rapide. Widersteht das Opfer, verliert es 5 TP, andernfalls noch zusatzlich 1 TP pro
negativem ES-Punkt der Widerstandsprobe.
Stiffal (VIR 30 (Kontakt) / Seltenheit 15): Opfer wird nach 1 Runde paralysiert. Widersteht es, verliert es fir 1 Runde alle Aktionen (nicht die Reaktionen), andernfalls alle
Aktionen und Reaktionen fiir die negative ES der Widerstandsprobe in Runden.
Leim (25 (Einnahme) / Seltenheit 19): Nach 1 Stunde bekommt das Opfer schwere Glieder, nach 1 Tag groe Muskelschmerzen. Widersteht es, bekommt es eine -2 auf
alle Proben, andernfalls wird es nach einigen Stunden bewegungsunféhig und stirbt langsam.
Qatam-Siir (VIR 28 (Einnahme) / Seltenheit 26): Widersteht das Opfer, verliert es nach 5 Minuten 10 TP und erhalt eine permanente schwere Wunde. Andernfalls wird es
zusatzlich noch nach wenigen Minuten ohnmachtig und muB die Widerstandsprobe alle 30 Minuten wiederholen.
Schlafperlen (VIR 25 (Einatmen) bzw. 30 (Einnahme) / Seltenheit 25): Das Opfer schlaft ein und kann fiir 10 Stunden nicht mehr geweckt werden. Gelingt die AUS-Probe,
fuhlt es sich schlafrig und kann nur alle 2 R eine Aktion mit einem Malus von -10 machen. Um das Gift zu erkennen, ist eine Probe auf INT - Pflanzenkunde gg. 20 nétig.
Tagesknéterich (VIR 20 (Einatmen) / Seltenheit 20): Das Pulver dieser modehener Blume lalt das Opfer fiir negative ES der AUS-Probe an Tagen nicht mehr schlafen. Es
bekommt gelbe Augen und erhalt pro durchwachter Nacht kumulativ -1 auf alle Aktionen. Patzt die Probe, kann das Opfer nie mehr schlafen und siecht dahin bis zum Tod.
Wyverngalle (VIR 30 (Klinge) / Seltenheit 30): Starkes Neurotoxin. Widersteht das Opfer, verliert es GRO + STR an TP. Andernfalls stirbt es innerhalb weniger Minuten.

Krankheiten: Krankheiten kdnnen zahlreiche Effekte haben, u.a. Attributsverminderungen und permanente schwere Wunden. Jede Krankheit besitzt 4 Attribute: Virulenz
(VIR), Schwere, Periodizitat und Seltenheit. Jeden Tag, den der Charakter in seiner Umgebung einer Krankheit ausgesetzt ist, muf} er eine AUS-Probe gg. die VIR der
Krankheit schaffen. Ist die ES 0 oder positiv, widersteht er der Krankheit, ist sie negativ, wird der Charakter krank. Die ES entspricht dann der Schwere der Krankheit, die fiir
die Auswirkungen der Erkrankung mafgeblich ist. Fortan muf} der Charakter pro Zeitraum der Periodizitét der Krankheit einmal eine AUS-Probe gg. die VIR machen und die
ES der Probe mit der bisherigen Schwere verrechnen (negative Werte verschlimmern die Krankheit also, positive verbessern sie).
- Die VIR kann vom SL je nach Umstanden und Intensitat der Beriihrung mit der Krankheit um +5 oder -5 modifiziert werden.
Natiirliche Heilung: Erreicht die Schwere 0, ist der Charakter geheilt und erhélt zukiinftig eine +5 auf alle AUS-Proben gegen die kurierte Krankheit.
Medizin / Heilkunde: Medizin kann die natirliche Heilung bei Krankheiten unterstiitzen (oder auch verschlechtern), wenn sich der Heilkundige dem Kranken eine halbe
Stunde lang zuwendet und eine Probe auf INT + Medizin gg. die Seltenheit der Krankheit macht. Die ES wird der nachsten AUS-Probe des Kranken hinzugerechnet.
Beispielkrankheiten:
Langsamer Tod (VIR 20 / Periodizitat 1 Woche / Seltenheit 15): Pro 5 Punkten Schwere bekommt der Charakter eine schwere Wunde. Er flihlt sich miude, erholt sich nicht
durch Schlaf und siecht langsam dahin.
Staubherz (VIR 20 / Periodizitat Halber Tag / Seltenheit 22): Pro 2 Punkten Schwere reduziert sich die max. TP-Zahl des Kranken um 1. Sein Blut wird schwarz.
Schwéchende Krankheiten (VIR 15 / Periodizitat 1 Tag / Seltenheit STR = 13, AUS = 15, GES = 15, WAH =10, INT = 18, WIL = 20, CHA = 18, KRE = 20): Pro 3 Punkten
Schwere verliert der Kranke 1 Attributspunkt. Sinkt ein Attribut auf 0, stirbt der Kranke. (Einige Krankheiten schaden mehreren oder allen Attibuten!)

Verhungern, Verdursten, Ersticken (Auszehrung): Diese Schadenskategorien verursachen temporare schwere Wunden, aber keinen TP-Verlust. Ersticken wird in Runden
gerechnet, Verdursten in halben Tagen, Verhungern in ganzen Tagen. Diese Zeitrdume werden mit der AUS des Charakters multipliziert, erst danach beginnt der Charakter,
Schaden zu nehmen. (Der SL kann die Zeitrdume je nach Umstéanden modifizieren.) Schafft er eine AUS-Probe gg. 10 nicht, erhalt er eine temporare schwere Wunde (inkl.
deren Pobenmali) und muR die Probe im darauffolgenden Zeitraum wiederholen. Schafft er die Probe, erhalt er keine Wunde, und die ES bestimmt die Anzahl der Zeitraume,
bis der Charakter die nachste Probe machen muR. Jede Probe nach der ersten ist in allen Fallen um kumulativ -5 erschwert.
Natiirliche Heilung: Alle schweren Wunden durch Verhungern oder Verdursten verschwinden vollstandig, sobald der Charakter wieder essen bzw. trinken kann und
theoretisch ein Drittel seiner max. TP geheilt hatte. Von Erstickung erholt sich ein Charakter dagegen innerhalb weniger Minuten.

Heilung: Kritische und permanente schwere Wunden bendtigen magische Heilung oder sehr gute Chirurgie und eine lange Erholungszeit.
Natiirliche Heilung: Pro Ruhetag (mind. 12 Stunden totale Ruhe am Stiick) heilt ein Charakter gemaf seiner AUS die folgende Anzahl an TP bis zu seinem TP-Maximum:
AUS1=TP1,2-3=2,46=3,78=4,9=5,10=6,11=7,12=8,13=9,14=10,15=12,16 =14, 17 = 16, 18 = 18 usw.
- Heilt ein Charakter soviele TP, wie es seiner SSW entspricht, kann er eine nicht-permanente schwere Wunde heilen.
- Zur natirlichen Heilung von Krankheiten, Giften und Auszehrung s. dort.
Erste Hilfe: Wunden, die nicht bereits mit Chirurgie versorgt wurden, kénnen innerhalb einer Stunde nach deren Erhalt mit einer Probe auf GES + Erste Hilfe behandelt
werden: Wurfergebnis 0-4 = TP-Regeneration 0, 5-9 = 1, 10-14 = 3, 15-19 = 6, 20-24 = 9, 25-29 = 12, 30+ = 20. Pro verlorenem TP dauert die Erste Hilfe dabei 1 Minute.
- Jeder Charakter kann nur einmal pro Kampf oder frischen Verletzungen Erste Hilfe erhalten.
- Erste Hilfe kann die natirliche Heilung beschleunigen: Wenn der Verarztende ein Minimum an Material zur Verfiigung hat, sich um den Verletzten kiimmert und mind. 3
auf Erste Hilfe hat, verdoppelt sich ohne Probe die Regenerationsrate der natiirlichen Heilung.
Chirurgie: Wunden kdnnen innerhalb eines Tages nach deren Erhalt mit einer Probe auf GES + Chirurgie gg. den SG der Operation behandelt werden, wenn der Chirurg
entsprechende Ausriistung und gentigend Zeit hat: SG der Operation 10 = Regeneration von ES x 5 TP (Dauer: 1 Stunde pro 10 regenerierte TP), 15 = Eliminiert 1 schw.
Wunde pro 5 Punkte ES (Dauer: 1 Stunde pro Wunde), 30 = Eliminiert den Effekt einer krit. Wunde (Dauer: 12+ Stunden).
- Chirurgie kann keine permanenten schweren Wunden heilen.
Medizin / Heilkunde: Medizin kann Erste Hilfe ersetzen, dient aber eigentlich der Diagnose und Behandlung von Krankheiten und Vergiftungen (s. dort).
Pflanzliche Tinkturen: Pflanzliche Mittel haben zwei Attribute: Kraft und Seltenheit. Um die Zutaten zu bekommen, muR ein Pflanzenkundiger INT + Pflanzenkunde, Intrige
oder Handel gg. die Seltenheit der Zutaten schaffen. Um die Tinktur korrekt anzufertigen, GES + Pflanzenkunde gg. die Kraft der Tinktur. Eine positive ES wird mit der
Kraftstufe verrechnet und verbessert die Tinktur entsprechend.
Beispieltinkturen/-pasten:
Weidentee (Kraft 5 / Seltenheit 12): Pro 5 Kraftpunkten werden einen Tag lang alle Proben bzw. die AUS fiir natirliche Heilung um +1 verbessert.
Guilgriinsirup (Kraft 15 / Seltenheit 18): Heilt soviele TP von Wunden wie ein ganzer Tag natirlicher Heilung plus ein weiterer Tag pro 5 Kraftpunkten uber Kraft 15. Die
Heilung dauert 4 Stunden. Der Sirup kann nur max. alle 2 Tage eingenommen werden, sonst erhalt der Anwender eine schwere Wunde durch allergische Reaktionen.
Jizzgum (Kraft 10 / Seltenheit 21): Diese Paste reduziert schnell Fieber und Schmerz. Der Effekt einer schweren Wunde und einer weiteren pro 10 vollen Kraftpunkten
Uber Kraft 10 wird negiert. Die starksten Pasten (Kraft 30+) lassen die WIL-Probe bei der dritten schweren Wunde auferdem automatisch gelingen. Jizzgum macht bei
standiger Anwendung siichtig.
Blual (Kraft 25 / Seltenheit 11): Diese Paste mindert den Effekt vom Leim-Gift innerhalb weniger Minuten. Eine miBlungene Widerstandsprobe gegen das Gift gilt nun als
erfolgreich, eine erfolgreiche Probe negiert den Effekt. Mehrere Dosen von Blual innerhalb weniger Tage verstarken den Gifteffekt allerdings erheblich.



Magie

Splitter (Shard): Die sog. Splitter sind kristalline magische Strukturen und reprasentieren materialisierte Uberreste der Magie der Flamboyanz, der einstigen Hochzeit der
Magie. Sie finden sich in Relikten, Uberresten und Tanzern und besitzen einen Wert von 1 (schwach) bis 10 (sehr machtig). Sie beeinflussen Attribute und Fahigkeiten und
enthalten selbst aus ihrer Zeit eine primare und zwei sekundare Emotionen, die sich zeitweise oder dauerhaft auf ihre Umgebung auswirken kénnen.

- Glanzlose Personen kénnen die Prasenz eines Splitters ab Wert 2 und Inspirierte Splitter jedes Wertes mit einer Probe auf WAH + Concord gg. 20 - Splitterwert spiren.

- Die Primaremotion beeinflult die Umgebung ab einem Splitterwert von 2. Um ihr zu widerstehen, muf} ein Charakter eine WIL-Probe gg. Splitterwert x 5 schaffen. Scheitert
er, wird er gemaflt dem Wert des Splitters von dessen Emotion voll beeinfluft, mit einer ES von 0 bis 9 noch mit dessen halbem Wert, ab einer ES von 10 tberhaupt nicht.
Der Wurf darf nicht wiederholt werden (s. Tabelle unten).
- Die Sekundaremotionen beeinflussen die Umgebung ab einem Splitterwert von 4. Um ihnen zu widerstehen, muf} ein Charakter eine WIL-Probe gg. Splitterwert x 3
schaffen. Scheitert er, wird er von beiden Emotionen beeinflult, mit einer ES von 0 bis 9 nur von der ersten. Der Wurf darf nicht wiederholt werden.

- Glanzlose werden starker beeinfluftt als Inspirierte. MiBlingen ihre Proben, werden sie von den Effekten der nachst wertvolleren Spalte betroffen (s. Tabelle unten).

- Tanzer werden von Splitteremotionen ab einem Splitterwert von 5 auf dieselbe Weise betroffen. An einen Magier gebundene Ténzer kdnnen dariber hinaus auch von
Splitterwerten unter 5 beeinfluRt werden, wenn der SL eine Probe auf Splitterwert gg. Empathie des Tanzers + Resonanz des Magiers schafft.

als Bonus auf Magische Kiinste

Wert | Splittermasse | Emotionen spiirbar... Auswirkungen Anmerkungen
1 Regentropfen nahezu gar nicht Verbesserung eines Gegenstandes um 1 Punkt |Emotionen nahezu unspiirbar.
2 HaselnuR alle paar Wochen Verbesserung eines Gegenstandes um 2 Punkte | Primaremotion auch fiir Glanzlose splrbar.
3 Stilettklinge einmal pro Woche Insges. 3 Punkte fiir Attribute/Fertigkeiten Priméremotion beeinfluRt jeden mit Kontakt zum Material.
4 Glas dreimal pro Woche Insges. 4 Punkte fir Attribute/Fertigkeiten gn:rs);ze[toekglji?;n beide Sekundaremotionen. Mindestmenge fiir eine
u Insges. 5 Punkte fur Attribute/Fertigkeiten und |Klare Resonanz der Primaremotion und direkte Beeinflussung eines
5 Ténzer alle 2 Tage h . . .. . i ’
als Bonus auf Magische Kiinste Inspirierten. Ténzer splren Primaremotion.
. - Insges. 6 Punkte fur Attribute/Fertigkeiten und |Alle Emotionen beeinflussen direkt den Besitzer. Tanzer spiren alle
6 Kurzschwert einmal taglich

Emotionen.

7 | GroRes Schwert

mehrmals taglich

Insges. 7 Punkte fiir Attribute/Fertigkeiten und

als Bonus auf Magische Kiinste

Alle Emotionen beeinflussen direkt den Besitzer, die Primaremotion auch
dessen Tanzer. Maximum fiir Gegensténde bis GRO +2.

8 Thron

einmal pro Stunde

Insges. 8 Punkte fiir Attribute/Fertigkeiten und

als Bonus auf Magische Kiinste

Bedeutender Uberrest der Flamboyanz. Inspirierte werden permanent von
einer der Sekundaremotionen beeinflult.

Insges. 9 Punkte fiir Attribute/Fertigkeiten und

Méchtiger Uberrest der Flamboyanz; Splitter kénnen nicht von diesem

als Bonus auf Magische Kiinste

9 Kleine Lokalitat permanent ) . Platz entfernt werden. Glanzlose werden permanent von allen Emotionen
als Bonus auf Magische Kiinste . o . - A
beeinfludt, Inspirierte von beiden Sekundéaremotionen.
. ) . Machtigster Uberrest der Flamboyanz; Splitter kénnen nicht von diesem
10 | GroRe Lokalitat permanent Insges. 10+ Punkte fir Attribute/Fertigkeiten und Platz entfernt werden. Glanzlose und Insprierte werden permanent von

allen Emotionen iberwaltigt.

Artefakte: Artefakte sind magische Gegenstande ohne Splitter. Nur Inspirierte kdnnen sie benutzen und erschaffen, aber auch Glanzlose kénnen sie erkennen. Jedes
Artefakt hat eine physische Form und i.d.R. einen unanimierten oder animierten Zustand. Unanimierte Artefakte wirken ihre Krafte passiv, animierte haben dagegen ein
eigenes BewuRtsein und kénnen ihre Krafte auch selbst nutzen, sobald sie aktiviert werden. Manche Artefakte sind sogar zugleich unanimiert und animiert.
Empfindung: Ein Artefakt beeinflut seine Umgebung mit Empfindungen und offenbart sich Personen in ihren Traumen. Jeder, der ein Artefakt das erste Mal sieht oder
ihm nahe ist (3 m Radius), muR eine Probe auf WAH + Concord gg. 20 machen. Gelingt sie, bekommt er in der folgenden Nacht Traumvisionen, die Auskunft Gber die
Natur der Artefaktes geben. Ist die ES der Probe hoher als 5, nickt die Person sofort weg und erhalt die Visionen. Eine ES von 0 zeigt in der Vision die Préasenz und das
Aussehen des Artefaktes, auch wenn es die Person selbst noch gar nicht als Artefakt erkannt hat. Eine ES von 1-2 vermittelt vage Hinweise auf die Funktion des
Artefaktes. Eine ES von 3-4 vermittelt Erkenntnisse Uber die Benutzung des Artefaktes, eine ES von 5 und héher enthiillt alle Geheimnisse des Artefaktes.
Benutzung: Fir die Benutzung (bzw. Bindung) des Artefaktes an den Charakter gibt es zwei Mdglichkeiten:
Verzauberung: Fir diese Methode benétigt man eines der seltenen verzauberten Tiere und dessen Sanktuswert (Schwan = 5, Pegasus = 8, Einhorn = 12). Der
Charakter muB3 dann eine Probe auf CHA + Concord + Empfindungs-ES (Maximum der ES = Sanktuswert des Tieres) gg. 10 machen. Gelingt sie, kann das Artefakt
benutzt werden. MiRlingt sie, kann sie mit einem anderen Tier wiederholt werden. Im Patzerfall kann der Inspirierte das Artefakt niemals mehr an sich binden.
Harmonisierung: Der Charakter strebt nach weiteren Artefaktvisionen mittels eines Traumes oder einer Trance, um mit dem Artefakt eine harmonische Einheit zu
bilden. Er muB} dafiir eine Probe auf CHA + Concord + Empfindungs-ES gg. 20 schaffen. Milingt sie, muf} er einen Monat warten, um es noch einmal zu versuchen. Im

Falle eines Patzers kann der Inspirierte das Artefakt niemals mehr an sich binden.

Erschaffung: Die Erschaffung eines Artefaktes beginnt immer mit einer Traumtrance, in welcher der Concordist alle Vorstellungen Uiber das Artefakt aktiv entwickelt.
(Artefakte kdnnen darlber hinaus auch passende Zufallseffekte haben, die der SL bestimmt.) Damit der Traum sich materialisiert, muf3 der Concordist eine Probe auf KRE
+ Concord (Maximum von Concord = Gestaltstufe) gg. 25 schaffen. MiRlingt sie, kann er es nach einem Monat wieder versuchen. Im Falle eines Patzers verfliegt der
Traum und kann sich niemals mehr materialisieren. Wenn der Traum sich materialisiert, mu daraus das Artefakt mit einer Probe auf KRE + Gestalt (Maximum von Gestalt
= Stufe des Handwerks flir das Anfertigen des Artefaktes) gg. 25 geformt werden. Das Formen dauert mind. 3 Monate ganztagiger Arbeit und benétigt die entsprechenden
Rohmaterialien, die mit dem Traummaterial verbunden werden. Milingt oder patzt die Probe, sind Zeit und Rohmaterial verschwendet bzw. verbraucht worden.
AnschlieBend erfolgt eine Harmonisierung, wéahrend der die einzelnen Kréfte in das Artefakt eingebunden werden. Das Einbetten jeder Kraft dauert einen Monat. Fir jede
Kraft muf} eine Probe auf KRE + Gestalt gg. 20 geschafft werden, und wenn nur eine der Proben miRlingt, muR der gesamte ProzeR wiederholt werden. Die Probe wird wie

folgt modifiziert:

Effektdauer: Permanent wirkende Kraft = SG +7, Kraft nur zu 50% der Zeit aktiv = +5, Kraft kann nur vom Artefakt selbst benutzt werden = +3, Kraft nur unter bestimmten
Umstanden aktiv = +1, Kraft nur unter seltenen Umsténden aktiv = -1.
Effektstérke: Kolossale Kraft (Attribut + Fertigkeit = 20, Geistarmee beschwdren usw.) = +10, GroRe Kraft (Attribut + Fertigkeit = 15, Golem beschwoéren usw.) = +5,
Geringere Kraft (Attribut + Fertigkeit = 10, Fliegen, Objekt animieren usw.) = +0, Kraft macht mehr als 30 Punkte Schaden = +5 pro weitere volle 10 Punkte.

Effektmenge: Pro Kraft nach der zweiten = +5, Pro Kraft nach der vierten = +7.

Askendanzmagie: Askendanz- bzw. Tanzermagie beruht auf magischen Wesen, den sog. Ténzern, die von ihren Herren, den Magiern, an sich gebunden, manipuliert und
stimuliert werden, um die gewlinschten Zauber zu wirken. Askendanzmagie kann von Glanzlosen wie auch von Inspirierten gewirkt werden und spaltet sich in die Disziplinen
(Obediences) Jornismus, Eklipsismus und Obskurantismus auf, die sich jeweils in der Art der Zauber, der Benutzung der Ténzer und damit auch der Sicht auf die Magie
erheblich voneinander unterscheiden.
- Jeder Magier muR sich fiir eine Disziplin entscheiden und kann die Disziplin nur einmal im Leben andern. In diesem Falle verringern sich Resonanz und Askendanz des
Magiers danach um 2, und die Zauber der Tanzer miissen geandert werden.
Téanzer: Tanzer sind die eigentlichen Weber der Askendanzmagie und miissen von den Magiern erst an sich gebunden werden, bevor sie zum Zaubern benutzt werden
kénnen. Tanzer besitzen die Attribute Gedachtnis, Askendanzbonus, Empathie und Ausdauer, wobei die letzten drei Attribute durch Erfahrung gesteigert werden kénnen.
Tanzererschaffung: Die Tanzerattribute kdnnen entweder mit 3d10 jeweils ausgewdirfelt oder mit i.d.R. 17 Erschaffungspunkten einzeln ausgewahlt werden.

3d10 Ersch.-Punkte Gedachtnis ASK-Bonus Empathie Ausdauer

3 1 12 +0 2 1
4-11 2 14 +1 2
12-16 3 16 +2 4 3
17-23 4 18 +3 5 4
24-27 5 24 +4 6 5
28-29 6 30 +5 7 6

30 7 40 +6 8 7

50+ bis +10 i.d.R. bis 10 i.d.R. bis 10

Gedachtnis: Ein Tanzer hat normalerweise zwischen 10 und 50 Gedéachtnispunkte, die pro Punkt 5 SG-Punkte von Zaubern aufnehmen kénnen. Ein Tanzer mit
Gedachtnis 10 kann also Zauber mit einem SG-Gesamtwert von 50 in beliebiger Kombination memorieren. Die Gedachtnispunkte kénnen niemals verandert werden.
Askendanzbonus: Dieser Bonus bezeichnet das Talent eines Tanzers, vom Magier manipuliert zu werden, und reicht von 0 (untalentiert) bis 10 (meisterlich).
Empathie: Mittels Empathie kann der Tanzer intuitiv mit dem Magier kommunizieren und spontane magische Effekte erschaffen. Der Wert reicht i.d.R. von 2 bis 10.
Ausdauer: Die Ausdauer bestimmt, wieviele Zauber ein Tanzer pro Tag wirken kann, wobei deren SG keine Rolle spielt. Der Wert reicht i.d.R. von 1 bis 10.

Zauber: Die Zauber, die ein Tanzer am Anfang beherrscht, werden vom Charakter mit Zustimmung des SL ausgesucht. Der Charakter kann so viele Zauber wahlen,
bis ihre zusammengerechneten SG entweder das Ergebnis seiner ASK x Resonanz oder das Gedachtnismaximum des Tanzers (das geringere von beiden) erreicht
haben. Zauber, die einer anderen Disziplin als derjenigen des Magiers entstammen, haben dabei einen um 5 héheren SG.

- Um spéter - falls vorhanden - weitere Zauber eines Ténzers zu entdecken oder zu trainieren, muR sich der Magier fur SG des Zaubers in Stunden intensiv mit dem
Téanzer beschaftigen. Dabei darf er keine andere Tatigkeit unternehmen als das Erforschen eines oder mehrerer verborgener Zauber oder das Trainieren.
AnschlieBend muf der Magier eine Probe auf ASK + Resonanz gg. den SG des Zaubers schaffen, um ihn hervorzubringen und wirken zu kénnen. Schafft er die Probe

nicht, muf} er die Prozedur nach einer Woche wiederholen, patzt er sogar, nach einem Monat.




Askendanzmagische Sekundarattribute und Fertigkeiten:
Askendanz (ASK): Dies ist die Fahigkeit, die Bewegungen und technischen Voraussetzungen eines Tanzerzaubers zu erflillen.
Resonanz: Dies ist die Fahigkeit, mit dem Geist eines Tanzers im Sinne einer der Askendanzdisziplinen kommunizieren und den Tanzer verstehen zu kénnen.
Tanzerkunde: Mit dieser Fertigkeit erlangt man theoretisches Wissen Uiber Tanzer, deren Wesen, Beschaffenheit, Physis und Reaktionen.
Askendanzpotential (APT): ASK + geringeres von Resonanz oder Tanzerkunde (+ ASK-Bonus des jeweiligen Tanzers).
Intuitives Potential (IPT): KRE (+ geringeres von Resonanz oder Empathie des Tanzers).
Zaubern: APT gg. SG des Zaubers.
- Der Zauber gelingt, wenn die ES positiv ist.
- Nachdem ein Zauber begonnen wurde, kann der Magier bis zu dessen Vollendung frei agieren, allerdings mit einer -3 auf alle Handlungen aufgrund der Konzentration,
die er fir den Ténzer und den Zauber weiterhin bendtigt. Wahrend dieser Zeit darf er aber keinen anderen Zauber mit demselben Tanzer beginnen. Bei mehreren
begonnenen und noch nicht vollendeten Zaubern erhélt der Magier pro aktivem Tanzer kumulativ eine -3 auf alle Handlungen.
Modifikatoren: Zaubern mit unsichtbarem Tanzer = -2, Zaubern eines disziplinfremden Zaubers = SG des Zaubers +5, Splitter in der Umgebung = + Splitterwert,
Esoterische Architektur = +1 bis +5, Tanzerglinstige Umgebung = +1, Présenz einer Katze = -5.
- Bei SG-Multiplikationen (z.B. x2) wird der SG von Zaubern zunachst mit dem Multiplikator verrechnet, bevor andere Modifikatoren hinzukommen. Gibt es durch
bestimmte Situationen mehrere Multiplikatoren, werden sie nicht addiert, sondern der erste Multiplikator wird flr jeden weiteren jeweils um 1 erhéht.
Spontanes Zaubern: Soll ein Zauber in derselben Runde vollendet werden, in der er begonnen wird, verdoppelt sich sein SG.
Bewegungsloses Zaubern: Jornisten kdnnen mit einem Malus von -3 ohne jede Bewegung zaubern und ihren Tanzer rein empathisch steuern. Sobald die Resonanz
des Jornisten zusammen mit der Empathie des Tanzers 15 ergeben, entfallt dieser Malus.
Intuitives Zaubern: Durch intuitives Zaubern greift der Magier nicht auf die festen Zauber eines Tanzers zurlick, sondern kreiert mit diesem zusammen spontane
magische Effekte. Dafiir erléutert er zunéchst alle Details des spontanen Zaubers, woraufhin der SL evtl. noch Anderungen verfiigt und einen SG fiir den Zauber festlegt.
AnschlieRend wird der SG verdoppelt, weil intuitive Magie sehr schwierig ist, und danach evtl. noch durch andere Modifikatoren erschwert. AbschlieRend muf} der Magier
eine IPT-Probe gg. den SG des Zaubers schaffen, um den Effekt bewirken zu kénnen.
Choreographie: Choreographie ist die nur von Flammentréagern zu meisternde Kunst, Zauber durch gleichzeitigen Einsatz zahlreicher Téanzer machtiger zu machen. Um
ein Choreograph zu werden, benétigt ein Magier einen der sehr seltenen Lehrer daflir, mind. 6 Tanzer und Askendanz, Resonanz und Tanzerkunde mind. auf Stufe 9.
- Ein Choreograph kann fiir eine Choreographie max. seine ASK x Flamme Tanzer kontrollieren. Bei der Berechnung des APT wird aber nicht der ASK-Bonus eines
Tanzers addiert, sondern die Menge der beteiligten Tanzer / 3, und jeder der an der Choreographie beteiligten Téanzer mul den Zauber memoriert haben.
- Alle Effekte eines durch Choreographie gewirkten Zaubers werden mit der Anzahl der an der Choreographie beteiligten Tanzer multipliziert.
Zaubern unterbrechen: Zaubern kann ohne Gegenzauber unterbrochen werden, wenn der Tanzer getroffen oder der Magier geschockt oder bewuf3tlos wird. Darliber
hinaus muf} er jedesmal, wenn er Schaden nimmt, eine WIL-Probe gg. 15 (bzw. 20 bei einer schweren Wunde) schaffen, um weiterzaubern zu kénnen.
Gegenzaubern: Wenn sich beide Tanzer sehen oder spiiren kdnnen und ein Magier das Zaubern und den Zauber eines anderen Magiers erkannt hat (s. Erkennen von
Zaubern), kann er als eine Aktion einen Gegenzauber wirken, sofern zur Vollendung des gegnerischen Zaubers noch mind. 1 Runde Zeit bleibt. Ein Gegenzauber
verlangt eine APT-Konkurrenzprobe. Ist die ES des Gegenzaubernden mind. 10, wird der gegnerische Tanzer erfolgreich gestort, ist sie 0 bis 10, bendtigt der
gegnerische Tanzer eine Runde langer zur Vollendung seines Zaubers.

Magische Kiinste: Die Magischen Kiinste Klang, Gestalt, Vista und Skandierung sind der Welt von den Musen vererbt worden. Der Schwerpunkt von Klang ist die

Beeinflussung des Geistes, der von Gestalt die (Um-)Formung von Materie, der von Vista die Manipulation der Elemente und der von Skandierung die Beeinflussung der Zeit

und des Schicksals. Die "Zauber" dieser Kiinste werden als Opera (Sg. Opus = Werk) bezeichnet und kdnnen nur von Flammentragern gewirkt werden. Diese sog.

Concordisten - auch als Harmonisten bekannt - sind sehr selten, auf ganz Harmundia wirken nur ungeféhr 120 Melodiker, 40 Gestalter, 90 Vistakinstler und 35 Skandierer.
Kunstmagische Sekundarattribute und Fertigkeiten:

Kunst (KUN): Kunst ist die Fahigkeit bzw. das generelle Talent, die Facetten, Geheimnisse und Notwendigkeiten der Magischen Kiinste zu verstehen und anzuwenden.

Klang / Gestalt / Vista / Skandierung: Die Fertigkeiten der Magischen Kiinste stehen fiir das Training und Spezialwissen in den einzelnen Bereichen und korrelieren mit

den "profanen” Kunstfertigkeiten Musik, Bildhauerei, Malerei und Poesie.

Kunstmagiepotential (KPT): KUN + geringeres von... Klang oder Musik / Gestalt oder Bildhauerei / Vista oder Malerei / Skandierung oder Posie.

Improvisationspotential (ImPT): KRE + geringeres von... Klang oder Musik / Gestalt oder Bildhauerei / Vista oder Malerei / Skandierung oder Posie.

Ein Opus erschaffen: KPT gg. SG des Opus + Qualitatsmarge.
- Das Opus gelingt, wenn die ES 0 oder positiv ist.

Qualitatsmarge: Der Concordist kann die Qualitét seines Opus vor dessen Ausfiihrung freiwillig mit einer Qualitdtsmarge verbessern, die dann dem SG des Opus

zugerechnet wird. Wird das Opus erfolgreich vollendet, beeinflult der Qualitdtsbonus einen beliebigen der numerischen Effekte des Opus gemaR folgender Tabelle,

indem er mit dem Effekt multipliziert wird: Qualitatsmarge 0 = Qualitdtsbonus 1, 1-4 =2, 5-9 = 5, 10-15 = 10, 16-20 = 30, 21+ = 100. (Ist die Dauer eines Opus z.B. 1

Tag, verlangert sie eine Qualitatsmarge von 15 (= Qualitatsbonus 10) auf 10 Tage.)

Modifikatoren: Splitter in der Umgebung = + Splitterwert, Eingeschrankte Bewegungsfreiheit (Ausnahme: Skandierung) = unmdglich, Inspirationsreiche Umgebung = +2,

Inspirationsarme Umgebung = -2. Klang: Totale Stille = +2, Larm = -2, Schlechtes Instrument = -2, Sehr schlechtes Instrument = -4, Kein Instrument (z.B: Pfeifen) = -8.

Gestalt: Speziell (s.u.). Vista: Entgegengesetzte Jahreszeit = -2, Identische Jahreszeit = +2. Skandierung: Totale Stille = +1, Ldrm = -2, Sprachunféhig = unmdglich.

- Bei SG-Multiplikationen (z.B. x2) wird der SG von Opera zunachst mit dem Multiplikator verrechnet, bevor andere Modifikatoren hinzukommen. Gibt es durch bestimmte

Situationen mehrere Multiplikatoren, werden sie nicht addiert, sondern der erste Multiplikator wird fiir jeden weiteren jeweils um 1 erhéht.

Schnelles Opus: Soll ein Opus in derselben Runde vollendet werden, in der es begonnen wird, verdoppelt sich sein SG. Im Falle eines Patzers verdoppelt sich darliber

hinaus auch die negative ES.

Improvisation: Durch Improvisation greift der Concordist nicht auf die festen Opera seiner Kunst zurlick, sondern kreiert spontane magische Effekte. Dafir erlautert er

zunachst alle Details des spontanen Opus, woraufhin der SL evtl. noch Anderungen verfiigt und einen SG fiir das Opus festlegt. AnschlieRend wird der SG verdoppelt,

weil Improvisation sehr schwierig ist. AbschlieBend muf} der Magier eine ImPT-Probe gg. den SG des Opus schaffen, um den Effekt bewirken zu kénnen.

Cantus: Cantus kombiniert Klang und Skandierung zu eigenen Opera (GR 108-110). Die Cantus-KPT ist der Durchschnitt aus der Skandierungs-KPT und einer Klang-

KPT, die sich aus KUN + geringeres von Klang oder Musik (Gesang) errechnet. Cantus-Proben werden durch folgende zusatzliche Modifikatoren beeinflult: Begleitet

von 1/2/3+ Musikern = +1/+2/+3, A capella = -2.

Union: Mehrere Concordisten kénnen sich unter der Fiihrung eines Opusmeisters bzw. Dirigenten vereinigen, um Gemeinschaftsopera zu erschaffen (z.B. Symphonien)

oder bekannte Opera durch eine hohe Qualitdtsmarge méchtiger zu machen.

- Der Dirigent muf} zunachst eine Probe auf KUN + relevante Magische Kunst gg. Anzahl der beteiligten Concordisten x 5 schaffen, um die Gruppe anleiten zu kénnen.

Diese Probe kann durch eine Qualitdtsmarge freiwillig erschwert werden. Wenn der Dirigent selbst an der Erschaffung des Opus mitwirkt, erhalt die Probe einen Malus

von -10. Scheitert die Probe, kann die Gruppe das Opus von vornherein nicht erschaffen.

- Ist die Probe erfolgreich, werden alle am Opus mitwirkenden Concordisten in Gruppen gemaf ihrer Magischen Kunstrichtung eingeteilt: je eine fir Gestalt und

Skandierung, Klang nach Instrumenten, Vista nach Jahreszeiten. In jeder Gruppe tibernimmt ein Concordist die Leitung.

- Das KPT einer Gruppe errechnet sich danach wie folgt: KUN des Gruppenleiters + geringste relevante Magische Kunstfertigkeit oder Kunstfertigkeit in der Gruppe.

- Danach wiirfelt der Gruppenleiter 1d10 und jedes Gruppenmitglied 1d10(g). Wirkt der Dirigent in der Gruppe mit, erhalt seine Probe einen Malus von -5. Das Ergebnis

aller Gruppenwiirfe wird zur KPT der Gruppe addiert, ebenfalls der Qualitatsbonus, falls der Dirigent seine anfangliche Probe mit einer Qualitdtsmarge erschwerte. (Bei

mehreren Gruppen muf} der Qualitatsbonus nach Belieben zwischen den Gruppen aufgeteilt werden.)

- Dann werden alle Gruppenergebnisse zusammengerechnet. Erreicht das Gesamtergebnis den SG des Opus + Qualitdtsmarge, ist es erfolgreich erschaffen worden.
Ein Opus unterbrechen: Ein rel. schnell zu erschaffendes Opus kann ohne Gegenopus unterbrochen werden, wenn der Concordist geschockt oder bewuRtlos wird.
Dariber hinaus muB er jedesmal, wenn er Schaden nimmt, eine WIL-Probe gg. 15 (bzw. 20 bei einer schweren Wunde) schaffen, um weiter am Opus arbeiten zu kénnen.

Dissonanz (nur Klang und Skandierung): Ein Opus kann als eine Aktion von einem gleichartigen Concordisten in akustischer Reichweite gestort werden, sofern zur

Vollendung des gegnerischen Opus noch mind. 1 Runde Zeit bleibt. Ein Gegenopus verlangt eine Konkurrenzprobe der relevanten KPT. Ist die ES des Gegenopus mind.

10, wird das Original-Opus erfolgreich gestort, ist sie 0 bis 10, bendtigt der gegnerische Concordist eine Runde langer zur Vollendung seines Opus.

- Ein reiner Melodiker oder Skandierer kann zu einem Cantusopus kein Gegenopus wirken, ein Cantist kann dagegen ein Klang- oder Skandierungsopus zu stéren

versuchen, erhalt aber auf seine Probe eine -5.

Erlernen neuer Opera: Ein Concordist benétigt fiir das Lernen neuer Opera einen Mentor oder einen Zugang zu den Substanzen der Alteren Kunst (z.B. Bilderwelten).

- Mit einem Mentor muf} er nach einem intensiven Studium von SG des Opus in Stunden eine KPT-Pobe gg. den SG des Opus schaffen, um es zu erlernen. MiBlingt die
Probe, kann ein neuer Versuch jeweils nach dem Doppelten an Zeit, die fir die letzte Probe benétigt wurde, unternommen werden. Bei einem Patzer kann der Concordist
jedoch einen Monat lang kein Opus derselben Kunstrichtung erlernen.

- Eine Substanz der Alteren Kunst enthélt ein oder mehrere Opera mit einer SG-Summe von 10 bis 50 oder mehr SG-Punkten. Das Erlernen ist identisch mit dem Lernen
von einem Mentor, aber der Proben-SG des zu erlernenden Opus ist um 5 geringer.

Kreieren neuer Opera: Um ein neues Opus zu kreieren oder ein improvisiertes festzuschreiben, muRl das Opus mind. dreimal innerhalb eines Monats erfolgreich gewirkt
worden sein. Dann muf’ der Concordist SG des Opus x 2 an EP ausgeben und eine Probe auf KRE + relevante Magische Kunstfertigkeit gg. den SG des Opus machen.
Die ES der Probe legt fest, wie lang der Erschaffungsprozef dauert: -11 oder weniger = 1 Jahr, -10 bis -6 = 6 Monate, -5 bis -1 = 2 Monate, 0 = 1 Monat, 1-5 = 2 Wochen,
6-10 = 1 Woche, 11+ = 1 Tag. (Beispiele fir SG: GR 74.)
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Zaubern oder Opera widerstehen: Einem Zauber oder Opus kann nur widerstanden werden, wenn er/es direkt auf die Zielperson einwirkt (bei einer Feuerhand wirkt der
Zauber z.B. auf den Magier selbst und nur das Feuer auf die Zielperson). Das Widerstehen ist eine bewute Handlung, die aber nicht als Aktion zahit.
- Ein Magier kann einem Zauber mit einer ASK-Probe gg. 15 widerstehen. Ist die ES der Probe positiv, erhéht sie den SG des Zaubers. Ein Nichtmagier kann Zaubern mit
einer WIL-Probe gg. den SG des Zaubers widerstehen. Ist die ES der Probe hoher als jene des Zaubernden fiir den Zauber, kann das Ziel der Magie widerstehen.
- Ein Concordist kann einem Opus mit einer KRE-Probe, ein Nichtconcordist mit einer WIL-Probe gg. den SG des Opus widerstehen. Ist die ES der Probe héher als jene des
Zaubernden furr das Opus, kann das Ziel der Magie widerstehen.

Materialresistenz (nur Gestalt): Material hat einen natirlichen Widerstand gegen seine Gestaltung und kann fiir ein Gestalt-Opus nur verwendet werden, wenn dem SL

vor Beginn des Opus eine Probe auf die Resistenz des Materials gg. den SG der KPT des Concordisten mif3lingt.

Materialresistenzwerte: Papier/Stoff = 2, Glas/Sand = 3, Holz/Erde = 4, Metall 5, Stein = 6, Présenz eines mag. Splitters = + Splitterwert.

Erkennen von Zaubern, Opera, magischen Effekten und Ténzern: Vollendete, sichtbare Zauber knnen mit WAH + ASK gg. 20, vollendet Opera mit WAH + KUN oder
Concord gg. 20 erkannt und verstanden werden.

- Ein Zauber, der noch gewirkt wird, kann mit ASK + Tanzerkunde gg. SG des Zaubers erkannt werden, wenn der Ténzer gesehen wird. Das gilt als eine Aktion und offenbart
nur die Herkunft und die Auswirkungen des Zaubers, aber keine Details.

- Ein Opus, das noch gewirkt wird, kann mit KUN + relevante Magische Kunstfertigkeit gg. SG des Opus (ohne Qualitdtsmarge) erkannt werden. Das gilt als eine Aktion und
offenbart nur die Herkunft und die Auswirkungen des Opus, aber keine Details.

- Jeder Inspirierte kann einen Tanzer sehen, Glanzlose nur mit einer Probe auf WAH + Wachsamkeit gg. 15. Daher kann sich ein Tanzer innerhalb von 1 Runde unsichtbar
(oder wieder sichtbar) machen und wird dann von einem Inspirierten nur noch mit einer Probe auf WAH + Wachsamkeit gg. 15 erkannt, von Glanzlosen gar nicht mehr.

- Nur die Gaben "Damonen entdecken" oder "Finsternis entdecken" erlauben das Erkennen von Damonen oder Finsternis.

- Effekte, Gaben, nicht offensichtliche Leiden usw. der Maske sind in keiner Weise zu erkennen.

Damonenbeschwoérung: Um einen Damon zu beschwoéren, braucht der Beschwérer mind. 1 Punkt in Damonologie und den fir den Kreis des Damons erforderlichen
Finsterniswert. Aulerdem benétigt er die flr den Kreis des gewilinschten Damons passende Beschwdrungstinte, um ein ausreichendes Portal zum Abyss zu erschaffen.
- Das Beschworungsritual ist eine Probe auf Schwarze des Beschworers + Damonologie gg. den SG des Kreises, dem der Dadmon entstammen soll. Gelingt die Probe,
handelt der Damon mit dem Beschwdrer einen fiir beide Seiten bindenden Pakt tUber seine Dienste und die Gegenleistung des Beschworers aus. Der Pakt wird von den
Advocati Diaboli der Erzteufel iberwacht. MiRlingt sie, kann das je nach Macht des Damons unbedeutende bis fatale Konsequenzen fiir den Beschwoérer haben: Opalinen
strafen den Beschwdrer mit minderen Effekten und unangenehmen Tricks; Azuren und Saphiren berichten den Paktbruch den Erzteufeln, die fiir die Verbreitung der
Nachricht im Abyss sorgen (-3 auf alle zukiinftigen Beschwdrungsproben des Beschworers); Bernsteinen und Saffranen verfahren ebenso und hetzen dem Eidbriichigen
obendrein eine Horde hinterhaltiger Teufelchen mit gemeinen Tricks auf den Hals; Purpurnen und Scharlachen verfahren ebenso, aber deren Teufelchen sollen den
Beschworer oder dessen Familie sogar téten; Obsidianen unternehmen alles, um den Beschworer nach langer Qual zu téten und seine Seele zu zerstoren.
- Bei erfolgreicher Beschwoérung werden anschlieend die Attribute und Eigenschaften des Damons festgelegt.
- Die Art und Weise der Ausfiihrung seiner Aufgaben obliegt dem Damon, der weitgehend frei handeln kann.
Beschworungsmodifikatoren: Vorsichtiges Portalzeichnen = +1 pro Runde (max. +3), Schnelles Portalzeichnen = -2, Viele Schatten = +1, Wenige Schatten = -1, Eigenes
Blut zur Tinte mischen = +1 pro TP (max. +3), Teufelchen mit Beziehungen zum Damonenkreis = +1, Teufelchen beherrscht Sprache des Damons = +1, Anleitung eines

Teufelchens = +2, Hilfe eines Dadmons d Iben Kreises = +5, Minotaur anwesend = +1, Finsterer anwesend = +1, Hilfe eines Finsteren = + Schwarze des Finsteren.
Kreis Dimonenart Fins_ter- SG Beschwérungszeit A_ttribute Dichte Dichte- Opazitit | Opazitats- | Fertigkeits- | Fertigkeits-
nis Min./Max. Bonus Bonus Gruppen Punkte

1 |Opal 10 10 1R 2/9 20 +1 0 +1 1 10

2 |Azur- und Saphir 30 15 |Dichte des Damons / 10 R 3/11 25 +3 5 +3 2 30

3 |Bernstein- und Saffran 70 20 | Dichte des Damons /5 R 4/14 40 +6 10 +4 3 50

4 |Purpur- und Scharlach 90 25 Dichte des Damons R 7/17 55 +9 15 +5 4 100

5 |Obsidian 98 30 | Dichte des Damons Min. 9/20 100 +15 25 +10 5 300
Damonenerschaffung:

Attribute: Damonen haben nur 7 Primarattribute, weil sie statt Ausdauer Dichte besitzen. Diese Attribute aller Damonen eines Kreises haben jeweils Minimalwerte, zu
denen bei der Damonenerschaffung die sog. Beschwdrungspunkte hinzugerechnet werden, die sich aus der Schwarze des Beschworers + ES der Beschwodrungsprobe
ergeben. Alle 7 Attribute kdnnen mit diesen Punkten nach Belieben des SL gesteigert werden, dirfen aber die Maximalwerte nicht Giberschreiten. Die Sekundarattribute
werden danach wie bei der SC-Erschaffung berechnet, mit der Ausnahme, daR GRO und Flug-BR direkt durch den Einsatz von Beschwdrungspunkten bestimmt werden.
Dichte: Die Dichte ist das ddmonische Aquivalent zu den TP. Wenn dieser Wert 0 erreicht, |6st sich der Damon auf, kehrt in den Abyss zuriick und hinterlaRt nur ein
kérperahnliches Objekt aus kristalliner Finsternis. Die Dichte eines Damons kann mit Beschwérungspunkten verbessert werden, indem sie sich pro eingesetztem Punkt
um den Dichtebonus erhdht. Die AUS eines Damons errechnet sich, falls nétig, aus dessen Dichte / 5.

Opazitat: Die Opazitat ist ein Gbernatirlicher Schutz gegen Schaden. Nur wenn Schaden héher als die Opazitét eines Damons ist, dringt er vollstandig durch diesen
Schutz und wird von den Dichtepunkten abgezogen. Ein Damon ist darliber hinaus gegen alle Schadensarten aufier von Waffen, Licht und Magie immun. Die Opazitat
eines Damons kann mit Beschworungspunkten verbessert werden, indem sie sich pro eingesetztem Punkt um den Opazitdtsbonus erhéht.

Lichtschaden: Sonnenlicht reduziert die Dichte um 5 Punkte, die Mittagssonne um 15 Punkte und Feuer reduziert sie auf Dichte / VIR des Feuers.

Fertigkeiten: Wieviele (aber nicht welche) der fiinf bekannten Fertigkeitsgruppen ein Damon beherrscht, wird durch seinen Kreis unabanderlich festgelegt. Dabei ist zu
beachten, da® nur Obsidiandamonen die Gruppe "Okkultes” beherrschen kénnen. Die Fertigkeitspunkte fir jeden Kreis sind ebenfalls festgelegt, werden aber, anders
als bei der SC-Erschaffung, 1 zu 1 eingesetzt. Alle Damonen kénnen auBerdem die Muttersprache des Beschworers in der Hohe von dessen Schwérzewert sprechen.
Natiirliche Waffen: Alle Damonen besitzen Klauen und Fange, manche auch Hoérner. Aber der Beschworer muf? Beschworungspunkte ausgeben, wenn ein Damon
diese Waffen auch benutzen kénnen soll. Die entsprechenden Fertigkeiten zahlen aber zu keiner Fertigkeitsgruppe und kénnen bei jedem Damon gesteigert werden
(Schaden s. u. nat. Waffen).

Lrfahrung wnd Brialprungspunkte

Erfahrungspunkte (EP): EP werden vom SL i.d.R. am Ende eines Abenteuers oder einer Spielsitzung an jeden Charakter verteilt. Als Richtlinie gilt dabei: Max. 4-5 EP fir
ein miBlungenes und erfolgloses Abenteuer, 10-20 EP fiir ein gelungenes und erfolgreiches Abenteuer, 20-30 EP fir ein sehr gelungenes und ruhmreiches Abenteuer.
Menge, Bonus-EP und Zeitpunkte der EP-Vergabe kénnen aber durchaus je nach Willen des SL variieren.

- EP missen von den Charakteren sofort nach deren Erhalt fiir Aspekte, Primarattribute, Fertigkeiten, Vorteile und/oder Nachteile eingesetzt werden und dirfen nicht
aufgespart werden. Das bedeutet, dal EP auch auf eine Kenntnis verteilt werden kdnnen, ohne daR sie sofort zu deren Steigerung fihren. Fihrt eine EP-Verteilung aber zur
Steigerung einer Kenntnis, kénnen dieser Kenntnis nicht wahrend derselben EP-Verteilung noch weitere EP zugeteilt werden. AuRerdem darf, abgesehen von langen
Kampagnen, jede Kenntnis pro Abenteuer nur einmal gesteigert werden.

- Sobald die nétige EP-Anzahl fiir eine Steigerung erreicht ist, steigt die entsprechende Kenntnis um 1 Punkt: Aspekte = angestrebte Stufe x7, Primarattribute = x5,
Fertigkeiten = x3. Ein neuer Vorteil kostet dessen Punktewert x10, das Eliminieren eines Nachteils dessen Punktewert x5, sofern der SL dem Eliminieren zustimmt. (Dunkle
Aspekte und Leiden kdnnen allerdings weder gesteigert noch eliminiert werden.) Eine Spezialfertigkeit kostet 3 EP und kann nur genommen werden, wenn deren
Basisfertigkeit mind. auf Stufe 5 ist und nicht bereits eine Spezialisierung hat.

- Zauber und Opera kénnen nicht mit EP erworben werden.

Lernen von Lehrern oder aus Biichern: Fertigkeiten der Gruppen Wissen und Okkultes bendtigen zum Steigern zwingend einen Lehrer oder eine entsprechende
qualifizierte Informationsquelle, andere Kenntnisse kdnnen dagegen freiwillig auch auf diese Art erlernt oder verbessert werden.

- Ein Lehrer muB einen héheren Kenntniswert als der Schiler haben und fiir einen verstandlichen Unterricht eine Probe auf CHA + gelehrte Kenntnis gg. SG 15 (modifizierbar
durch die Lehrumstande) schaffen, der Schiler fur das Verstehen eine Probe auf INT + gelehrte Kenntnis gg. SG 3 x (angestrebte Stufe - ES des Lehrerwurfes). Scheitert
eine Probe, passen Lehrer und Schiiler nicht zusammen, ansonsten erhalt der Lernende fiir jeden Tag des intensiven Lernens (mind. 8 Stunden) 1 EP auf die Kenntnis, bis
er sie steigern kann. Bricht er die Studien ab, behélt er die bis dahin erlangten EP, muR} aber bei Neuaufnahme der Studien die Proben wiederholen.

- Das Lernen aus einem Buch ist ahnlich, nur werden Kenntnisstufe des Buches (= Informationsgehalt) und ES (= Schreibstil) fest vorgegeben.
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Hintergrund, Welt und foeiterfithrende Informationen o e sipemene

Die Entstehung und Geschichte der Welt: 11-22. Chronologien: 18, 20.

Der Kontinent Harmundia: Karte: 64-65. Allgemeine Informationen: 23. Reisen durch Harmundia: 294-297.
Die Reiche des Zwielichts: 24-63. Die Insel des Herbstes: 261-262. Schulen: 299-300.
Beispielbaronien (inkl. zahlreicher NSC): Die Baronie Rundstein: 270-278. 10 ausgewahlte Domanen aller Reiche: GP 15-113.

Die Spezies: 66. Kobolde (Sprites): 67, Gnome (Spriggans): 69, Satyrn: 71, Oger: 73, Minotauren: 75, Riesen: 77, Schwarze Feen: 80, Zwerge: 82, Medusen: 84.
Die Gefallenen (Herbstlinge): Draaken: 258, Morganas: 259, Pixies: 260.

Die Inspirierten: 91-96. Domanen: 299.

Die Bedrohungen:
Der Schatten: 231. Finsternis, Schwéarze und Terror: 231-234. Leiden: 234-236. Gaben: 237-238. Die Beschworer: 239-240. Der Abyss: 240-245.
Die Maske: 246-247. Perfidie: 247-248; 251. Leiden: 248-250. Gaben: 250-251. Verderbtheiten: 252. Verdorbene Kreaturen: 252-254. Befleckung/Befl. Opera: 254--257.

Die Magie: Die Verzauberung der Welt: 187-188. Die Flamboyanz: 188. Splitter (Shard): 189-190, GR 26-27. Erleuchtete (Luminare): 190-191. Heiligtimer: 298-299, GR 12-
19. Uberreste: GR 9-11. Esoterische Architektur: GR 20-25. Der Quaderorden: GR 22-25.

Askendanzmagie: Askendanz, Disziplinen: 194-195, GR 45-62. Tanzer: 192-194. Choreographie: GR 63-65. Der Orden der Chiffrenmagier: 196-197, GR 33-43.

Die Magischen Kiinste: 211-213, 76-80, 87-89, 91-93, 98-101. Die Alteren Kiinste: GR 70-72. Die Concordisten: GR 75-86.

Gegenstande: Preise fir allgemeine Ausriistung, Tiere, Besitztimer, Dienstleistungen, Waffen und Ristungen: 182-186. Ristungen: 169. Waffen: 170-175. Gifte,
Pflanzentinkturen: 177-178.
Relikte / Artefakte: GR 28-31, 188 (Dolch), 245 (Befleckte Knochenkeule), 255 (Befleckte Artefakte).

NSC/SC: Charakterarchetypen: 129-144. NSC-Typen: GP 131-143. Speziesarchetypen: Draaken: 258, Morgana: 260, Pixie: 260.
Besondere NSC: Liturgischer Spion: 271, Waffenmeister: 273, Verwalter: 273, Schéngeist (Medusa): 274, Bibliothekarin: 275, Jornist-Zensor: 275, Scharfrichter
(Minotaur): 276, Schmied (Oger): 277, Schmuggler: 278, Junger Anhanger der Maske: 281, Junger Anhanger des Schatten: 282, Niederer Adliger: 283, Milizionar: 288,
Jornist-Spion: GR 49, Eklipsist-Zensor (Kobold): GR 55, Obskurantist-Notar: GR 61, Klang-Schamane (Minotaur): GR 86, Gestalt-Kinstler: GR 90, Vista-Dilettant: GR 97,
Skandierung-Séldnerpoet (Oger): GR 103.
- NSC der Baronien aus den Gray Papers (GP 15-113; 116-129). NSC aus dem Abenteuer des Grimoires (GR 114-129).

Tiere/Kreaturen/Damonen: Tiere: 291-293. Kreaturen: Bestiarium (frz.). Damonen 240-245. Verdorbene Kreaturen der Maske: 252-254.

Die Kunst der Intrige (Anleitung fiir SL): 263-269.
Abenteuer: The Lords of Mean-Mist: 279-290. Requiem for a Dead Mage: GR 114-129. Ophidian Tragedy: GP 116-129. The King of Spring. Sanctuary of Elegius: PDF.
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Harmmdia

Zeit:

1 Tag = 12 Tagstunden (Diurn) und 12 Nachtstunden (Nox) & jeweils 60 Minuten.

1 Jahr = 10 Monate a jeweils 3 Wochen a jeweils 10 Tage (Friihlingsmonate: Nymphenzeit, Dryadenzeit, Trollzeit. Sommermonate: Phoenixzeit, Wyvernzeit,
Zentaurenzeit. Herbstmonat: Herbst. Wintermonate: Harpienzeit, Hydrazeit, Tarraskenzeit).
Wahrung: Die stark bleihaltige Goldminze der Séldnerrepublik (GM) ist das international anerkannte Zahlungsmittel. Sie wird in 11 sog. Brocken aufgeteilt.

Preisrichtlinien:

Dienstleistungen (unqualifiziert/qualifiziert/hochqualifiziert pro Tag): Tagelhner 1/1/3,
Diener 1/2/5, Handwerker 2/3/7, Matrose 1/6/20, Handler normal 2/5/7 reich 7/15/50,
Adliger 12/25/60, Gelehrter 2/4/7, Gardist 1/2/3, Unteroffizier 2/5/7, Offizier 10/20/40,
Magier 5/15/45, Spion 30. (Pro Auftrag) Wundarzt 1, Seuchenarzt 7, Chirurg 15,
Meuchelmérder 50+, Informant 3-10, Falscher 30, Prostituierte 4-10, Kurtisane 200-
400, Dieb 12-20.

Riistungen (Oberkérper/Teilschutz/Vollschutz): Wattierte Stoffristung 7/15/30,
Lederriistung 17/40/120, Verstarkte Lederriistung 50/120/250, Schuppenpanzer
150/350/750, Banderpanzer 350/800/1700, Kettenpanzer 850/1800/4200,
Plattenpanzer 1000/2500/5000. (Verziert oder hohe Qualitét: Preis x 10-100.)

Waffen: Kleine Waffen 2-15, Mittelgroe Waffen 10-30, GrofRe Waffen 20-60, Riesige
Waffen 30-70, Kleiner Schild 10, GroRRer Schild 20, Turmschild 45, Armbrust 20-60,
Bogen 10-40, Balista 340. (Verziert oder hohe Qualitat: Preis x 10-100.)
Lebenshaltung: Taverneniibernachtung 1-6/Nacht, Nahrung 1-6/Tag, Trockenproviant
6/Woche, Billige Getranke 0.5-2.5/Flasche, Teure Getranke 10-80/Flasche.
Ausrlistung: Zelt (2 Personen) 3, Kompal 14, Astrolabium 15, Fernrohr 15, Erste Hilfe
- Material 3, Rucksack 1, Schulmaterialien 1-3, Dietrichset 10, Sattel und Reitgeschirr
15, Billiges Musikinstrument 2-5, Teures Musikinstrument 10-30, Kleines Mébelstiick 2-
5, GroRes Mobelstiick 8-20, Billiges Werkzeugteil 1-4, Teures Werkzeugteil 5-10.
Kleidung: Einfache Kleidung 3-5, Feste Reisekleidung 10, Gardeuniform 12, Gute
Kleidung 15-20, Nobelkleidung 30, Hofische Kleidung 35+.

Schmuck (Kupfer/Gold/Onyxium): Ohrringpaar 1/100/2000, Brosche 3/250/4300,
Gurtelschnalle 3/450/5000, Kette 4/500/10.000, Diadem 20/2300/40.000, Maske
5/2600/45.000, Krone 25/3500/55.000, Zepter 5/3500/60.000.

Tinkturen/Gifte (1 Anwendung): 100/Seltenheit 10, 1500/Seltenheit 15, 5000/Seltenheit
20, 10.000+/Seltenheit 30.

Tiere: Hund 2, Jagdhund 12, Schaf 12, Jagdfalke 14, Esel 20, Schwein 25, Kuh 30,
Ochse 35, Pony 55, Kamel 65, Schlange 65, Exotischer Singvogel 80, Pferd 80,
Streitro 140.

Magie: Tanzerwissen verbessern 10/Tag, Resonanz o. Mag. Kunst verbessern 15-
45/Tag, Normale Kunstfertigkeit lernen 7/Tag, Opus von Concordmentor lernen
50/Tag, Damonologie- oder Discordmentor 250-1000/Tag, Tanzer markieren 50,
Tanzer (unmarkiert/untrainiert) 250, Tanzer (markiert/untrainiert) 500, Tanzer
(trainiert/20 SG-Punkte) 800, Tanzer (trainiert/60 SG-Punkte) 1850, Tanzer
(hochtalentiert/untrainiert) 5000+, Opus der Alteren Kunst (10 SG-Punkte) 1000, Opus
der Alteren Kunst (20 SG-Punkte) SG x 2500, Opus der Alteren Kunst (30 SG-Punkte)
SG x 10.000, Beschworungstinte (Kreis 1/2/3/4/5) 10/25/50/125/175, Vistapigmente
1/unmodifizierten SG-Punkt des Opus.

Rohstoffe: Holz 5/Kubikful3, Kohle 350/Tonne, Gewiirze 25/Feinunze, Seltene
Materialien (Splitter usw.) 1250+/Feinunze, Marmor 1200/Tonne, Kupfererz
450/Tonne, Eisenerz 700/Tonne, Silbererz 3200/Tonne, Golderz 5000/Tonne,
Halbedelsteine 5-20/Karat, Edelsteine 50-300/Karat.

Transportmittel: Sanfte 35, Einachser 55, Zweiachser 85, Karawane 100, Kutsche 180.
Schiffe: Kleines Segelschiff (Bark, Schaluppe) 200-700, MittelgroRes Segelschiff
(Kutter, Korvette, Galeere) 3000-7000, GroRes Segelschiff (Fregatte, Galeone) 6000-
12000.

Gebéude: Hitte 250, Bauernhaus 850, Schmiede 1200, Mihle 1700, Kleines
Stadthaus 1400, GroRes Stadthaus 2500, Wachturm 1500, Motte 7500, Burg 30.000,
Festung 250.000+, Garnison 1+ Mio. (Monatl. Mieten: Neupreis / 20.)

Reisen (pro Tag und Person): StralBe 12, FluBfahrt 10, Seefahrt 15.

Bestechung (nach Qualifikation des Bestochenen): 2-30 fiir unbedeutende
Handlungen, 50-1500 fiir bedeutende Handlungen.

Die Reiche: Karte s. 64-65.

Altes Imperium Reich (Wappen) Daten
Prinzengemeinden |Regierung: Prinzipat / Hauptstadt: Tslana / Sprache: Kiemenit / Schrift. Septentrian / Klima: gemaRigt-nordisch
(Adler) Geld: 1 Adler = 10 GM / Ressourcen: Getreide, Landwirtschaft, Nahrungsmittel, Vieh / Tdnzer. gewohnlich / Ddmonen: selten
S. 24 Population (%):Menschen 40, Oger 20, Zwerge 10, Medusen 10, Satyrn 10, Minotauren 5, Gnome 5 / Einwohner: Prinziner
Lyphan Regierung: Gerontokratie / Hauptstadt: Bukhrosha / Sprache: Kosaki / Schrift: Septentrian / Klima: nordisch
(Sonnenschild) Geld: 1 Sastre = 5 GM / Ressourcen: Getreide, Landwirtschaft, Pferde / Tdnzer. gewdhnlich / Ddmonen: gewdhnlich
Septentrion S.27 Population (%): Menschen 40, Kobolde 20, Schw. Feen 10, Gnome 10, Minotauren 5, Medusen 5 / Einwohner: Lyphanen
Wilde Gegenden  |Regierung: Stammesgesellschaft / Hauptstadt: keine / Sprache: Nordik / Schrift: Septentrian / Klima: nordisch
(Gekreuzte Axte) |Geld: Tauschhandel / Ressourcen: Holz, Fleisch, Erze / Ténzer: ungewdhnlich / Ddmonen: selten
S.31 Population (%): Menschen 35, Riesen 20, Zwerge 15, Oger 10, Kobolde 10, Minotauren 5, Satyrn 5 / Einwohner:Barbaren o. Wilde
Freibeuterenklave |Regierung: Demokratie / Hauptstadt: Tortage-la-Rouge / Sprache: Freibeuterlingo / Schrift: Septentrian / Klima: mediterran
(Segelschiff) Geld: 1 Pistole = 10 GM / Ressourcen: Fleisch, Fisch, Maritimprodukte / Ténzer: gewdhnlich / Ddmonen: selten
S.35 Population (%): Menschen 50, Gnome 20, Oger 10, Medusen 10, Zwerge 5, Satyrn 5 / Einwohner: Freibeuter
Urgamand Regierung: Wahlmonarchie / Hauptstadt: Lorgol / Sprache: Urgamisch / Schrift: Armgardisch / Klima: gemafigt
(Zerbrochen. Spiegel) |Geld: 1 Urgamische Miinze = 1 GM / Ressourcen: Holz, Erze, Nahrungsmittel / Tdnzer. ungewdhnlich / Ddmonen: selten
S. 52 Population (%): Menschen 50, Kobolde 15, Ghnome 15, Oger 10, Zwerge 10 / Einwohner: Urgamen
Janrenia Regierung: Konstitutionelle Monarchie / Hauptstadt: Rann / Sprache: Janrenian / Schrift: Armgardisch / Klima: gemaRigt-nordisch
Armgard (Streitkolben) Geld: 1 Janrenische Miinze = 1 GM / Ressourcen: Landwirtschaft, Vieh / Ténzer. gewdhnlich / Ddmonen: ungewdhnlich
S.55 Population (%): Menschen 60, Medusen 15, Schw. Feen 10, Oger 5, Riesen 5, Minotauren 5 / Einwohner: Janrenen
Liturgische Provinz |Regierung: Theokratie / Hauptstadt: Neuvén / Sprache: Liturgisch / Schrift. Armgardisch / Klima: gemaRigt-nordisch
(Neuvénkreuz) Geld: 1 Liturgische Miinze = 1 GM / Ressourcen: Nahezu alles (autark) / Tdnzer: ungewdhnlich / Ddmonen: selten
S. 58 Population (%): Menschen 95, Jahreszeitlinge 4, Morganas 1/ Einwohner: Liturgen
Imperium von Kesch |Regierung: keine / Hauptstadt: keine / Sprache: Keschit (Int. Verkehrssprache) / Schrift: Septentrian / Klima: subtropisch (Wuste)
(Halbmond) Geld: 1 Dirhem = 5 GM / Ressourcen: Frichte, Vieh, Zucker, Stoffe, Edelsteine / Tdnzer: ungewdhnlich / Ddmonen: sehr selten
S. 40 Population (%): Menschen 40, Gnome 20, Satyrn 10, Kobolde 10, Oger 5, Riesen 5 / Einwohner: Keschiten
Séldnerrepublik Regierung: Republik / Hauptstadt: Orkhane / Sprache: Mercerin / Schrift: Moden-Hen" / Klima: gemaRigt
(Schwert und Schild) |Geld: Standard-Goldmiinze zu 11 Brocken / Ressourcen: Gestein, Erze / Ténzer: sehr selten / Ddmonen: ungewdhnlich
Moden-Hen’ S. 49 Population (%): Menschen 60, Jahreszeitlinge 40 / Einwohner: Republikaner o. Séldner
Witwenlander Regierung: Matriarchatsmonarchie / Hauptstadt: Estezia / Sprache: Ophidian / Schrift. Moden-Hen" / Klima: mediterran
(Blcher) Geld: 1 Perle = 10 GM / Ressourcen: Friichte, Getreide, Erze, Edelmetalle, Krauter / Tanzer. selten / Ddmonen: ungewdhnlich
S. 43 Population (%): Menschen 60, Medusen 20, andere Jahreszeitlinge 20 / Einwohner: Witwenlénder
Marschen v. Modehen |Regierung: Druidenrat / Hauptstadt: Arnel / Sprache: Modehen / Schrift. Moden-Hen" / Klima: mediterran
(Baum) Geld: 1 Kristall = 5 GM / Ressourcen: Getreide, Erze, Edelmetalle, Edelsteine / Ténzer: gewdhnlich / Ddmonen: sehr selten
S. 46 Population (%): Menschen 55, Jahreszeitlinge 45 / Einwohner: Modehener
Bokkor* Regierung: Doppelkonigtum / Hauptstadt: Alt-Bokkor / Sprache: Bokkori / Schrift: Septentrian / Klima: tropisch (Dschungel)
(kein Wappen) Geld: keins / Ressourcen: Edelmetalle, Edelsteine / Ténzer: selten / Ddmonen: selten
Imperiumsfreie S. 38 Population (%): Menschen 100 / Einwohner: Bokkori
Lander Die Horner* Regierung: keine / Hauptstadt: keine / Sprache: Diverse und Infernal / Klima: unirdisch
(kein Wappen) Geld: keins / Ressourcen: keine / Tanzer: selten / Ddmonen: haufig
S. 61 Population (%): unbekannte Verhaltnisse / Einwohner: kein Name

*: Kann bei der SC-Erschaffung nicht als Herkunftsland gewahit werden.

Reisezeiten und -konditionen:

Zu FuR Geschw. Reisetag Beritten Geschw. Reisetag Fliegend Geschw. Reisetag
(km/Std.) (km/8 Stunden) (km/Std.) | (km/10 Stunden) (km/Std.) | (km/10 Stunden)

GRO -2 1,5 12 Ochse, Karren 3 30 BR9 18 180

GRO -1 3 24 Pony, Esel, Kutsche 4,5 45 BR 15 30 300
GROO 4,5 36 Pferd, Schnellkutsche 6 60 BR 20 40 400

GRO +1 6 48

GRO +2 9 72

GRO +3 13,5 108

Bokkor (Geschw. 3/4), Freibeuterenklave (Langsam und duBerst gefahrlich im Inland, zur See 1/1), Hérner (Langsam und auRerst gefahrlich), Imperium von Kesch (Geschw.
3/4; Karawane: Geschw. x1), Janrenia (Geschw. 1/1, Frihling/Herbst 2/3, Winter 1/4; Pferdestaffel: Geschw. x2), Liturgische Provinz (Geschw. 1/3; Fir Fremde viele
Passierscheine nétig), Lyphan (Geschw. 2/3, Winter 1/3; Pferdestaffel (teuer): Geschw. x3), Marschen v. Modehen (Geschw. 1/1; Pferdestaffel: Geschw. x3; Riesenadler: x1),
Prinzengemeinden (Geschw. 1/1, Grenzregionen 2/3), Séldnerrepublik (Geschw. 3/4, Winter 1/3; Pferdestaffel (teuer): Geschw. x3), Urgamand (Geschw. 2/3; Pferdestaffel:
Geschw. x3; Karawane: x1), Wilde Gegenden (Geschw. 1/10; Riesenadler: Geschw. x10), Witwenldnder (Geschw. 3/4; Pferdestaffel: Geschw. x2)
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NSC - Schablone: Mittels folgender Schablone kdnnen menschliche NSC sehr schnell generiert werden, indem man fiir jede Fahigkeit den gewlinschten Wert der
zugehorigen Spalte wahlt. Der Einfachheit halber sollte die Anpassung an Jahreszeitlinge dergestalt erfolgen, daR sie entsprechend ihren natirlichen Fahigkeiten einer
jeweils anderen Spalte zugeordnet werden. Ein schwéachlicher menschlicher Askendanzmagier mit exzellenten magischen Fahigkeiten hatte beispielsweise 35 TP, aber ein
APT von 20, 4 Tanzer und Zauber bis SG 25. Ein vergleichbarer minotaurischer Askendanzmagier wiirde dagegen bei den korperlichen Attributen zwei Spalten héher
eingestuft und hatte entsprechend mehr Starke, Ausdauer und TP. (Typische Beispiel-NSC s.u.)

Kenntnis / Attribut / Fahigkeit MaBig Moderat Gut Exzellent
Attribute 3 4 6 8
Fertigkeiten 2 4 6 8
Vorteile 0 1 2 3

TP (SSW / SKW) 35(12/17) | 40(13/20) | 45(15/22) | 50 (16/25)
Ruistungsschutz 1 4 8 12
Initiative Nahkampf / Fernkampf 8/10 10/12 12/14 14/16
Nahkampfwaffe (Attacke, Parade) / Schaden 10/+43 12/ +4 14/ +6 16/ +8
Fernkampfwaffe (Attacke) / Schaden 10/ +2 12/ +3 14/ +4 16/ +6
Passive Verteidigung (- Rustung!) 3 4 6 8
Ausweichen (- Ristung!) 8 10 14 16
APT /IPT 8/4 12/8 16/12 20/16
Tanzer / Hochster SG der Zauber 1/10 2/15 3/20 4/25
KPT / ImPT 8/4 12/8 16/12 20/16
Opera (Anzahl) / Héchster SG der Opera 5/10 10/15 15/20 20/25

Doménen (Reiche, Lander, Lehen): Eine Doméne wird, wie auch Charaktere, durch Aspekte und ihnen zugeordnete Attribute naher beschrieben, deren Wert jeweils von 1

bis 10 reicht. Wahrend die einzelnen Attribute Entwicklungsstufen und sonstige Faktoren der Doméane definieren, stehen die Aspekte fiir die Gibergeordneten Verfassungen

und Gewichtungen im jeweiligen Bereich.

- Korper steht fiir die physische Kraft einer Doméne, deren Organisationsgrad, Einwohnerzahl, Truppenstérke, Territorium usw. Dunkler Kérper dagegen steht fir

Unzufriedenheiten, Revolten und Aufstande. Uberwiegt Dunkler Kérper, herrscht in der Doméne Anarchie oder Biirgerkrieg.

- Geist steht fiir die Macht und den EinfluR einer Domane, deren finanzielles Potential, InformationsfluR, Bildungs- und Wissensstand. Dunkler Geist steht dagegen fiir Verrat,

Spionage, Korruption und Putschbestrebungen. Uberwiegt Dunkler Geist, wird die Domane Opfer eines Putsches und damit Umsturzes.

- Seele steht flir das Magiepotential, die Souveranitat, diplomatischen Fahigkeiten und die politische Bedeutung einer Doméne. Dunkle Seele steht dagegen fir den Einflul

anderer Doménen, ein magisches Ungleichgewicht und fiir den EinfluR des Schatten und der Maske mitsamt ihren Dienern. Uberwiegt Dunkle Seele, versinkt die Doméane im

magischen Chaos, wird Opfer dunkler Machenschaften oder Teil einer anderen Doméne.
Erschaffung einer Doméne: Eine von Spielern gestaltete Domane mitsamt Geschichte und Details sollte genau mit dem SL abgesprochen werden, bevor ihr Werte
zugeordnet werden. AnschlieBend bekommen die Aspekte gemal DoméanengréRe und Absprache jeweils einen Wert nach folgendem Schema: Kleines Lehen = 1-2,
Grafschaft = 3-4, Baronie = 5-6, Herzogtum = 7-8, Konigreich = 9-10. Alle Attribute erhalten danach den Wert ihrer zugehdrigen Aspekte und kénnen dann innerhalb ihrer
Aspektgruppen verandert werden, indem jeder Punkt, der einem Attribut abgezogen wird, einem anderen Attribut desselben Aspektes zugeschlagen wird. Gleichfalls
kénnen zwischen den Aspekten Punkte umverteilt werden, was sich dann natirlich auch auf alle Attribute dieser Aspekte auswirkt. Allerdings erhalt die Doméane fiir jeden
auf diese Art umgeschichteten Aspekts- oder Attributspunkt auch einen Punkt in einem beliebigen Dunklen Aspekt. (Wichtig: Dies sind nur Richtlinien, die besonders fiir
Baronien gedacht sind. Viele Domanenwerte kdnnen nach Belieben vergeben werden, solange der SL damit einverstanden ist und die Logik nicht gegen die Werte spricht.)

Korper / Dunkler Koérper Geist / Dunkler Geist Seele / Dunkle Seele
Einwohner Armee Verteidigung Organisation Finanzen Information Magiepotential Diplomatie
. Nachbarn sind
1 20 5 Milizionare Motte Nahe;q Rermanenter Weitgehend isoliert Magie nahezu unbekannt oder
unorganisiert Finanzmangel unbekannt ) .
werden ignoriert
MaRige ) N . Konflikte oder
3 100 10 Soldaten Burg Infrastruktur, Lord Fiig:g:;?\:vgiie In'?gg;n;teigrt\as:‘lﬂrs ’;Asgr'e 2[?:?:32:{ Kriege mit
zeitweise prasent 9 Nachbarn
Solide Infrastruktur, Ausgeglichene Organisiertes Gespannte
5 500 - 1000 50 Soldaten Festung feste herrschaftliche 9¢g 9a Einige freie Magier |Verhaltnisse mit den
- Finanzen Nachrichtennetz
Représentanten Nachbarn
Extensives und Magierschule und Intensiver
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Verwaltung und Entwicklung einer Doméne: Es ist rel. regelmaRig notig, dal® der Doméanenherrscher oder ein Stellvertreter wichtige Entscheidungen trifft oder Notlagen
bewaltigt. Daflr sind Proben auf Domanenattribut + Strategie, Verwaltungswesen oder Diplomatie gg. einen SG gemaR der folgenden Situationen nétig:
Strategie / Taktik: Mandver abhalten = 15, Truppenaufmarsch mobilisieren = 20, Geheimen Truppenaufmarsch mobilisieren = 25, Kleine Revolte niederschlagen = 10,
GroReren Aufstand niederschlagen = 15, Rebellion niederschlagen = 20, Von Nachbardomane(n) unterstiitzte Rebellion niederschlagen = 25, Krieg gegen einen Nachbarn
fuhren = Konkurrenzprobe.
Verwaltungswesen: Schlechte Ernte = 15, Serie schlechter Ernten = 20, Vernichtete Ernte = 25, Geringeres Desaster (Erdrutsch) = 10, MittelgroRBes Desaster (Tierseuche)
=15, GroRes Desaster (Erdbeben, Seuche) = 20, Katastrophe (Vulkanausbruch, Endemische Seuche) = 25.
Diplomatie: Grenzstreitigkeiten = 15, Schwierige Friedensverhandlungen = 20, Sehr schwierige Friedensverhandlungen = 25, Neutralitat bei Angriff auf einen entfernten
Verblindeten bewahren = 10, Friedensverhandlungen mit Grenzgarantien passiver Nachbarn = 15, Komplizierte Blindnisverhandlungen = 20, Schwierige Verhandlungen
fiir einen dauerhaften Frieden und wirtschaftliche Zusammenarbeit = 25.
Zu den Konsequenzen von Erfolg und MiRRerfolg einer solchen Probe s. Doméanenaufstieg und -niedergang sowie Dunkle Aspekte einer Doméne.
Modifikatoren: Beauftragen eines Stellvertreters = -2, Ungiinstige Umsténde = -3, Sehr unglinstige Umstande = -4, Verzweifelte Situation = -5, Erz- oder Todfeindschaft
= -5, Andere Partei wohlbekannt = +2, Glinstige Umstande = +3, Sehr glinstige Umstande = +4, Bestmdgliche Umstande = +5.
Domanenaufstieg: Handlungen des Doméanenherrschers kdnnen mit Zustimmung des SL und gemaR der in obiger Tabelle genannten Richtlinien zu einer Verbesserung
der Doméanenwerte flihren. Der SL kann Doméanen-EP vergeben, wenn sich der Spieler intensiv um seine Doméane kiimmert und alle Entscheidungen, Pléane und Ziele
fir die Doméane sowohl angemessen erlauert als auch mit passenden Handlungen in die Tat umsetzt.
EP-Richtlinie: 1 Jahr lang regelmaRige Pflege der Doméane (Abwesenheitszeit max. 2 Monate) = 5, Losen einer Krise mit Strategie/Verwaltungswesen/Diplomatie mit SG
10/15/20/25 = 1/2/5/10, Lésen der Krise mit auRergewdhnlicher Brillanz = +2.
Entwicklungskosten: Doméanenattribut steigern = nachste Stufe x 20, Dunklen Aspekt verringern = bisherige Stufe x 15. Sobald alle Attribute einer Aspektgruppe um 1
héher als ihr Aspekt sind, steigert sich der Aspekt automatisch auf den Wert des geringsten zugehdrigen Attributes.
- Darliber hinaus kann sich eine Doméne die Ressourcen einer benachbarten Doméane aneignen. Dafiir ist eine Konkurrenzprobe in dem gewtlinschten Bereich
(Domanenattribut + Strategie, Diplomatie oder Verwaltungswesen) erforderlich. Der Gewinner erhalt vom Verlierer einen Punkt des Attributes, das an der Probe beteiligt
war. (Im Falle eines Patzers sogar 2 Punkte, und zusétzlich erhalt der Verlierer den Ublichen Punkt in einem Dunklen Aspekt.) Sinkt ein Attribut einer Domane dabei auf
0, wird sie komplett vom Nachbarn annektiert. Wichtig ist bei dieser Form der Entwicklung, da’ die Verhaltnisse zwischen den am Konflikt beteiligten Domanen beachtet
werden, denn ein Konigreich erfahrt z.B. keine Entwicklung, wenn es die Ressourcen einer kleinen Baronie vereinnahmt.
Domaénenniedergang: Je langer der Domanenherrscher abwesend ist, desto groRer ist die Wahrscheinlichkeit, daR sich in seiner Doméane die Probleme haufen. Seine
Stellvertreter miissen daher in gewissen, aus der folgenden Tabelle zu ersehenen Zeitabstanden vom SL festgelegte Fertigkeitsproben (Strategie/Verwaltungswesen/
Diplomatie) gg. einen SG der Abwesenheitszeit machen: Abwesenheitszeit 6 Monate = SG 12, 9 Monate = 12, 12 Monate = 12, 14 Monate = 14, 16 Monate = 14, 18
Monate = 16, 20 Monate = 18, 22 Monate = 20 usw. (Der Malus fiir den Stellvertreter ist bereits eingerechnet.)
Scheitert eine Probe - ob vom Stellvertreter oder vom Herrscher -, wird das Domanenattribut, welches Ursache flr die Probe war, um 1 Punkt verringert. (Je nach
Ermessen des SL, Krisenschwere und Probenergebnis kann es auch mehr Punkte verlieren, oder mehrere Attribute verlieren 1 Punkt usw.) Fallt ein Attribut dabei auf 0,
wird die Domane verlassen, annektiert oder versinkt im Chaos. Ein Herrscher muf3 mind. 2 Wochen in der Doméne weilen, um die Monatszahlung zuriickzusetzen.
Dunkle Aspekte einer Doméne: Die Werte der Dunklen Aspekte einer Doméane werden durch drei Ereignisse erhéht:
- Ein Patzer bei einer Domanenprobe erhéht den Dunklen Aspekt, der zum an der Probe beteiligten Attribut gehért, um 1.
- Wenn der Schatten oder die Maske personlich in der Domane am Werk sind, erhoht sich der SG der daraus resultierenden Domanenprobe auf 30. Gliickt die Probe,
werden die Machte einige Zeit zurlickgewiesen, miRlingt sie jedoch, erhoht sich der fiir die Plane dieser Machte relevante Dunkle Aspekt sofort auf Aspekt +1. Das
bedeutet, da® der Dunkle Aspekt liberwiegt und die Doméane im Chaos versinkt.
- Spielerentscheidungen und -handlungen kdnnen nach Ermessen des SL ebenfalls zum Erhohen eines Dunklen Aspektes flihren.
Sobald ein Dunkler Aspekt Gberwiegt, Ubernimmt der SL die Kontrolle Gber die Doméane.
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Heiligtiimer: Friiher oder spater werden die Inspirierten mit einem Griindererleuchteten zusammenstofRen und ihr eigenes Heiligtum finden und entwickeln. Der erste Schritt
daflr ist das VorstoRRen zum Herzen eines Heiligtums, dem Kernraum, von dem sich im Laufe der Zeit alle anderen Raume (die sog. Harmonia) erschlieBen und erreichen
lassen. In diesem Herzen schlummert der Erleuchtete und wartet auf seine Erweckung, um sein magisches Reich wieder aufbauen zu kénnen. (Ein Heiligtum ist also kein
"Hauptquartier" firr die Inspirierten, sondern der Wohnsitz eines méchtigen Verblindeten und Mentors, den es um jeden Preis zu schitzen gilt.)
Erweckungsritual: Die Inspirierten miissen lediglich die Flamme des Erleuchteten beriihren, die in der Mitte des Raumes schwebt. Der Erleuchtete erwacht daraufhin,
benotigt aber fast immer Kraft und Zeit, um zu seiner alten Starke zurtickzufinden, und zwar umso mehr, je langer er vorher geruht hat. Die Starke des Erleuchteten wird
mit dem Erweckungspotential (EPT) gemessen, das wie die Flamme von 1 bis 10 reicht. Auch die GroRe des Heiligtums, das neben dem Herzraum bis zu vier sog.
Harmonia - fir jede Magische Kunst eines - besitzen kann, richtet sich nach der Starke des Erleuchteten:
- Ein Erleuchteter in Stasis hat nach der Erweckung EPT 1-2; er kann nicht sprechen und hat noch keine Personlichkeit. Das Heiligtum besteht nur aus dem Herzraum.
- Ein schlafender Erleuchteter hat EPT 3-4 und damit bereits seine Persénlichkeit. Das Heiligtum besitzt ein Harmonium.
- Ein ruhender Erleuchteter hat EPT 5-6 und kann sprechen. Sein Heiligtum hat zwei Harmonia.
- Ein aktiver Erleuchteter hat EPT 7-8 und kann Visionen seiner friheren Leben erzeugen. Das Heiligtum besitzt drei Harmonia.
- Ein vollendeter Erleuchteter hat EPT 9-10 und kann neue Flammen erschaffen. Sein Heiligtum hat alle vier Harmonia. Das Erschaffen einer neuen Flamme benétigt ein
unschuldiges Kind zwischen 7 und 10 Jahren (bzw. angepalf3t bei Jahreszeitlingen) und 30 EP von den Inspirierten, die fir das Ritual komplett bezahlt werden missen.
Starkungsritual: Die Inspirierten kdnnen den Erleuchteten mit ihren eigens dafiir aufbewahrten EP starken, wenn sie sich im Herzen des Heiligtums befinden. Die nachste
EPT-Stufe kostet dabei so viele EP wie die aktuelle Stufe x nachste Stufe. (Die EP kénnen daflir wie gewohnt angespart werden.) Je héher aber die EPT-Stufe des
Erleuchteten ist, desto einfacher ist fiir die Inspirierten auch das Steigern ihrer eigenen Aspekte: Ein Erleuchteter mit EPT 1-4 reduziert die Steigerungskosten fir die
Aspekte auf x6, mit 5-7 auf x5, mit 8-10 auf x4. Das gilt aber jeweils nur, solange der Aspekt nicht die EPT Ubersteigt; in diesem Falle sind die Kosten wieder normal bei x7.
Dariiber hinaus regenerieren sich die Schicksalspunkte der Inspirierten im Heiligtum, und zwar 1 SP pro Minute.
Harmonia: Ein Harmonium ist ein groRes, labyrinthartig verzweigtes Hallensystem, das einer Magischen Kunst gewidmet und voller magischer Wunder ist. Es wird durch
ein Portal im Herzraum erreicht. Jedes Heiligtum kann bis zu vier Harmonia entwickeln, je nachdem, wie machtig der Erleuchtete ist. Die Reihenfolge, in der die einzelnen
Hamonia zuganglich werden, richtet sich nach den Gottmittern des Erleuchteten, den Musen. Der SL notiert bei der Erweckung des Erleuchteten die Prioritat der
Gottmuitter von der ersten bis zur vierten und eréffnet in dieser Reihenfolge auch die dazugehdrigen Harmonia (Orphéle = Klang, Cyséle = Gestalt, Nuence = Vista, Stance
= Skandierung). Das erste Harmonium erlaubt eine +4 auf alle Proben der zugehérigen Magischen Kunst, das zweite eine +3, das dritte eine +2, das vierte eine +1. Diese
Boni werden im Herzen des Heiligtums jeweils um 1 reduziert, im Radius von 90 m um das Heiligtum herum um 2.
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nhang

7 - -~

Bestiarium

Tiere

Name STR |AUS | GES [WAH| TP |SSW|SWK]| NK | SB [GRO| BR Fertigkeiten / Besonderheiten

Adler 7 7 5 14 42 14 21 6 +1 +0 | 1/12 |Jagd 7, Wachsamkeit 9, Klauen 8, Schnabel 5

Bir 12 | 10 5 8 76 | 25 | 37 8 | +10 | +1 4 Jagd 5 Wachsamk_git 8,’ K!auen 5, Zahne 5 (Baren kénnen pro Runde zweimal
angreifen und Mandver 'Distanz aufgeben” anwenden.)

Falke 1 5 7 11 26 8 13 4 -6 -3 | 1/12 |Jagd 7, Wachsamkeit 8, Klauen 8, Schnabel 4

Hai 10 | 10 8 8 46 | 15 | 28 9 +2 -1 6 |Jagd 6, Schwimmen 7, Wachsamkeit 6, Zéhne 6

Hund (Jagd) 4 7 7 11 47 15 23 5 +0 -1 4 |Athletik 7, Jagd 5, Wachsamkeit 5, Klauen 3, Zéhne 5

Kamel 12 | 12 4 7 82 | 27 | M1 7 | +10 | +1 6 |Athletik 7, Hufe 3 (trainiert: 6)

Katze 2 2 11 10 17 5 8 6 -4 -2 4 |Schleichen 7, Klettern 8, Wachsamkeit 8, Klauen 3

Lowe 13 | 10 6 8 66 | 22 | 33 9 +6 | +1 3 |Jagd 2, Wachsamkeit 6, Klauen 7, Zahne 6

Ochse 15 | 15 2 2 82 | 27 | 41 8 | +18 | +1 4 |Athletik 7

Pferd 12 | 12 3 7 82 | 27 | M1 7 | +10 | +1 6 |Athletik 7, Hufe 3 (trainiert: 6)

Pony 10 | 10 4 7 66 | 22 | 33 7 +6 | +1 5 |Athletik 7, Hufe 3

Rabe 1 5 7 6 26 8 13 4 -6 -3 1/9 |Wachsamkeit 5, Ausweichen 6

Ratte 1 3 10 8 10 3 5 5 -6 -3 6 |Wachsamkeit 6, Schleichen 6, Ausweichen 7

Riesenadler 22 | 22 3 7 | 166 | 55 | 83 9 | +57 | +4 | 3/20 |Athletik 7, Klauen 8, Schnabel 7 (nur Wilde Gegenden)

Riesenseepferd 12 12 6 5 82 | 27 | #1 7 +8 | +0 4 |Athletik 7

Schlange (groR) | 15 8 8 8 80 | 26 | 40 | 11 | +18 | +1 0 jﬁgdbgk;/;r::fgl::réghS:t;lg?:ﬁagé\rl]\{rrgen 8 (Opfer kann keine Aktion mehr machen

Schlange (klein) 2 2 12 8 29 7 1 7 2 A J_agd 5, \(erstecken 7, S_chleichep 6, Beiﬂ?en 8 (Opfer wird Gift mit VIR 15 bis 25
eingespritzt, das nach einigen Minuten wirkt.)

Tiger 13 | 10 7 8 66 | 22 | 33 | 10 | +6 | +1 4 |Jagd 6, Wachsamkeit 6, Schleichen 7, Verstecken 6, Klauen 7, Zahne 7

Wolf 5 8 10 14 45 15 22 7 +0 -1 4 |Athletik 10, Jagd 6, Schleichen 3, Wachsamkeit 10, Klauen 3, Zahne 6

Alcheron

Moorspinne

Behemoth

Aasfresser

Droc

Kreaturen

Sylde: Sylden sind von Baumgeistern beseelte, intelligente Baume, die nur in Modehen vorkommen und dort die Walder und Grenzen bewachen. Sie bewegen sich auf einem
magischen Windhauch eine Handbreit Gber dem Boden durch das Land.

Attribute: Flamme 0/0 (Seele 1/0). STR 20, AUS 20, GES 5, WAH 10, INT 6, WIL 10, CHA 6, KRE 6. TP 250, NK 10, SB +47, GRO +4, BR 12.

Fertigkeiten: Wachsamkeit 9, Athletik 8, Ausweichen 8, Uberleben (Wald) 10, Verstecken 10, Jagd 8, Schleichen 10, Diplomatie 5, Geographie 6, Jahreszeiten (Alle) 8, Aste 8.
Rindenriistung (Schutz 15). Aste (INI +3, AT +2, PA -1, Schaden +50).

Attribute: STR , AUS , GES , WAH , INT , WIL , CHA , KRE . TP, SSW, SKW , NK, FK, SB +, KUN , ASK , GRO +, BR..
Fertigkeiten:
Besonderheiten:

Wunder

(Die Wunder als machtige Wesen der Vorzeit sind nur mit typischen Rahmenwerten angegeben und kénnen jeweils nach Belieben ausgestaltet werden.)

Troll: Naturverbundes, friedfertiges, aber schnell aggressives Waldwesen, das besonders das Feuer scheut.

Attribute: STR 14, AUS 15, GES 5, WAH 6, INT 4, WIL 4, CHA 1, KRE 1. TP 91, SSW 30, SKW 45, NK 9, SB +15, KUN 1, GRO +1, BR 6.
Fertigkeiten: Verstecken 5 (+2 im Friihling und Herbst), Wachsamkeit 7, Pflanzenkunde 6, Kreaturenkunde 5, Concord 3, Klauen 5.
Besonderheiten: Verwundete Trolle verankern sich im Boden und heilen ihre Wunden iber Nacht.

Zentaur

Attribute: STR , AUS , GES , WAH , INT, WIL , CHA , KRE . TP, SSW, SKW , NK, FK, SB +, KUN , ASK , GRO +, BR .
Fertigkeiten:

Besonderheiten:

Dryade

Attribute: STR , AUS , GES , WAH , INT, WIL , CHA , KRE . TP, SSW, SKW , NK, FK, SB +, KUN , ASK , GRO +, BR .
Fertigkeiten:

Besonderheiten:

Harpyie

Attribute: STR , AUS , GES , WAH , INT , WIL , CHA , KRE . TP, SSW , SKW , NK, FK, SB +, KUN , ASK , GRO +, BR..
Fertigkeiten:

Besonderheiten:

Nymphe

Attribute: STR , AUS , GES , WAH , INT , WIL , CHA , KRE . TP, SSW, SKW , NK, FK, SB +, KUN , ASK , GRO +, BR .
Fertigkeiten:

Besonderheiten:

Wassermann

Attribute: STR , AUS , GES , WAH , INT , WIL , CHA , KRE . TP, SSW, SKW , NK , FK, SB +, KUN , ASK , GRO +, BR .
Fertigkeiten:

Besonderheiten:

Salamander

Attribute: STR , AUS , GES , WAH , INT , WIL , CHA , KRE . TP, SSW, SKW , NK , FK, SB +, KUN , ASK , GRO +, BR .
Fertigkeiten:

Besonderheiten:

Sirene

Attribute: STR , AUS , GES , WAH , INT, WIL , CHA , KRE . TP, SSW, SKW , NK, FK, SB +, KUN , ASK , GRO +, BR .
Fertigkeiten:

Besonderheiten:

Prodigien (oder Exzellenzen)
(Die Prodigien als méachtige Wesen der Vorzeit sind nur mit typischen Rahmenwerten angegeben und kénnen jeweils nach Belieben ausgestaltet werden.)

Drache: Eine méachtige Echsenkreatur.

Attribute: STR 25, AUS 25, GES 12, WAH 10, INT 10, WIL 10, CHA 10, KRE 10. TP 231, SSW 77, SKW 115, NK 9, SB +52, KUN 10, ASK 10, GRO +4, BR 12/12 (Flug).
Fertigkeiten: Belastungen (allgemein) 20, Wissen 15, Okkultes 10, Waffen (Klauen, Zahne, Schwanz usw.) je 8.

Besonderheiten: Ein Drache hat pro Runde 2 Aktionen (Ausnahme: Odemwaffe). Odemangriff mit Feuer-VIR 20 (Kegel mit 50 m Léange und 10 m Durchmesser).
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Hydra: Eine mehrkdpfige Riesenechse.

Attribute: STR 19, AUS 20, GES 5, WAH 6, INT 7, WIL 4, CHA 5, KRE 4. TP 141, SSW 47, SKW 70, NK 12, SB +35, KUN 7, GRO +3, BR 3.

Fertigkeiten: Belastungen 6, Wissen 6, Okkultes 7.

Besonderheiten: Eine Hydra hat mind. 2 Képfe und pro Kopf jeweils 1 Aktion. Wird ein Kopf abgeschlagen, wachsen innerhalb weniger Runden zwei neue nach. Ein Hydra
stirbt erst, wenn sie alle Képfe verliert.

Phoenix: Ein sehr scheuer, aber friedfertiger Vogel, der aus Feuer und Asche geboren und immer wiedergeboren wird.
Attribute: STR 7, AUS 7, GES 12, WAH 10, NK 9, ASK -, KUN -, GRO -1, BR 1/9 (Flug), SB +0, TP 47, SSW 15, SKW 23.
Fertigkeiten: Ausweichen 10, Schnabel 6.

Besonderheiten: Schnabel macht zus. Feuerschaden mit VIR 5. Ein Phoenix tragt eine magische Flamme in sich.

Tarraske: Eine gewaltige, starke Kreatur, halb Fisch, halb Drache. Die Tarraske zeigt sich Sterblichen nur selten und ficht hinter den Kulissen der Weltbiihne einen
Uberirdischen Kampf mit der Maske aus.

Titan: Eine méchtiger, humanoider Riese, der sich Sterblichen nur selten zeigt und hinter den Kulissen der Weltblhne einen Uberirdischen Kampf mit der Maske ausficht.

Wyvern: Eine fliegende Riesenechse.

Attribute: STR 9, AUS 8, GES 9, WAH 11, INT 5, WIL 5, CHA 4, KRE 3. TP 60, SSW 20, SKW 30, NK 9, SB +4, KUN 4, GRO +2, BR 6/12 (Flug).
Fertigkeiten: Belastungen 6, Diebesfertigkeiten 5.

Besonderheiten: Eine Wyvern hat pro Runde 2 Aktionen. |hr Stachel enthélt ein Gift mit VIR und Seltenheit 30.

Zyklop: Einaugiger, friedfertiger Riese.

Attribute: STR 12, AUS 12, GES 13, WAH 15, INT 15, WIL 10, CHA 7, KRE 20. TP 82, SSW 27, SKW 41, NK 12, SB +10, KUN 27, GRO +3, BR 6.
Fertigkeiten: Hofische 10, Wissen 12, Okkultes 20.

Besonderheiten: Zyklopen kdmpfen niemals, sie verschwinden im Falle eines Angriffs einfach.

Verzauberte Tiere

Einhorn

Attribute: STR 9, AUS 8, GES 6, WAH 9, CHA 12, KRE 10. TP 72, SSW 24, SKW 36, NK 7, SB +4, KUN 11, GRO +1, BR 7.
Fertigkeiten: Concord 12, Wachsamekeit 9, Athletik 6, Horn 10.

Besonderheiten: Ein Einhorn kann Vistaopera bis zu einem SG von 24 wirken.

Pegasus

Attribute: STR 14, AUS 14, GES 5, WAH 9, CHA 8, KRE 9. TP 88, SSW 29, SKW 44, NK 8, SB +15, KUN 8, GRO +1, BR 6/8 (Flug).
Fertigkeiten: Athletik 8, Concord 8, Wachsamkeit 7, Ausschlagen 8, Niedertrampeln 5.

Besonderheiten: Ein Pegasus kann Trommelopera bis zu einem SG von 16 wirken.

Schwan

Attribute: STR 2, AUS 5, GES 8, WAH 14, CHA 6, KRE 12. TP 31, SSW 10, SKW 15, NK 6, SB -2, KUN 9, GRO -1, BR 2 (Wasser).
Fertigkeiten: Concord 6, Wachsamkeit 7.

Besonderheiten: Ein Schwan kann Klangopera (Harfe) bis zu einem SG von 15 wirken.

Elementare

Cyselin: Erdelementar.

Attribute: STR 20, AUS 22, GES 4, WAH 4, INT 4, WIL 8, CHA 3, KRE 15. TP 170, SSW 56, SKW 85, NK 9, SB +43, KUN 9, GRO +3, BR 8.

Fertigkeiten: Athletik 8, Wachsamkeit 4, Klettern 6, Ausweichen 2, Gestalt 10, Concord 6, Erdmagie 10, Unbewaffneter Nahkampf 6, Felsen 6. Rustung (Haut) 5.
Besonderheiten: Kann sich in der Erde verflichtigen.

Nuancin: Holzelementar.

Attribute: STR 12, AUS 12, GES 8, WAH 22, INT 7, WIL 7, CHA 6, KRE 15. TP 80, SSW 26, SKW 40, NK 9, SB +10, KUN 10, GRO +1, BR 3.

Fertigkeiten: Ausweichen 8, Wachsamkeit 6, Verstecken 9, Schleichen 8, Malerei 10, Pflanzenkunde 8, Kreaturenkunde 8, Vista 10, Concord 6, Aste 5. Riistung (Haut) 4.
Besonderheiten: Kann sich im Wald verflichtigen.

Orpheélin: Luftelementar.

Attribute: STR 4, AUS 4, GES 22, WAH 18, INT 12, WIL 5, CHA 5, KRE 15. TP 35, SSW 11, SKW 17, NK 16, SB +0, KUN 10, GRO +0, BR 9 (Luft).
Fertigkeiten: Ausweichen 10, Wachsamkeit 8, Schleichen 8, Hofische 7, Wissen 6, Klang 10, Concord 6. Riistung (Haut) 2.

Besonderheiten: Kann sich in der Luft verfliichtigen.

Stancin: Wasserelementar.

Attribute: STR 4, AUS 4, GES 12, WAH 7, INT 17, WIL 6, CHA 22, KRE 15. TP 40, SSW 13, SKW 20, NK 9, SB +0, KUN 18, GRO +0, BR 4.

Fertigkeiten: Schimmen 8, Wachsamkeit 6, Ausweichen 6, Akrobatik 6, Schleichen 6, Hofische 9, Wissen 7, Skandierung 10, Concord 6. Ristung (Haut) 3.
Besonderheiten: Kann sich im Wasser verfliichtigen.

Verdorbene Kreaturen der Maske

Befleckter Geist: Die Zauberkiinste des Meisters der Tauschung brachten diese Geister ehemaliger Glanzloser zuriick zu einer fiirchterlichen Farce eines Lebens. Es sind
bdsartige Gespenster, geboren aus der Erinnerung von Menschen, schreckenserregend und mit der Kraft der Ausldschung beschenkt. Sie kénnen mit Hilfe des Makabren
Tnzes kontrolliert werden, sind aber ansonsten gegen alles auBer Feuer immun. Und selbst diese Naturkraft kann sie nur flr kurze Zeit verzehren, denn die Geister sind
unsterblich und setzen sich spater wieder zusammen. Und sie vergessen niemals diejenigen, die ihnen das angetan haben...

Attribute: WAH 12, INT 6, WIL 10. GRO +0, BR 6.

Fertigkeiten: Ausweichen 6, Wachsamkeit 10, Schleichen 10.

Besonderheiten: Perfidiestufe: 100, Korruptionsgrad: 1d10 + 10, Kraft: Ausléschen.

Gehauteter und VerruBter: Gehautete sind hautlose Kreaturen, die knapp tber dem Boden schweben und in leisen, aber wilden Mobs umherziehen. Ihr Gefolge besteht
oftmals aus den Verruften: listigen, kleinen und miRgestalteten Wesen mit tiefschwarzer Haut. Diese Meuchler schllpfen durch kleinste Liicken in Gebaude und téten ihre
Opfer mit giftigen Pfeilen. Legionen der Verrulten folgen der Schwarzen Karawane ihres Herrn und bewachen sie mit grimmiger Leidenschaft. Wenn Flustern aus dem
Nirgendwo an die Ohren der Sterblichen dringt und sie bis ins Mark erschttert, sind die Gehauteten hinter ihnen her, begierig, das zarte Fleisch ihrer Opfer zu verschlingen.
Attribute: STR 5, AUS 5, GES 10, WAH 8, INT 3, WIL 2, KRE 1. TP 28, SSW 7, SKW 14, NK 8, FK 9, SB -1, GRO -2, BR 1.

Fertigkeiten: Athletik 10, Klettern 5, Ausweichen 8, Wachsamkeit 7, Akrobatik 7, Verstecken 7, Schleichen 8, Suchen 5, Fingerfertigkeit 8, Gifte 5, Schlosserei 7, Blasrohr 8.
Besonderheiten: Perfidiestufe: 10-50, Korruptionsgrad: 1d10, Kraft: Maskerade, Miasma des Chaos, Grauenvolle Einflisterungen.

Grinsende Puppe: Eine Grinsende Puppe ist eine geringe Personen, liber die die Maske jederzeit die totale Kontrolle ibernehmen kann. Dann wird dieses einfache Gemiit zu
einem blutriinstigen Schlachter mit verzerrtem, grinsendem Gesicht und ruckartigen Bewegungen. Geist und Seele werden zerstort, die kdrperlichen Attribute um 1 reduziert.
Attribute: Kampf: Basis von 10, Wachsamkeit: Basis von 10, TP 36, SSW 12, SKW 18.

Besonderheiten: Perfidiestufe: 0-30, Korruptionsgrad: 1d10, Kraft: Keine (selten Maskerade).

Marionette: Marionetten sind Personen, die wissen, daf sie fiir eine machtige Manifestation des Bosen arbeiten, und die Leiden und Gaben der Maske gern akzeptieren. Der
Meister der Tauschung muR daher nichts weiter tun, als diese kranken Geister subtil zu beeinflussen und gelegentlich durch einen Gesandten (oftmals ein Verrater oder
Tauscher) zu instruieren. Die liebsten Marionetten der Maske sind Handler, welche die verfluchten Drachmen unter die Volker Harmundias bringen.

Besonderheiten: Perfidiestufe: 25-50, Korruptionsgrad: 1d10 + 5 bei Enttarnung, Kraft: Maskerade.

Netzweber: Ein Netzweber ist ein Spion der Maske in machtvoller und angesehener Position.
Attribute und Fertigkeiten: Je nach Profession, Ausbildung und Stellung.
Besonderheiten: Perfidiestufe: 20-40, Korruptionsgrad: 1d10 bei Enttarnung, Kraft: Maskerade.

Tauscher: Die Tauscher haben eine bewegte Vergangenheit und sind die einzigen, die vollstdndige Dunkle Flammen in sich tragen. Sie haben die Kiinste der Heimlichkeit,
Tauschung und des schnelles Entschwindens gemeistert, und ihre von Kapuzenmanteln verhiiliten Gestalten sind Symbole des Krankhaften und Verdorbenen. Wenn
Tauscher mit ihren schwarzen Masken erscheinen, stinkt die Luft nach der Faulnis ihrer Seelen. Die meisten Tauscher tragen Kupferlaternen bei sich, in denen sie die
Flammen der Inspirierten einsperren. Verletzen kann man einen Tauscher nur mit einem Relikt oder Artefakt oder mit einer normalen Waffe, die ein Inspirierter nur beim Kampf
gegen einen Tauscher mit einem Schicksalspunkt drei Runden lang verzaubern kann. Die Waffe verursacht dann normalen Schaden auch beim Tauscher. Im folgenden
werden die drei Gruppen von Tauschern naher beschrieben. Die Werte beziehen sich auf Menschen, Jahreszeitling miissen also entsprechend den bekannten Regeln
angepaldt werden.

Besonderheiten aller Tauscher: Perfidiestufe: 100, Korruptionsgrad: 1d10 + 20, Kraft: Maskerade, Ausléschen, Vorhangzauberei.

Bruder der Verzerrung: Diese Tauscher sind auch als die Nachtwerker bekannt aufgrund ihrer Fahigkeit, Masken herzustellen, die wie echte Personen aussehen. Diese
Masken besitzen eine besondere Kraft, die es ihnen erlaubt, Spuren der Personlichkeit und Erinnerungen des Originals in sich zu sammeln. Manchmal arbeiten auch
talentierte Maler fiir die Nachtwerker, bevor sie eines tragischen Todes sterben. Die Brider der Verzerrung treiben sich nachtens in tiefen Gassen umher, tragen lange Mantel
und verbergen ihre obskuren Gesichter mit breitkrempigen Hiten, die fast bis zu den Augen herabgezogen sind. Ein seltsamer Nebel umgibt die Nachtwerker, ebenso der
scharfe Geruch von Schwefel. Sie zahlen immer mit Drachmen, bevor sie wieder zur Schwarzen Karawane zurtickkehren und ihrem Meister die Friichte ihrer bosartigen
Handlungen (ibergeben.

Attribute und Fertigkeiten: Je nach ehemaliger Profession, Ausbildung und Stellung.

Verbreiter der Traurigkeit / Schwarze Wachter: Diese entthronten Kénige werden auch Seuchenreiter genannt. Sie reiten verweste Pferde, die auf eisigen Winden und
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verpestetem Dampf dahingleiten. Die Seuchenreiter sind die Lords der Dunklen Stunde, ihre Gesicher sind hinter silbernen Helmen verborgen, und es wirkt, als stecke in
diesen nur Dunkelheit. Der Fluch der Reiter der Traurigkeit reicht zuriick bis in lange vergangene Zeitalter, und sie sind treue Diener des GroRen Verderbers.

Attribute: Flamme 1/8 (Korper 1/8, Geist 1/8, Seele 1/8). STR 8, AUS 10, GES 8, WAH 6, INT 9, WIL 10, CHA 7, KRE 3. TP 60, SSW 20, SKW 30, NK 8, FK 7, SB +1, KUN 5,
GRO +0, BR 9.

Fertigkeiten: Athletik 6, Reiten 10, Ausweichen 6, Wachsamkeit 10, Jagd 8, Intrige 10, Uberreden 7, Diplomatie 10, Eloquenz 10, Musik (Horn) 6, Handel 5, Tradition 8,
Sprache 7, Schrift 7, Recht 7, Strategie 8, Klang 5, Streitkolben 10, Morgenstern 8, Ritterschild 8.

Ausloscher: Die Ausldscher sind ehemalige Prinzen, die von Grund auf von der Perfidie und Verderbnis durchdrungen sind. Sie suchen einsame Lande in mondlosen
Nachten heim, und unter ihren Kapuzen zerflieBen die Gesichter dieser disteren Ritter wie Wachs. Wer den Mut aufbringt, in dieses Grauen zu blicken, der erfahrt eine neue
Bedeutung des Wortes "Furcht".

Attribute: Flamme 1/7 (Korper 1/9, Geist 1/8, Seele 1/7). STR 8, AUS 8, GES 10, WAH 8, INT 8, WIL 8, CHA 5, KRE 5. TP 60, SSW 20, SKW 30, NK 9, FK 9, SB +1, KUN 5,
GRO +0, BR9.

Fertigkeiten: Athletik 8, Reiten 8, Ausweichen 6, Wachsamkeit 10, Jagd 6, Intrige 8, Uberreden 8, Diplomatie 7, Eloquenz 9, Handel 6, Tradition 8, Sprache 7, Schrift 7, Recht
7, Strategie 7, Schwert 10, Ritterschild 8.

Verréter: Die Verrater haben sich der Maske mit Haut und Haaren verschrieben, um ihre unstillbare Gier nach Macht und Reichtiimern zu befriedigen. Egal, welcher Spezies
sie angehoren, sie haben sich der Maske aus freiem Willen heraus durch einen heiligen Treueschwur verpflichtet. Aber es gib nur wenige von ihnen, und ihre Tarnungen sind
stets so gut, dal sie auRerst schwer als Diener des GroRRen Verderbers zu erkennen sind.

Attribute und Fertigkeiten: Je nach Profession, Ausbildung und Stellung.

Besonderheiten: Perfidiestufe: 100, Korruptionsgrad: 1d10 + 10, Kraft: Maskerade (selten Makabrer Tanz).

Verrotteter: Diese fauligen, degenerierten und halbverwesten humanoiden Kreaturen leben in weit abgelegenen Héhlenstadten und werden vom GrofRen Verderber gern
benutzt, um eine Region zu verwisten und deren Bewohner in panische Angst zu versetzen.

Attribute: STR 10, AUS 7, GES 5, WAH 6, INT 3, WIL 2, KRE 1. TP 70, SSW 23, SKW 35, NK 6, FK 5, SB +6, GRO +1, BR 6.

Fertigkeiten: Athletik 10, Klettern 5, Ausweichen 4, Wachsamkeit 7, 1 Waffenfertigkeit 7.

Besonderheiten: Perfidiestufe: 10-60, Korruptionsgrad: 1d10, Kraft: Langsamer Tod.

Kreaturen des Schatten

Teufelchen: Ein Teufelchen gehért zu den geringeren Teufeln und kann unterschiedliche Erscheinungsformen haben. Man erkennt das Teuflische aber deutlich.
Attribute: STR 0, GES 0, WAH 1, INT 1, WIL 1, CHA 0, KRE 1. Dichte 20, Opazitit 4, GRO -2.
Fertigkeiten / Besonderheiten: S. ‘Gaben der Finsternis’.

Minderer Betriiger: Ein Azurddmon des 2. Kreises, der wie ein kalter, schéner Mensch oder Jahreszeitling aussieht und Lug wie Betrug liebt.
Attribute: STR 3, GES 6, WAH 6, INT 6, WIL 3, CHA 6, KRE 3. Dichte 25, Opazitat 5, NK 5, FK 6, SB -1, GRO -1, BR 2/10 (Flug).
Fertigkeiten: Athletik 5, Ausweichen 5, Wachsamkeit 7, Verstecken 5, Schleichen 5, Intrige 5, Klauen 4.

Orakel der Begierden: Ein Bernsteinddmon des 3. Kreises, der als verfiihrerische Frau erscheint und keine sofortige Bezahlung verlangt. Aber er vergif3t niemals eine Schuld.
Attribute: STR 5, GES 8, WAH 14, INT 14, WIL 7, CHA 14, KRE 11. Dichte 40, Opazitit 22, NK 7, FK 11, SB +0, GRO +0, BR 3/9 (Flug).

Fertigkeiten: Athletik 10 (Sex 11), Wachsamkeit 10 (Begierden 11), Akrobatik 8, Intrige 10, Gifte 5, Schrift 8 (Pakte 9), Chirurgie 8 (Folter 9), Pflanzenkunde 8 (Aphrodisiaka 9),
Sprache 5, Medizin 5, Kreaturenkunde 10, Klauen 4.

Emvira die Liebende: Ein méchtiger Bernsteinddmon des 3. Kreises, der in der Kunst der Verfiihrung, kérperlichen Liebe und Intrige sehr bewandert ist.
Attribute: STR 14, GES 11, WAH 12, INT 10, WIL 10, CHA 14, KRE 10. Dichte 144, Opazitat 38, NK 12, FK 11, SB +15, GRO +0, BR 6/9 (Flug.
Fertigkeiten: Wachsamkeit 6, Athletik 7 (Sex 8), Ausweichen 6, Akrobatik 6, Verkleiden 3, Intrige 7 (Verfiihren 8), Schleichen 3, Eloquenz 5, Uberreden 5, Klauen 3.

Attribute: STR , GES , WAH , INT, WIL , CHA , KRE . Dichte , Opazitit , NK , FK, SB +, GRO +, BR .
Fertigkeiten:

Attribute: STR , GES , WAH , INT, WIL , CHA , KRE . Dichte , Opazitit , NK , FK, SB +, GRO +, BR .
Fertigkeiten:

Attribute: STR , GES , WAH , INT , WIL , CHA , KRE . Dichte , Opazitét , NK , FK, SB +, GRO +, BR .
Fertigkeiten:

Attribute: STR , GES , WAH , INT , WIL , CHA , KRE . Dichte , Opazitit , NK , FK, SB +, GRO +, BR .
Fertigkeiten:

Das Bestiarium wird fortgesetzt...
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Zauber

Zauber: Zauber werden jeweils mit Anforderungen und Auswirkungen beschrieben.
- RW/Bereich (Reichweite und Effektbereich): Selbst ist der Zaubernden selbst,

Korperreinigung

SG: 15, RW/Bereich: -/-, Dauer: Sofort, Tanz: 1 Min.

Aus Wasser in einem kleinen GefaR wird heilkraftiges Wasser, das jedes innerhalb
der letzten 2 Stunden eingenommene Gift neutralisiert, wenn es komplett getrunken
wird. Bereits erhaltener Schaden durch das Gift wird nicht geheilt, aber alle
Sekundareffekte werden unterbunden.

Umgebung bedeutet Sichtkontakt zum Ziel im Umkreis von 3 m, Sichtlinie den
Sichtkontakt zum Ziel im Umkreis von 50 m.

- Dauer: Die Wirkungsdauer des Zaubers.

- Tanz: Die Zeit, die flr das Vollenden des Zaubers benétigt wird.

Magischer Schild

SG: 15, RW/Bereich: Selbst, Dauer: 5 R, Tanz: 1 R

Ein unsichtbarer Schild erscheint vor dem Magier und schiitzt ihn vor allen - selbst
magischen - Geschossen und Wurfwaffen. Seiten und Riicken bleiben ungeschiitzt.

Zauber: S.u. oder Jornisten: 203-205, GR 46-50. Eklipsisten: 205-207, GR 52-56.
Obskurantisten: 208-210, GR 58-62.

Mindere Heilung
SG: 15, RW/Bereich: Kontakt/1 Ziel, Dauer: Sofort, Tanz: 2 R
Das Ziel erhélt ES + 10 TP zurtick.

Jornistenzauber

Aura

SG: 10, RW/Bereich: Selbst/10 m Durchmesser, Dauer: 15 Min., Tanz: 1 R
Um den Jornisten herum erhellt eine mobile Sphare den Bereich mit gelbem,
mondhellem Licht, welches auBerhalb der Sphére nicht mehr zu sehen ist.

Mit Tieren sprechen

Mit Pflanzen sprechen

SG: 15, RW/Bereich: Sichtlinie/1 Pflanze, Dauer: 30 Min., Tanz: 10 Min.

Eine Pflanze spricht empathisch mit dem Jornisten, kann aber nur einfache Gefiihle
und oberflachliche Impressionen vermitteln (Windrichtung, Angst vor Holzféllern
usw.). Spezielle Personen erkennt eine Pflanze aber nur, wenn sie viel mit ihnen zu
hatte.

SG: 10, RW/Bereich: Sichtlinie/1 Tier, Dauer: 1 Min., Tanz: 3 R

Der Jornist kann empathisch mit einem Tier kommunizieren, aber das Tier behalt sein
Wesen und seine Intelligenz bei. Tiere kdnnen mit diesem Zauber allerdings
beachtlich trainiert werden und sich in der Verstandigung verbessern.

Tanzer brandmarken

SG: 15, RW/Bereich: Kontakt/1 Ziel, Dauer: Sofort, Tanz: 10 Min.

Ein Tanzer wird an einen Magier gebunden, offiziell identifiziert und gegen Diebstahl
geschitzt. Die Zeichen sind nur fir Magier sichtbar und nur Chiffrenmagiern bekannt.

Nahrung

SG: 10, RW/Bereich: Kontakt/1 Objekt, Dauer: 5 Min., Tanz: 3 R

Etwas Immaterielles kann zu Nahrung fiir 1 Person umgeformt werden, z.B. Matsch
zu Trinkwasser oder ein Stein zu Brot.

Unsichtbarer Arm

SG: 15, RW/Bereich: 90 m Sichtlinie, Dauer: 5 Min., Tanz: 5 R

Der Magier kann mit einem unsichtbaren Arm (STR 4) Objekte bewegen. Er muf}
immer Sichtkontakt zum Objekt haben und kann mit dem Arm nicht angreifen.

Reittier herbeirufen

SG: 10, RW/Bereich: 750 m/1 Reittier, Dauer: Sofort, Tanz: 5 R

Der Jornist ruft das nachste im Umkreis verfligbare, unberittene Reittier herbei. Die
Art des Tieres kann nicht beeinflufdt werden.

Zone der Stille

SG: 15, RW/Bereich: Sichtlinie/3 m Durchmesser, Dauer: 5 Min., Tanz: 2 R
Erzeugt eine immobile magische Zone. Jedes hinein- oder herausdringende
Gerausch wird an der Grenze der Zone eliminiert.

Segnung

SG: 10, RW/Bereich: Kontakt/1 Ziel, Dauer: 1 Aufgabe, Tanz: 5 R

Das Ziel beruhigt und konzentriert sich besser. Es bekommt fiir eine Probe einen
Bonus von 2 + 3 fiir je 5 Punkte ES. Die Aufgabe muy wahrend der Tagesstunden
eines Tages durchgefiihrt werden.

Damon vertreiben

SG: 20, RW/Bereich: Sichtlinie/1 Damon, Dauer: 1 Min., Tanz: 1 R

Der Damon bekommt Panik und versucht zu fliehen, wenn er keine WIL-Probe gg. 25
schafft. Der Tanzer muB fir den Zauber sehr dicht an den Damon heran und riskiert
dabei sein Leben.

Ténzer stabilisieren

SG: 10, RW/Bereich: Kontakt/1 Ziel, Dauer: Sofort, Tanz: 1 Min.

Ein Tanzer, der von einem Obskurantisten maltratiert wurde, wird stabilisiert und ist
nicht Ianger traumatisiert.

Tausend Splitter

Fruchtbarkeit

SG: 20, RW/Bereich: Sichtlinie/1 weibl. Ziel, Dauer: Permanent, Tanz: 10 Min.

Das Ziel wird automatisch schwanger, legt mehr Eier 0.4. Der Vater wird unbewuf3t
durch die innersten Wiinsche des Zieles bestimmt, so daf es auch zu eigentlich
unublichen oder unméglichen Kindern kommen kann, z.B. Jahreszeitlingsmischlingen.

SG: 10, RW/Bereich: 50 m/1 Holzobjekt, Dauer: Permanent, Tanz: 1 R

Ein Holzobjekt wird mit messerscharfen Splittern (ibersat. Ein schutzloses Berlihren
des Objekts macht anfangs 5 Punkte Schaden, danach pro Runde 1 Punkt (Ristung
schitzt). Das ungeschitzte Benutzen des Objeks gibt einen Malus von -5 auf alle

Hellsicht

SG: 20, RW/Bereich: -/-, Dauer: -, Tanz: 1 Min.

Der Magier erhélt eine klarere Sicht auf komplizierte und/oder komplexe Probleme
und Fragen. Der SL muf} entsprechende Hinweise offenbaren.

Aktionen damit.

Vitalitat
SG: 10, RW/Bereich: Selbst, Dauer: 30 Min., Tanz: 2 R
Die AUS des Magiers wird um +2 erhéht. Der Zauber hat keinen sichtbaren Effekt,

Hohere Heilung

SG: 20, RW/Bereich: Kontakt/1 Ziel, Dauer: Sofort, Tanz: 5 Min.

Das Ziel erhélt alle TP bis zum Maximum zuriick. Alle Frakturen und Blutungen
werden geheilt, aber keine permanenten schweren Wunden.

aber die LP werden um +6 erhoht, Resistenzen gg. Krankheiten und Gifte verbessert.

Wabhrheitseindruck

SG: 10, RW/Bereich: Selbst, Dauer: 5 Min., Tanz: 3 R

Der Magier erhélt ES +4 auf alle Uberredenproben. Liigen des Magiers kénnen selbst
durch Magie nicht automatisch ertappt werden.

Wasser

Naturverzauberung

SG: 20, RW/Bereich: Selbst, Dauer: 1 Tag, Tanz: 1 Std.

Der Jornist kann in einer Naturumgebung besser iberleben. Er bekommt in dieser
Umgebung jeweils 7 Rénge auf Uberleben, Jagd, Schleichen, Verbergen,
Kreaturenkunde und Pflanzenkunde. Wenn er bereits 7 Range in einer dieser
Fertigkeiten hat, bekommt er fiir diese Fertigkeit eine Spezialisierung.

SG: 10, RW/Bereich: Kontakt/1 GefaR, Dauer: Permanent, Tanz: 1 Min.
Im GefaR, das keine Flasche sein darf und mind. 1 | Volumen haben muf, entstehen
bis zu 10 | kristallklaren Wassers.

Extremtemperaturen widerstehen
SG: 15, RW/Bereich: Selbst, Dauer: 10 Min., Tanz: 1 Min.

Pflanzenwachstum

SG: 20, RW/Bereich: Kontakt/1 Pflanze, Dauer: Permanent, Tanz: 15 R

Die Pflanze wachst zu ihrer vollen GréRe aus, selbst aus einem Samen. Der Boden
ist fir das Wachstum unerheblich, aber die Lebenserwartung der Pflanze hangt vom
Boden ab. Der SL kann diesen Zauber auch fiir Holzkunstruktionen gestatten.

Der Magier ertragt Temperaturen von -50 bis 75 °C ohne jegliche nachteilhafte
Auswirkungen.

Feste Nahrung
SG: 15, RW/Bereich: Kontakt/1 GefaR, Dauer: Permanent, Tanz: 1 Min.

Sphare der Stille

SG: 20, RW/Bereich: Selbst/3 m Durchmesser, Dauer: 2 Min., Tanz: 5 R

Wie Zone der Stille, aber die Zone ist mobil, und der Magier kann alle von aufien
kommenden Gerausche hdéren.

Im Gefal, das mind. 1 | Volumen haben muf, entsteht eine warme, schmackhafte
Mahlzeit aus Fleisch, Brot und Gemusen, die 2 Personen sattigt.

Flammenwahrnehmung

Verdammten vertreiben
SG: 20, RW/Bereich: Sichtlinie/1 Ziel, Dauer: 1 Std., Tanz: 5 R
Der Verdammte kann sich dem Magier nicht mehr als 5 m nahern.

SG: 15, RW/Bereich: Sichtlinie, Dauer: 1 Std., Tanz: 5 R

Der Magier sieht durch die Augen seines Tanzers und kann dadurch auch die
Prasenz, nicht aber die Machtigkeiten von Flammen und Dunklen Flammen
wahrnehmen.

Freundschaft

SG: 15, RW/Bereich: Sichtlinie/1 Ziel, Dauer: 15 Min., Tanz: 5 R

Das Ziel hegt groRe Sympathien fiir den Jornisten und vertraut ihm, solange er es
nicht angreift. Auch nach Zauberende kann das Band weiterbestehen. Der Zauber
wirkt auch auf Tiere, die dadurch aber nicht in ihren instinktiven Absichten beeinfluf3t

Vertrauten erschaffen

SG: 20, RW/Bereich: Kontakt/1 Tier, Dauer: Permanent, Tanz: 6 Std.

Das Tier wird zum engen Vertrauten des Jornisten, versteht ihn empathisch, gehorcht
ihm bedingungslos, unterrichtet ihn eigenstandig tber Gefahren und hilft, wo es
maglich ist. Jornist und Vertrauter kdnnen die Sinne und Gedanken des jeweils
anderen wahrnehmen, ohne sich speziell darauf konzentrieren zu missen. Die
Lebenserwartung des Vertrauten paft sich der des Jornisten an, und wenn einer von
beiden stirbt, fallt der andere in tiefe Depressionen oder begeht manchmal sogar
Selbstmord. Ein Jornist kann nur einen Vertrauten zur gleichen Zeit haben.

werden.

Funkenschild
SG: 15, RW/Bereich: Kontakt/1 Ziel, Dauer: 15 R, Tanz: 2 R
Am Arm des Zieles erscheint ein groRer, gewichtsloser Magieschild (INI -4, AT -1, PA

Wabhrheit

SG: 20, RW/Bereich: Umgebung/1 Ziel, Dauer: 5 Min., Tanz: 1 Min.

Der Magier kann den Wahrheitsgehalt der Worte des Zieles empathisch erkennen.
Eindeutige Liigen kann er mit einer Probe auf WAH + Uberreden gg. 15 entlarven.

+5, Schaden +2 W). Eine erfolgreiche Parade mit dem Schild negiert jeden Schaden.
Der Schild ist unzerstérber und kann nicht vom Arm gerissen werden.

Gigantismus
SG: 15, RW/Bereich: Sichtlinie/1 Ziel, Dauer: 1 Std., Tanz: 15 R
Das Ziel wachst um GRO +1 und eine weitere +1 je 5 Punkte ES. Wesen, die durch

Blitz und Donner

SG: 25, RW/Bereich: 1.5 km/1 Ziel, Dauer: 1 Std., Tanz: 15 Min.

Der Jornist beschwort einen gewaltigen Sturm herauf, der alles in seinem Weg
zerstort. Der Jornist kann alle Aspekte des Sturmes kontrollieren, verstarken oder
abschwachen. LAkt er ein Ziel von einem Blitz treffen, stirbt das Ziel sofort.

diesen Zauber 2 oder mehr GRO-Punkte bekommen oder groRer als GRO 3 werden,
werden immobil.

GroBartige Ernte
SG: 15, RW/Bereich: 1.5 km/1.5 km Durchmesser, Dauer: 1 Jahreszeit, Tanz: 1 Std.
Die nachste Ernte des bezauberten Bereiches wird zehnmal so Uppig wie normal und

Damon zerstéren

SG: 25, RW/Bereich: Sichtlinie/1 Damon, Dauer: 15 R, Tanz: 5 R

Der Jornist macht einem Damon durch Blickkontakt 5 Punkte Dichteschaden pro
Runde, muB} aber jede Runde eine WIL-Probe gg. 15 bestehen, um den Damon
weiter anblicken zu kdnnen.

ist von héchster Qualitét. Der Bereich muR aber bereits kultiviert sein.
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Fluch aufheben

SG: 25, RW/Bereich: Sichtlinie/1 Ziel, Dauer: Permanent, Tanz: 1 Std.

Der Jornist kein eine Person von einem schmerzvollen Askendanzeffekt befreien.
Wird der Effekt von einem Zauber mit hoherem SG bewirkt (z.B. durch
Choreographie), gilt dieser SG anstelle des SG 25. Wenn Choreographie benutzt

Erscheinung verzerren

SG: 15 o. Speziell, RW/Bereich: Selbst 0. Kontakt/1 Ziel, Dauer: 1 Std., Tanz: 5 Min.
Der Magier kann durch lllusion die Erscheinung und Kleidung einer Person
verandern, allerdings nicht ihre KérpermaRe. Wenn der Magier das Vorbild sehen
kann, ist der SG nur 10; kann er es nur vage erinnern, ist der SG 20.

wurde, kann der SL entscheiden, da auch der Effekt nur durch Choreographie
aufgehoben werden kann.

Jornistische Wiederbelebung

Gedankenlesen
SG: 15, RW/Bereich: Sichtlinie/1 Ziel, Dauer: 1 R, Tanz: 1 R
Der Magier kann die oberflachlichen, aktuellen Gedanken der Zielperson lesen.

SG: 25, RW/Bereich: Kontakt/1 Koérper, Dauer: Permanent, Tanz: 1 Std.

Der Jornist kann eine max. einen Tag alte Leiche wiederbeleben; die Person kommt
mit all ihren Eigenschaften wieder und ist komplett geheilt. Ein toter Inspirierter verliert
allerdings nach 2-3 Stunden seine Flamme und kann dann nicht wiederbelebt
werden.

Geisterreittier

SG: 15, RW/Bereich: 5 m, Dauer: 1 Std., Tanz: 10 R

Der Magier zaubert aus dem Nichts ein Reittier seiner Wahl, das dieselben
Eigenschaften wie ein typischer Vertreter seiner Spezies hat, aber nicht aggressiv
werden kann. Es verschwindet vor Ablauf des Zaubers, wenn der Magier es will.

Perfekte Heilung

SG: 25, RW/Bereich: Kontakt/1 Ziel, Dauer: Permanent, Tanz: 5 R

Das Ziel wird sofort von einer nicht-magischen Krankheit, Vergiftung oder Verletzung
geheilt. Der Zauber heilt immer nur eine Kategorie, kann aber wiederholt angewendet
werden. (Dadurch kann z.B. eine kritische Wunde mitsamt Folgen geheilt werden.)

GroBmeister

SG: 15, RW/Bereich: Selbst, Dauer: ES x 5 + 15 Min., Tanz: 1 Min.

Jeder, der mit dem Magier verkehrt, halt ihn fiir eine wichtige Personlichkeit seines
eigenen Standes. Der Magier weil} zwar im Einzelfall nicht, fir wen er gehalten wird,
aber sogar ein grober Fehltritt erweckt keine Zweifel.

Schutzaura

SG: 25, RW/Bereich: 5 m Radius um den Magier herum, Dauer: 1 Min., Tanz: 2 R
Alle Personen innerhalb der Aura werden vor allen - selbst magischen - Geschossen
und Wurfwaffen geschiitzt und bekommen ES des Zaubers + 5 auf ihre
Magieresistenz.

Magischer Alarm

SG: 15, RW/Bereich: 100 gm, Dauer: 1 Woche, Tanz: 30 Min.

Der bezauberte Bereich wird von einem magischen Alarm gesichert, den jedes
lebende Wesen auslost. Der Magier erhalt sofort empathisch eine Warnung und ein
grobes Bild des Eindringlings.

Weihung

SG: 25, RW/Bereich: Sichtlinie/90 gm, Dauer: 3 Tage, Tanz: 1 Std.

Jedes Wesen mit Dunkler Flamme 2 oder héher muB3 eine WIL-Probe gg. 20
schaffen, um den geweihten Bereich betreten zu kénnen. Wenn es bereits in der
Zone ist, muB es die Probe schaffen, um weiterhin in ihr verbleiben zu kénnen.

Magischer Pfeil

SG: 15, RW/Bereich: 40 m/1 Ziel, Dauer: Sofort, Tanz: 1 R

Der Tanzer wird zu einem schnellen, kraftvollen Pfeil, der das Ziel automatisch mit ES
+ 5 Schaden trifft. Der Pfeil durchdringt keine Rustung, kann aber auf ungeristete
Kdrperregionen gezielt werden.

Eklipsistenzauber

Billiges Zeug
SG: 10, RW/Bereich: Sichtlinie/1 Objekt, Dauer: 1 Std., Tanz: 5 R

Magisches Offnen

SG: 15, RW/Bereich: Kontakt/1 Ziel, Dauer: Sofort, Tanz: 3 R

Ein mechanisches Schlo oder ein mechanischer SchlieRmechanismus wird
automatisch gedffnet.

Das Zielobjekt sieht schabig und wertlos aus, aber es wirkt auf jeden Betrachter in
anderer Weise minderwertig. Es wird nur auf 1% seines wahren Wertes geschatzt.

Echoillusion
SG: 10, RW/Bereich: 90 m, Dauer: 10 Sek., Tanz: 5 R

Objekt

SG: 15, RW/Bereich: 10 m, Dauer: 15 min., Tanz: 1 R

Der Magier kann eine lllusion eines ihm bekannten, einfachen Objektes aus einem
Material erzeugen. Die lllusion kann nicht erkannt werden, bis sie verschwindet.

Der Magier kann an einer Position innerhalb der Reichweite ein Gerdusch oder eine
Gerauschkulisse erzeugen, an das/die er sich erinnern kann.

Erhohte Schlagkraft
SG: 10, RW/Bereich: Selbst, Dauer: 30 Min., Tanz: 2 R
Die STR des Magiers wird um +2 erhoht. Der Zauber hat keinen sichtbaren Effekt,

Reflexionsillusion

SG: 15, RW/Bereich: Sichtlinie/4 m Durchmesser, Dauer: 1 Min., Tanz: 2 R

Der Magier erzeugt eine mindere visuelle und immobile lllusion aus seiner Phantasie,
die aber keine materielle Existenz hat und daher bei Berlihrung als lllusion erkannt
wird.

aber die mit STR verbundenen Faktoren erhdhen sich (Schaden, Tragkraft usw.).

Falsche Miinzen
SG: 10, RW/Bereich: Kontakt/10 Miinzen, Dauer: 10 Min., Tanz: 3 R
Der Magier erschafft einige Miinzen aus purem Gold, deren Herkunft allerdings véllig

Spinnenklettern

SG: 15, RW/Bereich: Selbst, Dauer: 30 Min., Tanz: 2 R

Der Magier kann sich wie eine Spinne an Wanden und auf Oberflachen bewegen.
AuBerdem erhalt er zusétzlich +5 auf alle Kletternproben.

unbekannt ist oder die sogar das Profil des Magiers zeigen.

Falsche Spur

SG: 10, RW/Bereich: -/-, Dauer: 1 Std., Tanz: 2 R

Der Magier hinterlat an einem bestimmten Ort durch magische Tauschung eine
falsche Spur, die Verfolger in eine andere Richtung lenkt.

Blitz

SG: 20, RW/Bereich: 100 m/1 Ziel, Dauer: Sofort, Tanz: 5 R

Der Magier schleudert einen machtigen lllusionsblitz auf das Ziel, das ihm wie einem
GeschoR ausweichen kann. Der Blitz macht ES x 10 + 25 Schaden (Rustung schitzt
nicht). Objekte und Magier, die den Zauber (er)kennen, bleiben allerdings unversehrt.

Falscher Tod

SG: 10, RW/Bereich: Selbst, Dauer: Speziell, Tanz: 1 R

Der Magier wird scheintot. Er kann weiterhin héren, splrt aber nichts mehr. Sobald er
sich bewegt oder etwas sagt, endet der Zauber.

Gerausch

Chimére

SG: 20, RW/Bereich: 1.5 km/100 m Radius, Dauer: 1 Woche, Tanz: 6 Std.

Der Magier erschafft einen perfekte lllusion von etwas Immateriellem (z.B. Felsen,
Gebaude, Schlof etc.), dessen Materialien ihm allerdings bekannt sein miissen.
Jeder erachtet die lllusion als Wirklichkeit und kann sie vollstdndig nutzen.

SG: 10, RW/Bereich: 30 m/5 m Hoérweite, Dauer: ES x 3 R, Tanz: 1 R
Der Magier erzeugt irgendwo in Zauberreichweite ein natirliches Gerausch (auch
Sprache), das ihm bekannt ist.

Lichtschein
SG: 10, RW/Bereich: Sichtlinie/25 m Durchmesser, Dauer: 1 Std., Tanz: 5 R

Falsche Briicke

SG: 20, RW/Bereich: Sichtlinie, Dauer: 5 R, Tanz: 5 R

Der Magier erschafft eine Briickenillusion, die er und alle, denen er es erlaubt,
benutzen kénnen. Alle anderen stlrzen in die Tiefe. Variationen dieses Zaubers
erlauben ahnliches auch fiir Tlren, Fallgruben oder Mauern.

Der Tanzer wird zu einer gleiRenden Lichtsphare von 30 cm Durchmesser und kann
vom Magier empathisch bewegt werden, solange eine Sichtlinie besteht.

Lichtspiel
SG: 10, RW/Bereich: 90 m, Dauer: 5 Min., Tanz: 1 R

Liebe

SG: 20, RW/Bereich: Sichtlinie/1 Ziel, Dauer: 1 Tag, Tanz: 1 Min.

Die Zielperson ist davon Uberzeugt, tiefe Liebe bzw. hochste Verehrung fiir den
Magier zu empfinden. Das kann allerdings zu unerwarteten Auswirkungen fiihren.

Der Magie kann an einer Position innerhalb der Reichweite subtile Licht- und
Schattenspiele erzeugen. Er kann aber keinen Raum erhellen oder verdunkeln.

Magisches VerschlieBen
SG: 10, RW/Bereich: Kontakt/1 Ziel, Dauer: 1 Tag, Tanz: 2 Min.

Magisches GeschoR

SG: 20, RW/Bereich: 90 m/1 Ziel, Dauer: Sofort, Tanz: 2 R

Der Tanzer wird zu einem Funkenkegel und trifft das Ziel automatisch an einer vom
Magier genau bestimmten Stelle mit ES x 5 + 10 Schaden. Ristung kann schiitzen,
wird aber meistens umgangen. Dem GeschoR kann nicht ausgewichen werden.

Ein Schlof oder SchlieBmechanismus wird magisch verriegelt und kann nur vom
Magier selbst wieder gedffnet werden. Nichtmagische Werkzeuge sind nutzlos.

Sprung
SG: 10, RW/Bereich: Selbst, Dauer: 5 R, Tanz: 1 R
Der Magier erhalt ES +4 auf alle Akrobatikproben.

Unklare Sicht

Perfekter Pakt

SG: 20, RW/Bereich: 1 Damon, Dauer: Bis Paktende, Tanz: 5 R

Der Magier kann dem D@mon einen Pakt auferlegen, der ihm nur das mindeste
dessen abverlangt, was der Damon sonst fur die erwiinschte Leistung fordern wiirde.
Wenn der Damon oder der zustandige Advocatus Diaboli den Zauber allerdings
entdecken, gilt das als Paktbruch - mit allen Konsequenzen fiir den Magier.

SG: 10, RW/Bereich: Sichtlinie/1 Ziel, Dauer: 1 Min., Tanz: 1 R
Der Magier schief3t Funken in die Augen des Zieles, welches danach -5 auf alle
Proben erhalt, die irgendwie mit Sicht zu tun haben (Kampf, Magie usw.).

Wiande durchblicken
SG: 10, RW/Bereich: Kontakt/9 gm, Dauer: 1 Min., Tanz: 1 R
Die Wand wird fiir jede Person auf der Seite des Magiers durchsichtig, ohne dabei

Prinz

SG: 20, RW/Bereich: Selbst, Dauer: ES x 5 + 15 Min., Tanz: 1 Min.

Der Magier bekommt die Aura einer sehr méachtigen Person aus der Umgebung.
Jeder begegnet ihm mit groBtem Respekt, selbst jene, die wissen, daR sie einer
Verzauberung aufsitzen; sie andern ihre frihere Meinung tber den Magier.

ihre Struktur zu verlieren.

Eissplitter
SG: 15, RW/Bereich: ES x 10 m/1 Ziel, Dauer: Sofort, Tanz: 2 R
Der Magier schiel3t einige Eissplitterillusionen auf das Ziel, das sie aber fiir echt halt.

Schlaf

SG: 20, RW/Bereich: Kontakt/1 Ziel, Dauer: 1 Std., Tanz: 2 Min.

Der Magier kann eine Person beriihren und sie in Tiefschlaf versetzen, aus dem sie
aber durch Schiitteln, Gerdusche usw. aufgeweckt werden kann. Nach dem
Erwachen ist der Person bewul}t, dal® sie verzaubert wurde.

Die Splitter machen ES + 10 Schaden (Ristung schitzt). Ein Magier, der diesen
Zauber (er)kennt, bekommt keinen Schaden.

Erblinden

SG: 15, RW/Bereich: Sichtlinie/1 sichtbares Ziel, Dauer: 5 R, Tanz: 2 R

Das Ziel denkt, es sei erblindet, schlieBt aber nur fest seine Augen. Macht man es
darauf aufmerksam, kann es sie wieder 6ffnen. Bis dahin bekommt es -10 auf alle

Unsichtbarkeit

SG: 20, RW/Bereich: Selbst 0. Kontakt/1 Ziel, Dauer: 10 Min., Tanz: 6 R

Der Magier kann sich selbst, eine Person oder ein Objekt von gleicher oder geringerer
GRO unsichtbar machen (Kleidung usw. inkl.). Wenn die Person durch eine andere
Person beriihrt wird oder jemanden angreift, endet der Zauber.

Aktionen.

Verfluchtes Gerausch

SG: 20, RW/Bereich: 1 Ziel, Dauer: Permanent, Tanz: 1 Std.

Der Zielperson wird ein permanentes, unangenehmes Gerausch in den Geist
eingepflanzt. Nach wenigen Tagen wird sie unruhig, dann verzweifelt sie langsam und
kann nach einem Monat sogar wahnsinnig werden. Je nach Verfassung und
Willenskraft erhalt sie einen Malus von -5 auf alle Aktionen.
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Volle lllusion

SG: 20, RW/Bereich: Sichtlinie/max. 10 Kubikmeter, Dauer: 1 Std., Tanz: 1 Min.

Der Magier erschafft eine fiir alle Sinne vollstandige, aber immobile lllusion aus seiner
Phantasie, die Betrachter intuitiv vom Berlihren abhélt. Eine unbewufte Berlihrung
enttarnt sie allerdings.

Ungezieferwolke

SG: 10, RW/Bereich: 20 m um den Magier herum, Dauer: Permanent, Tanz: 3 R

Der Magier erzeugt eine Insektenwolke, die alles und jeden innerhalb des
Effektbereiches umschwarmt. Sie verursacht keinen Schaden, sondern nur mehr oder
weniger heftige Reaktionen bei den Betroffenen.

Wahnsinn

SG: 20, RW/Bereich: Sichtlinie/1 Ziel, Dauer: 1 Tag, Tanz: 1 Min.

Die Zielperson verhalt sich sehr seltsam und brabbelt nur noch befremdliche Phrasen.
Sie erweckt selbst fiir einen guten Arzt den Anschein, wahnsinnig zu sein, und
niemand kann die Ursache dafiir erklaren.

Wabhre lllusion

Damonische Unterstiitzung

SG: 15, RW/Bereich: Sichtlinie/1 Damon, Dauer: 1 Std., Tanz: 10 R

Der Magier wird vom Damonen als eine bedeutende Person angesehen. In seiner
Gegenwart bzw. unter seiner Aufsicht erhoht sich dessen Dichte um ES + 5 und
dessen Opazitat um +1. Der Damon scheint dem Magier zu vertrauen, aber bei
D&monen ist nichts von sicherer Gewilheit...

SG: 20, RW/Bereich: Sichtlinie/max. 10 Kubikmeter, Dauer: 30 Min., Tanz: 2 Min.
Der Magier kann eine perfekte, auch materiell als echt anerkannte lllusion von etwas
schaffen, das er kennt. (Selbst von Lebewesen, die durch Autosuggestion auch
angreifen und Schaden machen kdnnen.)

Feuerodem

SG: 15, RW/Bereich: 10 m/1 Ziel, Dauer: Sofort, Tanz: 1 R

Der Magier kann ein Ziel in Reichweite mit ES + 15 Feuerschaden treffen, aber das
Ziel kann den Odem mit einem Schild parieren oder ihm ausweichen.

Blinde Marionette

SG: 25, RW/Bereich: Sichtlinie/1 Ziel, Dauer: 1 Jahr, Tanz: 1 Tag

Die Zielperson gerat vollstandig unter die Kontrolle des Magiers und macht alles, was
der Magier verlangt, solange dadurch nicht ihr Leben in akute Gefahr gerat. Das

Flammenschwall

SG: 15, RW/Bereich: Kegel (10 m Lange, 1 m Radius), Dauer: Sofort, Tanz: 5 R
Der Feuerkegel verbrennt alles und jeden in seinem Bereich mit VIR 15. Mterial, das
entflammbar ist, fangt Feuer, kann aber geldscht werden.

Opfer weil} nicht, daR es beeinflult wird, und kann den Magier nicht einmal
wahrnehmen. Wird es auf die Présenz des Magiers, der ihm angeblich standig
Befehle erteile, hingewiesen, erachtet es ihn als unwichtigen Diener und leugnet
strikt, von diesem Befehle zu erhalten.

Furcht einfloBen

SG: 15, RW/Bereich: Umgebung/1 Ziel, Dauer: 10 Min., Tanz: 1 R

Der Magier wirkt viel geféhrlicher und erweckt grofte Angst. Alle CHA-Proben sind um
ES + 3 verbessert.

Eklipsistische Wiederbelebung

SG: 25, RW/Bereich: Kontakt/1 Kérper, Dauer: Permanent, Tanz: 1 Min.

Der Magier kann einen toten Kérper, der einen Verwesungsgrad von max. 1 Monat
haben darf, mit einer neuen Seele wieder zum Leben erwecken und vollstandig
heilen. Der Wiederbelebte leidet unter Amnesie und ist anfangs sehr verstort, kann
sich aber an Rudimentares erinnern (Muttersprache, soziale Verkehrsformen usw.).

GroBer Schmerz

SG: 15, RW/Bereich: Sichtlinie/1 Ziel, Dauer: Sofort, Tanz: 2 R

Der Magier erzeugt in einem Korperteil der Zielperson groRe Schmerzen. Das Opfer
hat fir 1 R keine Kontrolle Uber den Kérperteil und muf eine WIL-Probe gg. 20
machen. MiRlingt sie, wird es ohnmachtig. Gelingt sie, ist es sehr eingeschichtert und
erhalt eine -4 auf alle Aktionen bis zum Ende der Konfrontation mit dem Magier.

Wenn die friihere Seele in diesem Kérper ein Inspirierter war, besitzt der
Wiederbelebte ebenfalls eine Flamme, aber er muf sie véllig neu entwickeln.

Magischer Kerker

SG: 25, RW/Bereich: 100 m/10 x 10 m, Dauer: 1 Std., Tanz: 2 R

Die Funken des Tanzers bilden einen abgeschlossenen Kéfig aus magischer Energie,
dem man nur mittels Magie bzw. Gegenmagie entkommen kann. Das Beriihren der
Funkenwand verursacht keinen Schaden, erzeugt aber groRe Schmerzen.

Phoenix

HaB

SG: 15, RW/Bereich: Sichtlinie/1 Ziel, Dauer: 1 Std., Tanz: 1 Min.

Die Zielperson entbrennt voller HaR auf eine Person, die der Magier auswahlt. Je
nach ihrer Natur versucht die Zielperson, die Emotion zu besanftigen oder das
HaRobjekt zu attackieren. In beiden Fallen muB sie eine WIL-Probe gg. 10 schaffen,
um wie gewunscht handeln zu kénnen. Der Grund des Hasses kann dem Ziel
durchaus unnatirlich vorkommen, aber es benétigt nach Ende des Zaubers viel Zeit
fir eine genauere Analyse.

SG: 25, RW/Bereich: Sichtlinie, Dauer: Sofort, Tanz: 10 R

Der Magier erschafft die lllusion eines machtigen Phoenix mit einem Feuerschweif.
Der Vogel stirzt sich auf das oder die Opfer, die sofort 30 Punkte Feuerschaden
nehmen (Rlstung schiitzt) und fir 2 R einem Feuer mit VIR 15 ausgesetzt sind.

Lauschende Wénde

SG: 15, RW/Bereich: Speziell, Dauer: 1 Std., Tanz: 5 Min.

Die Wénde eines Raumes speichern alle Gerdusche in diesem Raum und kénnen sie
dem Magier in zeitlich chaotischer Reihenfolge wiedergeben.

Objekte und Magier, die den Zauber (er)kennen, nehmen keinen Schaden.

Spontane Verbrennung

SG: 25, RW/Bereich: Kontakt/1 Ziel, Dauer: Sofort, Tanz: 3 R

Wenn der Magier eine nackte Korperstelle des Opfers beriihrt, versplrt es eine
unertragliche Hitze. Innerhalb von 2 R fallt es zu Boden und verbrennt zu einem
Héaufchen Asche. Es gibt keine Méglichkeit, dem Zaubereffekt zu entkommen.

Vertrauten erschaffen

Leben zuriickweisen

SG: 15, RW/Bereich: Sichtlinie/Jedes Lebewesen, Dauer: 1 Min., Tanz: 1 R

Die Augen des Magiers werden blutrot und sein Anblickt wird so grauenvoll, daf} jede
Person, die ihn anschaut, eine WIL-Probe gg. 20 schaffen muf}, um nicht panisch zu
flichten. Tiere fliehen automatisch, und selbst Pflanzen ziehen sich vor dem Magier
zurlick. Kreaturen der Finsternis und der Perfidie finden den Magier dagegen sehr viel
sympathischer als vorher.

SG: 25, RW/Bereich: Kontakt/1 Tier, Dauer: Permanent, Tanz: 6 Std.

Der Zauber 13Rt ein beliebiges Tier (keine Prodigie) zu einem zuverldssigen Begleiter
und Vertrauten des Magiers werden. Es muB nicht abgerichtet werden, steht dem
Magier sehr nah und kann dessen Gefiihle instinktiv spliren, aber im Gegensatz zu
einem jornistischen Vertrauten besteht kein empathisches Band zwischen Magier und
Tier. Es riskiert freiwillig nicht sein Leben fiir den Magier, kann aber dazu (iberredet
oder bestochen werden (z.B. mit Leckereien). Der Magier kann alle Sinne des Tieres
bis zu einer Entfernung von WIL des Magiers x 100 m nutzen. Die Lebenserwartung
des Vertrauten paft sich aber nicht der des Magiers an, und wenn der Magier stirbt,
bricht der Zauber. Das Tier trauert dann nur im natiirlichen Rahmen seiner Spezies.

Schatten der Verdammten

SG: 15, RW/Bereich: Sichtlinie/1 Ziel, Dauer: Permanent, Tanz: 1 Tag

Die Zielperson nimmt das Licht um sich herum immer diffuser wahr und wird zum
Herz einer Sphare der Dunkelheit, die sich immer weiter ausbreitet. Nach und nach
wird die Welt des Opfers nach einem Monat in ein permanentes Dammerlicht
getaucht, nach einem Jahr in eine nachtliche Dunkelheit und nach 3 Jahren in totale
Dunkelheit. Das Opfer kann nichts gegen den Zauber unternehmen, aber es kann mit
einer Probe auf INT + Damonologie gg. 15 recht genau einschatzen, wann der
Zauber seinen maximalen Effekt erreicht. Nur starke Magie kann diesen Zauber
aufheben, z.B. ‘Fluch aufheben’ der Jornisten.

Ein Magier kann nur einen Vertrauten zur gleichen Zeit haben.

Obskurantistenzauber

Blenden

Scheu einfloBen

SG: 15, RW/Bereich: Sichtlinie/1 Ziel, Dauer: 10 Min., Tanz: 1 R

Das Ziel kann nicht langer kdmpfen und verliert jeden Mut. Es flieht nicht vor dem
Magier, aber versucht sich seinem Blickfeld zu entziehen.

SG: 10, RW/Bereich: Sichtlinie/1 Ziel, Dauer: 1 Tag, Tanz: 1 R
Das Ziel schlieRt seine Augen voller Schmerz und kann sie nicht mehr &6ffnen. Der
Téanzer ist fiir 1 R blind und immobil.

Schild
SG: 15, RW/Bereich: Selbst, Dauer: 2 Min., Tanz: 1 R
Der Magier wird von vorne gegen alle Angriffe mit 6 Ristschutzpunkten geschutzt.

Brandwunden

SG: 10, RW/Bereich: Kontakt/1 Lebewesen, Dauer: Sofort, Tanz: 2 R

Die Beriihrung der nackten Haut des Opfers erzeugt zahlreiche Brandwunden und
macht ES Schaden.

Schmerz verursachen

SG: 15, RW/Bereich: Umgebung/1 Ziel, Dauer: 5 R, Tanz: 1 R

Das Ziel erhalt fur die Dauer des Zaubers eine temporare schwere Wunde (-2 auf alle
Proben).

Dunkelheit

SG: 10, RW/Bereich: 50 m/10 m Radius, Dauer: 5 Min., Tanz: 10 R

Der Magier erschafft eine Zone vollstdndiger Dunkelheit, die kein Licht durchdringen
kann. Jeder in dieser Zone (auRer Ddmonen) erhalt -10 auf alle Aktionen.

Dunkelheit durchdringen

Schrumpfen

SG: 15, RW/Bereich: 5 m/1 Lebewesen, Dauer: 1 Std., Tanz: 15 R

Das Ziel schrumpft innerhalb von Sekunden. Seine GRO reduziert sich um 1 + 1 pro 5
volle ES-Punkte. TP und BR des Zieles passen sich der neuen GRO an. Sollte die
GRO unter -3 fallen, kann das Opfer wie ein Insekt zerquetscht werden.

SG: 10, RW/Bereich: Selbst, Dauer: 1 Std., Tanz: 1 R
Der Magier kann perfekt selbst in absoluter Dunkelheit sehen, kann aber durch ein
rotes Leuchten des Ténzers auch wahrgenommen werden.

Feuerberiihrung
SG: 10, RW/Bereich: Kontakt/1 Ziel, Dauer: Sofort, Tanz: 1 R

Starke

SG: 15, RW/Bereich: Selbst, Dauer: 15 Min., Tanz: 2 R

Die STR und AUS des Magiers erhdhen sich um +2. Der Zauber hat keinen
sichtbaren Effekt, aber alle entsprechenden Faktoren erhéhen sich (LP, Schaden
usw.).

Die Beriihrung durch die nackte Hand des Magiers verbrennt das Ziel mit ES + 5
Feuerschaden.

Geringer Schmerz
SG: 10, RW/Bereich: Sichtlinie/1 Ziel, Dauer: 5 R, Tanz: 1 R
Die Zielperson erleidet groRe Schmerzen an einer Korperstelle, die der Magier

Tanzerbedrangnis

SG: 15, RW/Bereich: Sichtlinie/1 Ziel, Dauer: 5 Min., Tanz: 4 R

Der Tanzer bekampft empathisch einen anderen, der dadurch hilflos wird und einen
Malus von ES + 1 auf ASK-Bonus und Empathie erhalt. Beide Werte kénnen auch
negativ werden.

auswahlt. Die Schmerzen haben keinen physischen Effekt, aber verursachen einen
Malus von -2 auf alle Aktionen bzw. -4 auf Aktionen mit dem betroffenen Kérperteil.

Saurespeien
SG: 10, RW/Bereich: Selbst, Dauer: Speziell, Tanz: 5 R

Abschied

SG: 20, RW/Bereich: Selbst, Dauer: Sofort, Tanz: 1 R

Der Magier tétet seinen Tanzer und verschwindet mittels Teleport zu einem
beliebigen Ort seiner Wahl, wo er vorher einmal das Blut seines Tanzers vergossen
hat. Ist an dem Ort ein Hindernis, erscheint der Magier direkt neben diesem.

Der Magier kann als eine Angriffsaktion Saure speien. Er hat soviele Saureladungen,
wie die ES der Zauberprobe ist. Jeder Angriff erfolgt mit der Fertigkeit Waffe (Speien)
und den Saurewerten INI +2, AT +1, VIR 5, Reichweite STR des Magiers / 3 m.

Spiel der Dunkelheit

SG: 10, RW/Bereich: 10 m Radius um den Magier herum, Dauer: 5 Min., Tanz: 2 R

Brennende Sphére

SG: 20, RW/Bereich: 90 m/Speziell, Dauer: Sofort, Tanz: 6 R

Der Magier erschafft eine Feuersphare mit 1 m Durchmesser und VIR 20. Die Sphére
fliegt in gerader Bahn und verbrennt alles auf ihrem Weg.

Der Magier kann die Schatten in seiner Umgebung verformen, bewegen und wachsen
lassen. Er kann das Ambiente verdunkeln, aber keine totale Finsternis erzeugen.
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Gefiihl verschlimmern

SG: 20, RW/Bereich: Umgebung/1 Ziel, Dauer: 10 Min., Tanz: 3 R

Die schlimmste Emotion des Ziels wird extremisiert (z.B. Trauer, Wut, HaR usw.),
aber der Magier kennt sie nicht im voraus.

Geist zerstoren

SG: 20, RW/Bereich: Sichtlinie/1 Ziel, Dauer: Permanent, Tanz: 1 Min.

Die Tanzerfunken schlagen in die Stirn des Opfers ein und martern dessen Geist mir
Schmerzen und schrecklichen Gedanken. Wenn das Opfer eine WIL-Probe gg. 20

Portal

SG: 25, RW/Bereich: Selbst, Dauer: Sofort, Tanz: 1 Std.

Der Magier verschwindet in einem mind. gleichgroRen Schatten, betritt den Abyss und
kann durch einen vergleichbaren Schatten irgendwo in Harmundia wieder den Abyss
verlassen. Er kann den Austrittsschatten bei Beginn des Zaubers selbst festlegen,
wenn er den Zielort kennt. Existiert dieser Schatten fiir den Austritt aber nicht mehr,
ist der Magier im Abyss gefangen und kann nur mit Hilfe eines Damons wieder die
Oberflache erreichen.

schafft, verliert es nur 1 komplette Fertigkeit nach Wahl des Magiers. MiRlingt die
Probe, verliert das Opfer 1 Punkt eines Geistattributes seiner Wahl + 1 weiteren
Punkt pro 5 volle ES-Punkte des Zaubers. Wird das Attribut auf 0 reduziert, vegetiert
das Opfer nur noch vor sich hin.

Schreckenswelle

SG: 25, RW/Bereich: Sichtlinie/bis zu 50 Personen, Dauer: 1 Std., Tanz: 10 R
Die Ziele stlirzen sich voller Angst vor dem Magier in panische Flucht, kdnnen den
genauen Grund dieser Angst aber nicht bestimmen.

Kritischer Schlag

SG: 20, RW/Bereich: Sichtlinie/1 Ziel, Dauer: Sofort, Tanz: 5 R

Das Ziel erhalt sofort den Effekt einer krit. Wunde, ohne dabei TP zu verlieren. Die ES
des Zaubers bestimmt die Art der krit. Wunde in einer der vom Magier zu

Schutzort

SG: 25, RW/Bereich: Selbst, Dauer: Sofort, Tanz: 1 Min.

Der Magier teleportiert sich zu einem sicheren Schutzort, der vor jeder Spielsitzung
zusammen mit dem SL festgelegt werden mul3.

bestimmenden Tabellen fir krit. Wunden. (Bei einer ES >10 kann der Magier Art und
Tabelle wahlen.) Die Wunde erscheint beim Opfer, aber sie gilt als "normale” Wunde,
die nach bekannten Regeln heilt bzw. geheilt werden kann.

Mentale Sklaverei

SG: 20, RW/Bereich: 1 Ziel, Dauer: 1 Tag, Tanz: 1 Std.

Der Magier bendtigt fir diesen Zauber eine Haarlocke des Opfers. Gerat das Opfer
danach unter den Bann des Zaubers, kann der Magier es vollstandig kontrollieren und
ihm sogar jede mogliche Emotion einfloBen. Er mu® dem Opfer folgen, um sein

Wahnsinnige Marionette

SG: 25, RW/Bereich: 1 Ziel, Dauer: 1 Befehl, Tanz: 1 Tag

Der Magier benétigt einen handgeschriebenen Text des Opfers. Der Ténzer
Uberschreibt diesen Text dann mit einem préazisen oder generellen Befehl und pflanzt
diesen auf unbestimmte Zeit im Unterbewuf3tsein des Opfers ein. Wenn der Moment
der Ausflihrung kommt, 148t sich das Opfer durch nichts aufhalten, und es ist duerst
schwer zu erkennen, daf} es fremdbestimmt handelt. Nur wenige Zielpersonen dieses
Zaubers haben rechtzeitig erahnt, Opfer dieses Fluches zu sein.

Handeln genau erkennen und weiter beeinflussen zu kénnen, aber er kann es auch
von jedem Punkt der Welt aus blind steuern. Der Zauber kann nur durch Zerstérung
der Locke oder méachtige Gegenmagie gebrochen werden.

Pyrokinese

SG: 20, RW/Bereich: 40 m/1 Ziel, Dauer: Sofort, Tanz: 2 R

Der Magier setzt brennbare Materie mit einem Feuer der VIR 10 in Flammen
(Kleidung, Holzhaus usw.).

Saureregen

SG: 20, RW/Bereich: 40 m/10 gm, Dauer: Sofort, Tanz: 1 R

Der Magier verwandelt normalen Regen in Saureregen, der allem im Effektbereich
Schaden mit einer Saure der VIR 10 zuflgt.

Tanzerfluch

SG: 20, RW/Bereich: 1 Ziel, Dauer: 1 Std., Tanz: 15 R

Fir diesen Zauber mul® der Magier seinem Tanzer ein Stlick der Kleidung des Opfers
umwerfen. Dann wird jedes Gefiihl, jede Folter und jeder Schmerz des Tanzers auf
das Opfer Ubertragen. Eine Wunde beim Tanzer fligt auch dem Opfer eine Wunde zu,
ein Einsperren des Tanzers 14t das Opfer stérkste Beklemmung verspiren, der Tod
des Tanzers totet auch das Opfer. Aber nur wenige Sterbliche ertragen so viel
Schmerz wie ein Tanzer, so dal sie sterben kdnnen, bevor der Tanzer stirbt. In
diesem Fall muR das Opfer eine AUS-Probe gg. 15 schaffen, um nicht zu sterben.

Verbergen

SG: 20, RW/Bereich: Selbst, Dauer: 5 Min., Tanz: 3R

Der Magier verschmilzt mit einem mind. gleichgroRen Schatten und wird de facto
unsichtbar. Verschwindet der Schatten, wahrend der Magier sich in ihm verbirgt, ist
der Magier gefangen. Er kann nur entkommen, wenn er den Abyss erreicht und mit
der Hilfe eines Damons wieder zur Oberflache gelangt.

Vertrauten erschaffen

SG: 20, RW/Bereich: Kontakt/1 Lebewesen, Dauer: Permanent, Tanz: 1 Tag
Dieser Zauber macht ein beliebiges Lebewesen zum Vertrauten des Magiers. Der
Magier mul dafiir seinen Tanzer téten und dessen Blut mit dem des Zieles
vermischen. Der Vertraute gehorcht dem Magier fortan bedingungslos und mit allem,
was seine Moglichkeiten bieten. Der Magier kann bis zu einer Entfernung von WIL
des Magiers x 1.5 km die Sinne des Vertrauten nutzen und mit etwas Konzentration
Befehle Ubermitteln. Ein Magier kann nur einen Vertrauten zur gleichen Zeit haben.

Entsetzlicher Schmerz

SG: 25, RW/Bereich: Sichtlinie/1 Lebewesen, Dauer: Sofort, Tanz: 2 R

Das Opfer erleidet schlimmste Schmerzen. Wenn es keine WIL-Probe gg. 25 schafft,
stirbt es durch Herzversagen. Gelingt die Probe, wird es fiir 10 Min. ohnméchtig.

Flecken der Finsternis

SG: 25, RW/Bereich: Kontakt/Zone von 400 gm, Dauer: Speziell, Tanz: 5 Min.

Der Magier erschafft und versteckt "Damonenldcher”. Diese kleinen Flecken der
Finsternis werden normalerweise gut hinter Bildern oder an anderen dunklen Platzen
verborgen. Der Magier muf} danach nur an einem anderen Ort ein weiteres Loch
erschaffen, um einem Damon zu ermdglichen, sich von einem Loch zu einem
anderen zu bewegen oder einfach nur herauszuspahen. (Naturlich muf} der Magier
den Damon vorher beschworen haben.) Der Damon kann, je nach Willen des Magiers
und den Auflagen das Paktes, angreifen oder verborgen bleiben. Sobald ein Loch zu
einem Einstieg oder Ausstieg benutzt wurde, verschwindet es.

Gestaltung

SG: 25, RW/Bereich: Kontakt/1 Lebewesen, Dauer: Permanent, Tanz: 1 Std.

Das Ziel mul immobil sein, und der Magier benétigt Chirurgiebesteck. Die einzige
Lichtquelle durfen die Funken des Tanzers sein. Der Magier kann dann den Kérper
des Opfers verandern, umgestalten, neu zusammensetzen usw. Der Phantasie des
Magiers sind keine Grenzen gesetzt. Das Opfer ist wahrend der ganzen Prozedur am
Leben und kann sich auch wehren. Es verliert fir jede Abtrennung eines Korperteils 1
TP und einen weiteren fiir jedes Wiederanfiigen eines Kdérperteils.

Leben stehlen

SG: 25, RW/Bereich: 1 Tanzer, Dauer: Permanent, Tanz: 1 R

Der Magier tétet seinen Tanzer und heilt dadurch alle TP eines Zieles. Dariiber
hinaus erhéht sich die max. TP-Zahl des Zieles um +1. Der Zauber heilt aber weder
kritische Wunden noch schwere Blutungen.

Obskurantistische Wiederbelebung

SG: 25, RW/Bereich: Kontakt/1 Koérper, Dauer: Speziell, Tanz: 1 R

Ein toter Kdrper wird als ein Schatten seiner selbst wiederbelebt. Seine ehemalige
Seele wird kiinstlich wieder an ihn gebunden und bleibt fiir WIL des Wiederbelebten
in Stunden, es sei denn, der Magier schafft eine Probe auf INT + Resonanz gg. 20
und kann damit die Seele dauerhaft binden. Der Wiederbelebte kann normal agieren,
aber er wird dauerhaft von mentaler Orientierungslosigkeit, Suizidgedanken und
Depressionen gepeinigt. Der Zauber wirkt auf bei Inspirierten.
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Opera

Opera: Opera werden jeweils mit Anforderungen und Auswirkungen beschrieben.

Befehl

SG: 10, RW/Bereich: Umgebung/1 Ziel, Dauer: 1 R, Spielzeit: 1 R

Das Ziel erhalt empathisch einen Befehl, der innerhalb einer Runde ausgefiihrt
werden muf} (Springen, Schreien usw.). Das Ziel weil}, daB es irgendeinem fremden
Willen unterliegt, und macht nichts, was es geféhrden kénnte.

- RW/Bereich (Reichweite und Effektbereich): Selbst ist der Zaubernden selbst,
Umgebung bedeutet Sichtkontakt zum Ziel im Umkreis von 3 m, Sichtlinie den
Sichtkontakt zum Ziel im Umkreis von 50 m.

- Dauer: Die Wirkungsdauer des Opus.

Emotion erschaffen

SG: 10, RW/Bereich: Umgebung/1 Ziel, Dauer: 10 Min., Spielzeit: 3 R

Dem Ziel wird eine einfache, klare Emotion eingegeben, die vorher nicht da war (Wut
gegen eine Person, Sympathie fiir eine Medusa usw.).

Spiel-/Modellier-/Skizzier-/Rezitierzeit: Die Zeit, die fur das Vollenden des Opus
benétigt wird.

- ObjektgréBen (nur fur Gestalt relevant): ObjektgréRen richten sich nicht nur nach
den physischen Ausmafen, sondern auch nach der Komlexitat eines Gegenstandes:

Stottern

SG: 10, RW/Bereich: Umgebung/1 Ziel, Dauer: 1 Min., Spielzeit: 2 R

Die Sprachfahigkeit der Zielperson wird vermindert, so daf} sie nur noch stottern oder
mit abgehackten Satzfetzen sprechen kann. Alle Sprachfertigkeiten werden halbiert.

Klein = Schliissel/Dolch/Hut/Buch, Medium = Stuhl/Schwert/Taschenuhr, GroR =
Tisch/Hutte/Armbrust/Standuhr, Unbegrenzt (selten!) = Gebaude/Mag. Prazisionsuhr.
- Materialresistenz (nur Gestalt): Material hat einen natirlichen Widerstand gegen
seine Gestaltung und kann fiir ein Gestalt-Opus nur verwendet werden, wenn dem SL

Bann

SG: 15, RW/Bereich: Umgebung/1 Ziel, Dauer: 1 Tag, Spielzeit: 1 Min.

Der Melodiker dringt durch Augenkontakt in den Geist des Zieles ein und hindert es
daran, fiir die Opusdauer eine bestimmte, ungeféhrliche Handlung zu unternehmen.

vor Beginn des Opus eine Probe auf die Resistenz des Materials gg. den SG der KPT
des Concordisten miftlingt: Papier/Stoff = 2, Glas/Sand = 3, Holz/Erde = 4, Metall 5,
Stein = 6, Prasenz eines mag. Splitters = + Splitterwert.
Opera: S.u. oder Klang: 218-223, GR 80-86. Gestalt: 222-223, GR 89-91. Vista:
223-226, GR 93-98. Skandierung: 226-227, GR 102.

Faszination

SG: 15, RW/Bereich: Umgebung/1 Ziel, Dauer: 1 Std., Spielzeit: 1 R

Das Ziel gewinnt grofRes Vertrauen zum Melodiker, unternimmt nicht gegen ihn und
akzeptiert alles, was dieser sagt. Wenn das Opus endet, erkennt das Ziel sein
befremdliches Verhalten, kann dessen Grund aber nicht erkennen.

Symphonien / Cantusopera: S.u. oder GR 106-110.

Klangopera

HARFE

Friedfertigkeit

Gegenbefehl

SG: 15, RW/Bereich: Sichtlinie/1 Ziel, Dauer: Sofort, Spielzeit: 1 R

Die Zielperson hort mit dem auf, was sie gerade als bewuRte Handlung macht. Sie
bringt sich dadurch aber nicht in Gefahr, indem sie sich z.B. nicht mehr verteidigt, und
kann die Handlung nach 1 R des Nachdenkens auch wieder aufnehmen.

SG: 10, RW/Bereich: 5 m/1 Ziel, Dauer: 1 Std., Spielzeit: 2 R

Dem Ziel werden alle Griinde fiir normale oder magisch bedingte Wut und
Aggressivitat genommen, solange es sich im Effektbereich aufhalt.
Innere Schonheit

Stille

SG: 15, RW/Bereich: Sichtlinie/1 Ziel, Dauer: 15 R, Spielzeit: 1 R

Die Zielperson wird absolut still und kann weder verbal noch durch irgendwelche
Handlungen Larm erzeugen. Leise Gerdusche oder Flistern bleiben aber méglich.

SG: 10, RW/Bereich: Umgebung, Dauer: 1 Tag, Spielzeit: 2 R
Ein Objekt oder eine Person erscheint wesentlich schoner als bisher. Objekte wirken
neuer und bringen mehr Geld, Personen bekommen +3 auf soziale Interaktionen.

Einfliisse aufheben

Zwietracht

SG: 15, RW/Bereich: Sichtlinie/2-10 Ziele), Dauer: 1 Std., Spielzeit: 1 Min.

Die Zielpersonen entwickeln gegeneinander feindliche Gesinnungen und sind nicht
mehr zu einem nichtern-sachlichen Verkehr untereinander fahig.

SG: 15, RW/Bereich: Sichtlinie/1 Ziel, Dauer: Max. 1 Tag, Spielzeit: 1 Tag
Solange die Zielperson die Melodie horen kann, ist sie frei von allen Einflissen und
handelt nur noch nach ihrem ureigenen Willen. Es fiihlt sich auch an keine Befehle
mehr gebunden und ignoriert z.B. Erpressungen.

Gleichartiger Geist

SG: 15, RW/Bereich: Umgebung/1 Ziel, Dauer: 10 Min., Spielzeit: 2 R

Hypnose

SG: 20, RW/Bereich: Umgebung/1 Ziel, Dauer: 1 Std., Spielzeit: 5 R

Der Melodiker dominiert den Geist des Zieles und kann ihm empathisch komplexere
und kompliziertere Befehle geben, aber deren Ausfiihrung endet, wenn das Opus
endet. Das Ziel bringt sich aber nicht selbst in Gefahr und es kann sich nach
Opusende an nichts mehr erinnern.

Der Melodiker entwickelt ein tiefes empathisches Band zum Ziel. Er versteht es
besser, und das Ziel vertraut dem Melodiker. Der SL muR die Folgen davon
bestimmen.

Komfort
SG: 15, RW/Bereich: Umgebung/1 Ziel, Dauer: Permanent, Spielzeit: 1 Min.
Die Zielperson betrachtet Probleme, Sorgen 0.3. plétzlich sehr viel entspannter und

Paranoia

SG: 20, RW/Bereich: Sichtlinie/1 Ziel, Dauer: 1 Woche, Spielzeit: 15 R

Die Zielperson ist der Meinung, in der Musik ein Geheimnis zu erkennen, das ihr
niemand erzéhlen will. Von diesem Moment an fiihlt sie sich von Feinden verfolgt,
vertraut niemandem mehr und verfallt dem Hirngespinst einer weltweiten
Verschwérung unbekannter Méachte.

als weniger bedriickend. StreR wird durch Optimismus abgeldst. Der Zauber endet,
wenn das Problem gelést oder die Sorge aus der Welt geschafft ist.

Segen

SG: 15, RW/Bereich: Kontakt/1 Ziel, Dauer: 1 Woche, Spielzeit: 5 Min.

Ein Gegenstand (Kleidung, Waffe usw.) wird gesegnet und wirft im Umkreis von 3 m
einen Verdammten zuriick, wenn ihm eine WIL-Probe gg. 12 miRlingt.

Wahre Liigen
SG: 15, RW/Bereich: Umgebung/1 Ziel, Dauer: Sofort, Spielzeit: 2 R

Ruhelosigkeit

SG: 20, RW/Bereich: Umgebung/1 Ziel, Dauer: 1 Tag, Spielzeit: 1 Min.

Die Zielperson kann unter keinen Umsténden ausruhen, weder durch Schlaf noch
durch andere Ruheversuche. Die Melodie des Opus verfolgt das Ziel in dessen Geist,
aber es stellt eine Verbindung zwischen Melodie und Ruhelosigkeit nicht automatisch
her. Wenn durch eine gute Qualitdtsmarge die Zeitdauer des Opus verlangert wird,
kann der SL dem Ziel am zweiten Tag eine -5 auf alle Proben geben, am dritten eine -
10 usw. Das Ziel siecht allerdings nicht wie bei einem echten Schlafentzug dahin.

Eine bekannte oder unbestreitbare Liige wird von der Zielperson plétzlich als wahr
erachtet und notfalls vehement verteidigt. Die Luge kann aber nicht die Personlichkeit
des Zieles verandern.

Gutes erweisen

SG: 20, RW/Bereich: Umgebung/1 Ziel, Dauer: 1 Handlung, Spielzeit: 5 R

Die Zielperson empfindet den innigen Wunsch, der Person, an die sie gerade gedacht
hat, etwas sehr Gutes zu tun. Sie kann dem Wunsch nicht nachkommen, aber wenn
sie es tut, hat das weder fir sie keinerlei unangenehme Konsequenzen.

Farandole

SG: 25, RW/Bereich: Horweite, Dauer: Speziell, Spielzeit: Speziell

Jeder, der dieses Opus vernimmt, verspurt den Drang zum Tanz und reiht sich hinter
dem Melodiker zu einer Farandole ein. Die Zuhdrer kénnen ohne Gefihl fiir Zeit und
Erschépfung nur wild tanzen und lachen, und nur ein Blick in ihre Augen offenbart
den wahren Schrecken, der sie befallen hat. Sobald die Musik aufhért, fallt der Zauber
von den Opfer ab. Alle Auswirkungen kommen jetzt mit einem Schlag zum Vorschein
und kénnen durch zu groRe Anstrengungen sogar zum Tode einiger Opfer fiihren.

Liebreiz

SG: 20, RW/Bereich: Speziell, Dauer: 30 Min., Spielzeit: 5 R

Der Melodiker wird fiir alle Personen in Horweite sehr charismatisch; Manner
versplren groBe Sympathie, Frauen Liebe. Nach Opusende normalisiert sich die
Lage wieder, aber die Personen splren, daR sie verzaubert wurden.

Phobie bannen

Qual

SG: 25, RW/Bereich: 50 m/1 Ziel, Dauer: Sofort, Spielzeit: 2 R

Die Zielperson erleidet schreckliche Qualen und geht bewegungslos zu Boden. Das
Opus kann sie nicht téten, aber fortan mul sie eine WIL-Probe gg. 10 schaffen, wenn
sie etwas machen will, das diese Qualen wieder hervorrufen kann. Millingt die Probe,
tut das Ziel alles, um die Qualen zu vermeiden (z.B. den Melodiker angreifen).

SG: 20, RW/Bereich: Umgebung/1 Ziel, Dauer: Permanent, Spielzeit: 1 Std.

VIOLINE

Die Melodie dringt in den Geist einer schlafenden Zielperson ein und konfrontiert sie
mit den Ursachen ihrer Angst. Nach dem Erwachen kann die Zielperson die Angst
besser deuten und wirkungsvoll bekdmpfen. (Mit Zustimmung des SL kann auf diese
Art sogar ein Nachteil ohne EP-Einsatz entfernt werden.)

Griff der Wurzeln

SG: 10, RW/Bereich: 50 m/1 Ziel, Dauer: 1 Min., Spielzeit: 2 R

Wourzeln graben sich aus dem Erdreich und umschlingen fest die Beine des Ziels, das
sich mit einer STR-Probe gg. 18 befreien kann.

Unheimliches Gliick

SG: 20, RW/Bereich: Selbst, Dauer: Speziell, Spielzeit: 5 R

Der Melodiker wird von einer schwach leuchtenden Aura umgeben, die wie ein
Schutzengel wirkt. Die nachste Probe des Melodikers gelingt automatisch, sofern es
sich nicht um unmégliche Aktionen handelt.

Spiel der Jahreszeiten

SG: 10, RW/Bereich: 90 m/1 Ziel, Dauer: 1 Woche, Spielzeit: 30 Min.

Der Melodiker éandert bei einer Pflanze oder einem Baum die Jahreszeit mit
entsprechenden Folgen. Das Ziel pafdt sich danach langsam wieder der echten
Jahreszeit an.

Wohlbefinden

SG: 20, RW/Bereich: Umgebung/1 Ziel, Dauer: 1 Std., Spielzeit: 3 R

Die Zielperson fiihlt weder Schmerzen noch Krankheiten und ignoriert sémtliche Mali
und sonstigen Folgen davon. Eine Heilung findet aber nicht statt.

Tierblick

SG: 10, RW/Bereich: Umgebung/1 Tier, Dauer: 5 Min., Spielzeit: 5 R

Der Melodiker kann durch die Augen des Zieltieres sehen. Er kann es aber nicht
beeinflussen.

Dem Tod entkommen

SG: 25, RW/Bereich: Kontakt/Selbst 0. 1 Ziel, Dauer: Speziell, Spielzeit: 5 R

Die Zielperson wird mit einem leuchtenden Schein umgeben. Sobald sie das nachste
Mal kérperlichen Schaden erhalt, halbiert sich dieser, und der Schein verschwindet.
Wenn der halbe Schaden trotzdem zum Tode flihren wiirde, stabilisiert sich die

Pflanzenfeindschaft

SG: 15, RW/Bereich: 25 m/1 Ziel, Dauer: 1 R, Spielzeit: 1 R

Die Natur der Umgebung greift das Ziel mit d10 Schadenspunkten an. (Eine evtl.
Qualitdtsmarge multipliziert den Schaden, aber nicht die Wiirfelanzahl.) Das Ziel mufl
von Pflanzen umgeben sein und kann nicht ausweichen.

Zielperson kurz vor der Todesschwelle (negative AUS + 1 TP).

Freundschaft befehlen

SG: 25, RW/Bereich: Umgebung/1 Ziel, Dauer: 1 Handlung, Spielzeit: 10 R

Die Zielperson halt den Melodiker fir ihren besten Freund und erfiillt dem Melodiker
jede ihr mégliche Bitte, auch wenn sie dadurch in Gefahr gerat. Allerdings verandert

Pflanzengeféngnis

SG: 15, RW/Bereich: 40 m/30 Kubikmeter, Dauer: 1 Std., Spielzeit: 3 R

Alle Wesen im Effektbereich werden von einem undurchdringlichen
Pflanzengeféngnis eingeschlossen, das aber gegen Feuer etc. normal anfallig ist. Die
Betroffenen miissen von Pflanzen umgeben sein.

das Opus nicht die Personlichkeit der Zielperson und macht sie nicht willenlos. Bitte
und Erfilllung fuRen ausschlieRlich auf einem engen freundschaftlichen Verhaltnis.

FLOTE
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Sylvanisches Paradies

SG: 15, RW/Bereich: Selbst, Dauer: 1 Tag, Spielzeit: 10 R

Der Melodiker hat unglaubliches Gliick, wenn er in einem Wald ist. Er findet durch
Zufall Nahrung, Wasser, Unterschlupf und Sicherheit. Kein Tier wird ihn angreifen.

Tiersprache

Schnelligkeit

SG: 20, RW/Bereich: Sichtlinie/1 Ziel, Dauer: 1 R, Spielzeit: 2 R

Die Zielperson bekommt in der 1. Runde INI +1. In der zweiten Runde wird die INI
verdoppelt, und das Ziel erhalt 2 Reaktionen. Wenn die Musik zu Beginn der dritten
Runde endete, erhalt das Ziel fiir die Runde INI x3, 2 Aktionen und 2 Reaktionen.

SG: 15, RW/Bereich: Umgebung/1 Tier, Dauer: 1 Min., Spielzeit: 5 R
Der Melodiker kann mit einem Tier kommunizieren. Das Tier muf daran aber kein
Interesse haben und braucht nicht zu antworten.

Gebirgsparadies

Tollkiihnheit

SG: 20, RW/Bereich: Sichtlinie/1 Ziel, Dauer: 1 Schlacht, Spielzeit: 5 R

Die Zielperson wird mutiger und sucht sich immer den stéarksten Gegner in Reichweite
zum Kampf aus.

SG: 20, RW/Bereich: Selbst, Dauer: 1 Tag, Spielzeit: 10 R
Der Melodiker hat unglaubliches Gliick, wenn er im Gebirge ist. Er findet durch Zufall
Nahrung, Wasser, Unterschlupf und Sicherheit. Kein Tier wird ihn angreifen.

Pflanzenwall

SG: 20, RW/Bereich: 25 m Radius um den Melodiker herum, Dauer: 2 Std.,
Spielzeit: 2R

Die Vegetation hinter dem Melodiker wird dick und undurchlassig. Um den Wall zu

Der GroBe Schlaf

SG: 25, RW/Bereich: Umgebung/1 Ziel, Dauer: 5 R, Spielzeit: 5 R

Der Herzschlag der Zielperson verlangsamt sich, so daR sie am Ende der 2. Runde
keine anstrengenden korperlichen Handlungen mehr machen kann. Am Ende der 3.
Runde schlaft sie ein, am Ende der 4. fallt sie in ein Koma, am Ende der 5. stirbt sie.
Sollte das Opus vorher unterbrochen werden, bleibt das Opfer fiir 25 - AUS Std. im
zuletzt erlangten Zustand.

durchbrechen, bendtigt man etwa 30 Min. Zeit und gutes Werkzeug.

Pflanzenwiederbelebung

SG: 20, RW/Bereich: Kontakt/1 Pflanze, Dauer: Permanent, Spielzeit: 5 Min.
Der Melodiker haucht einer toten Pflanze neues Leben ein, wenn sie nicht total
zerstort oder entwurzelt worden ist.

Tierkontrolle
SG: 20, RW/Bereich: Umgebung/1 Tier, Dauer: 5 Min., Spielzeit: 1 Min.

Musikalische Fortbewegung

SG: 25. RW/Bereich: 20 km/Selbst, Dauer: Reisedauer, Spielzeit: 1 Min.

Der Melodiker erzeugt den Klang eines Fortbewegungsmittels und stellt sich eine
Richtung vor. Dann verschwindet er und taucht an einem beliebigen Zielort innerhalb
der Richtung und maximalen Reichweite, die der Schall in 1 Min. erreichen kann (ca.
20 km), wieder auf. Diese magische Reise dauert so lange, wie es mit dem
Fortbewegungsmittel gedauert hatte.

Der Melodiker kann durch die Augen des Zieltieres blicken und das Tier dabei selbst

ZITTER

gegen seine Instinkte kontrollieren und lenken.

Wiistenparadies
SG: 20, RW/Bereich: Selbst, Dauer: 1 Tag, Spielzeit: 10 R

Geistiger Spiegel
SG: 10, RW/Bereich: Sichtlinie/1 Ziel, Dauer: Sofort, Spielzeit: 1 R
Der Melodiker kann die oberflachlichen Gedanken der Zielperson lesen.

Der Melodiker hat unglaubliches Gliick, wenn er in einer Wiste ist. Er findet durch
Zufall Nahrung, Wasser, Unterschlupf und Sicherheit. Kein Tier wird ihn angreifen.

Halber Lebenssaft
SG: 25, RW/Bereich: Selbst (kein Kobold), Dauer: Permanent, Spielzeit: 7 Std.

Gemiitsveranderung

SG: 10, RW/Bereich: Umgebung/1 Ziel, Dauer: 1 Std., Spielzeit: 5 R

Eine Gemiitsregung oder Stimmung des Zieles verandert sich. Je intensiver sie ist,
desto besser muR die Qualitét des Opus sein.

Der Melodiker webt ein Band zwischen sich und einer Pflanze, dhnlich jenem
zwischen Kobolden und ihren Lebensbdaumen. Fortan kann er schwere Wunden, die
er bekommt, an die Pflanze weitergeben (Busch = 1 schw. Wunde, KI. Baum = 2, Gr.
Baum = 4, Riesiger Baum = 8, Kénigsbaum = unmdglich). Aber das Band wirkt

Erinnerung hervorrufen

SG: 15, RW/Bereich: Umgebung/1 Ziel, Dauer: 1 R, Spielzeit: 1 R

Der Melodiker kann in den Geist des Zieles eindringen und eine spezielle Information
suchen. Der SL teilt diese dann je nach Prazision der Frage unterschiedlich klar mit.

beiderseitig, so dal der Tod der Pflanze auch den Melodiker totet, Schaden der
Pflanze auch den Melodiker schadet (z.B. gebrochener Ast = gebrochener Finger)
usw. Das Band wird bis zur Zerstérung der Pflanze aufrechterhalten. Ein Concordist
kann nur ein aktives Band zur selben Zeit haben.

Gedankenschutz

SG: 15, RW/Bereich: Selbst, Dauer: 1 Woche, Spielzeit: 5 Min.

Der Melodiker schitzt seinen Geist und seine Gedanken. Manipulative Magie benétigt
mind. eine ES von 10 (zus. zu einer evtl. Qualitdtsmarge), um wirksam zu sein.

Naturbeherrschung

SG: 25, RW/Bereich: Sichtlinie/1 Ziel, Dauer: 15 Min., Spielzeit: 5 R

Der Melodiker kann eine Pflanze oder einen Baum vollstandig formen und verandern
(z.B. zu einer Briicke). Das Ziel kann auch handeln oder angreifen; dafir benutzt es
jeweils die KPT des Melodikers, und sein Schaden ist seine GroRe in Metern x 2. Es

Gedankeniibermittiung

SG: 15, RW/Bereich: Sichtlinie/1 Ziel, Dauer: 5 Min., Spielzeit: 1 R

Zwischen dem Melodiker und dem Ziel kénnen telepathisch Satze und Bilder
gewechsel werden. Das Ziel kann das mit einem Resistenzwurf abblocken, weil aber
nicht, woher und von wem der Versuch der Gedankeniibermittlung kommt.

kann sich jedoch nicht von seinem Wuchsplatz fortbewegen.

Verzauberter Wald

SG: 25, RW/Bereich: 1 Wald, Dauer: Permanent, Spielzeit: 7 Std.

Der Melodiker verzaubert einen ganzen Wald, der fortan auf seine Musik reagiert. Er
kann dichter oder lichter werden, Pfade entstehen und verschwinden lassen usw.

Grofte Siinde

SG: 15, RW/Bereich: Umgebung/1 Ziel, Dauer: Sofort, Spielzeit: 5 R

Der Melodiker weif3, wofiir die Zielperson die groRte Reue empfindet, aber er erfahrt
keine Details darUber. Reue ist allerdings subjektiv und kann auch fir etwas
emfunden werden, was allgemein nicht als grof3e Siinde gilt.

Jeder Effekt muf} aber als ein eigenes Opus ausgearbeitet werden, dessen SG sich
nach dem Umfang des Effektes richtet. Ein Lehrer wird dafiir aber nicht benétigt.

TROMMEL

Furcht tiberwinden

lllusion eines Riesen

SG: 15, RW/Bereich: Sichtlinie/1 befreundetes Ziel, Dauer: 1 Min., Spielzeit: 5 R
Ein Freund des Melodikers sieht wie ein machtiger, schwer bewaffneter Riese aus.
Beobachter missen eine WIL-Probe gg. 20 schaffen, um nicht wegzulaufen.

SG: 10, RW/Bereich: Selbst, Dauer: 30 Min., Spielzeit: 2 R
Der Melodiker kann alle normalen und magisch bedingten Furchteffekte ignorieren.

Stérung

SG: 10, RW/Bereich: 50 m/1 Ziel, Dauer: 1 Handlung, Spielzeit: 1 R

Die Zielperson wird durch starke Vibrationen erschiittert. Fir die nachste Handlung
muR sie vorher eine Probe auf das dazugehdrige Attribut gg. 15 schaffen, um sie

Erinnerung verandern

SG: 20, RW/Bereich: Umgebung/1 Ziel, Dauer: 1 Tag, Spielzeit: 1 Min.

Der Melodiker dringt in den Geist des Zieles ein und verandert dessen Erinnerungen.
Diese Veranderung betrifft nur kleine Fragmente, es sei denn, die Qualitat des Opus
ist 10 oder héher. Wenn das Opus endet und sich die Erinnerungen normalisieren, ist
es flr das Ziel oftmals schwer, das Geschehene zu verstehen.

durchfiihren zu kénnen. Ein Probenpatzer hat dabei automatisch die katastrophalste
Auswirkung.

Berserker
SG: 15, RW/Bereich: Sichtlinie/1 Ziel, Dauer: Kampfdauer, Spielzeit: 1 R

lllusorischer Sinnesentzug

SG: 20, RW/Bereich: Sichtlinie/1 Ziel, Dauer: 1 Tag, Spielzeit: 2 Min.

Einer der Sinne der Zielperson wird komplett ausgeschaltet. Das Sinnesorgan arbeitet
weiter wie bisher, aber das Ziel kann seine Informationen nicht mehr auswerten.

Die AT des Zieles erhoht sich um +3, aber es kann nicht langer ausweichen oder
parieren.

Chaotisches Verhalten

SG: 15, RW/Bereich: Umgebung/1 Ziel, Dauer: 5 Min., Spielzeit: 4 R

Das Ziel wird verwirrt und verhalt sich total chaotisch. Innerhalb eines Kampfes muf}
es vor jeder Aktion einen d10 wirfeln: 1-3 = Mit Reaktionen bis zum Rundenende
warten, 4-5 = Keine Aktionen in der aktuellen Runde, 6-7 = Riickzug, 8-9 = Angriff auf

Schrecken

SG: 20, RW/Bereich: Umgebung/1 Ziel, Dauer: 5 R, Spielzeit: 5 R

Der Zielperson wird die von ihr als schlimmste Tat ihres Lebens empfundene Tat
wieder vor Augen gefiihrt und daB sie dafiir nun alle Konsequenzen zu tragen hatte.
Das Ziel wird von Schuldgefiihlen Gberwaltigt und akzeptiert wehrlos jede Strafe,
selbst den Tod. Personen mit mind. 25 Finsternis- oder Perfidiepunkten finden dieses
Opus sehr amiisant und verlangen eine ordentliche Zugabe.

einen Verbiindeten, 10 = Entscheidung des SL.

Demenz
SG: 15, RW/Bereich: Umgebung/1 Ziel, Dauer: 10 Min., Spielzeit: 5 R
Das Ziel wird geisteskrank und kann nicht Ianger verninftig denken und handeln. Der

Amnesie

SG: 25, RW/Bereich: Umgebung/1 Ziel, Dauer: Permanent, Spielzeit: 5 R
Die Zielperson vergift einfach alles, sogar ihren Namen und ihre Herkunft. Der
Erinnerungsverlust ist total und permanent.

SL legt die Art der Krankheit fest.

Miesmacherei

SG: 15, RW/Bereich: Sichtlinie/1 Ziel, Dauer: 10 Min., Spielzeit: 3 R

Die Zielperson wird pessimistisch und sieht alle Dinge als viel schlechter an, als sie
tatsachlich sind. Sie gibt auf, ergreift die Flucht oder demoralisiert ihre Leute.

Heilung des Geistes

SG: 25, RW/Bereich: Umgebung/1 Ziel, Dauer: Permanent, Spielzeit: 1 Std.
Jeglicher Schaden (Attributsverminderung, Erinnerungsverlust etc.), der dem Geist
der Zielperson durch Magie zuteil wurde, wird wieder geheilt oder riickgangig
gemacht. Finsternis- und Perfidiepunkte sind von der Zauberwirkung ausgenommen.

Schallexplosion

SG: 15, RW/Bereich: 50 m/Zone mit 5 m Radius, Dauer: Sofort, Spielzeit: 2 R
Jedes Lebewesen in der Explosionszone verliert 10 TP (Ristung schitzt nicht) und
wird taub. Es muf eine GES-Probe gg. 15 schaffen, um stehenzubleiben.

Mentaler Angriff

SG: 25, RW/Bereich: Umgebung/1 Ziel, Dauer: Sofort, Spielzeit: 1 R

Der Melodiker greift den Geist des Zieles an und macht 1d10 unheilbaren INT-
Schaden. Wenn die INT des Zieles auf 0 sinkt, vegetiert es nur noch dahin.

Waffenabneigung
SG: 15, RW/Bereich: Sichtlinie/1 Ziel, Dauer: 1 Min., Spielzeit: 2 R

Gestaltopera

Die Zielperson erachtet ihre Waffen als nutzlos und wirft sie weg. Sie kampft
unbewaffnet weiter und greift sie den nachsten Gegner in Reichweite an.

Fiihrer
SG: 20, RW/Bereich: 50 m Radius um den Melodiker herum, Dauer: 30 Min.,

Klinge scharfen
SG: 10, RW/Bereich: Kontakt/Medium Objekt, Dauer: 1 Std., Modellierzeit: 2 R
Der Schaden einer Klingenwaffe erhéht sich um +2.

Spielzeit: 1 Min.
Alle Verbiindeten des Melodikers und selbst seine Feinde, die ihre Resistenzprobe

Materialverdichtung
SG: 10, RW/Bereich: Kontakt/Kleines Objekt, Dauer: 1 Std., Modellierzeit: 5 R
Die Festigkeit eines Objektes wird verdoppelt.

nicht schaffen, folgen ihm blindlings und schiitzen ihn um jeden Preis.

Replik

SG: 10, RW/Bereich: Kontakt/Kleines Objekt, Dauer: Sofort, Modellierzeit: 1 Std.
Ein materialhomogenes Objekt wird perfekt dupliziert. Fiir kompliziertere Objekte (z.B.
ein Bild) muB die Qualitdtsmarge entsprechend erhdht werden.
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Schwache

Vistaopera

SG: 10, RW/Bereich: Kontakt/Unbegrenzt, Dauer: 1 Std., Modellierzeit: 1 Min.

FRUHLING

Der Gestalter schafft eine Schwachstelle in der Zielstruktur und halbiert dort seine
Festigkeit.

Ummodellieren
SG: 10, RW/Bereich: Kontakt/Kleines Objekt, Dauer: Sofort, Modellierzeit: 1 R
Ein Objekt kann zu einem anderen mit gleichen MaRen und vergleichbarer

Fruchtbares Wachstum

SG: 10, RW/Bereich: 15 m Radius um den Vistaner herum, Dauer: 1 Tag,
Skizzierzeit: 1 R

Alle Pfanzen im Bereich wachsen um das Zehnfache an und entwickeln genug Kraft,
um z.b. Tilren oder Gebaudeteile zu beschadigen.

Komplexitdt umgeformt werden.

Verzauberungen erspiiren

SG: 10, RW/Bereich: Medium Objekt, Dauer: Sofort, Modellierzeit: 1 Min.

Der Gestalter kann erkennen, ob und wie ein Objekt verzaubert ist. Mit einer
Qualitdtsmarge von 5 erkennt er die Art der Verzauberung (Splitter, Relikt, Kunst,

Nachwuchs zusichern

SG: 10, RW/Bereich: Kontakt, Dauer: Schwangerschaftszeit, Skizzierzeit: 1 Min.
Wenn dieses Opus innerhalb eines Tages nach geschlechtlichem Verkehr auf den
Bauch der Frau gewirkt wird, garantiert es die Empfangnis eines gutgewachsenen,
gesunden Kindes - selbst bei unfruchtbaren Frauen.

Askendanz), mit 10 den ungeféhren Effekt der Verzauberung, mit 15 den genauen
Effekt und alles andere, was mit der Verzauberung zu tun hat.

Zustand verdndern
SG: 10, RW/Bereich: Kontakt/Medium Objekt, Dauer: 1 Tag, Modellierzeit: 5 Min.

Regen

SG: 10, RW/Bereich: Region um den Vistaner herum, Dauer: 1 Std., Skizzierzeit: 1
Min.

Der Vistaner beschwart einen leichten, warmen Friihlingsregen.

Ein Objekt kann so verandert werden, daR es z.B. neuer oder élter aussieht.

Materie verstecken
SG: 15, RW/Bereich: Kontakt/Medium Objekt, Dauer: 5 Min., Modellierzeit: 5 R

Wundheilung
SG: 15, RW/Bereich: Kontakt/1 Ziel, Dauer: Permanent, Skizzierzeit: 3 R
Das Ziel erhélt sofort 5 TP zurlick. Die Zeit fiir die natirliche Heilung halbiert sich.

Die Oberflache des Objektes wird durchsichtig, das Objekt dadurch unsichtbar. Wenn
das Objekt bewegt wird, endet der Zauber.

Materie vergroBern
SG: 15, RW/Bereich: Kontakt/Medium Objekt, Dauer: 5 Min., Modellierzeit: 5 R
Ein Objekt wird auf das Doppelte seiner Ausmale vergroRert, behalt aber seine

Chaotische Vegetation

SG: 20, RW/Bereich: 20 m Radius um den Vistaner herum, Dauer: 30 Min.,
Skizzierzeit: 5 R

Die Pflanzen im Bereich wachsen in alle Richtungen zu einer undurchdringbaren
Masse und fixieren jedes Lebewesen in ihrer Reichweite.

Form. Seine Eigenschaften werden der neuen GroRRe angepaft. Am Zauberende
schrumpft das Objekt wieder.

Materie schrumpfen
SG: 15, RW/Bereich: Kontakt/Medium Objekt, Dauer: 5 Min., Modellierzeit: 5 R
Ein Objekt wird um die Halfte seiner Ausmafie reduziert, behalt aber seine Form.

Dornenbusch

SG: 20, RW/Bereich: 10 m/1 Ziel, Dauer: Sofort, Skizzierzeit: 2 R

Die Zielperson wird von einem Dornenbusch umwachsen und festgehalten. Sie erhalt
1 TP Schaden pro Runde (Vollriistung schiitzt) und kann sich nur mit einer GES- oder
STR-Probe gg. 20 befreien.

Seine Eigenschaften werden der neuen GréRRe angepalt. Am Zauberende wéachst
das Objekt unweigerlich wieder, auch wenn es von einem anderen umschlossen ist.

SchloB verschlieBen

SG: 15, RW/Bereich: Kontakt/1 Schlo3, Dauer: Permanent, Modellierzeit: 2 R

Der Gestalter verschlie3t ein Schlof3, indem er es zu einem soliden Blick verschmilzt.
Man kann es mit keinem Schliussel mehr 6éffnen, und es bekommt +5 Festigkeit.

Friihling verlangern

SG: 20, RW/Bereich: Region um den Vistaner herum, Dauer: 1 Tag, Skizzierzeit: 1
Std.

Der Vistaner schafft einen zusatzlichen Frihlingstag, der am 1. Tag des Herbstes
kommt. Der Tag ist mild, warm, etwas naf; die Vegetation blliht auf. Frihlingskinder
fiihlen sich groRartig und erhalten eine +1 auf alle Aktionen.

Beschaffenheit veréandern

SG: 15, RW/Bereich: Kontakt/Kleines Objekt, Dauer: 1 Min., Modellierzeit: 4 R

Ein Material wird in eine andere Konsistenz gebracht, wenn es diese Konsistenz auch
erlaubt (Metall kann flissig werden, Kleidung nicht). Es behalt aber seine Verbindung

Quelle erschaffen

SG: 20, RW/Bereich: Kontakt, Dauer: Permanent, Skizzierzeit: 5 R

Der Vistaner erschafft eine Frischwasserquelle ungeachtet der Bodenverhéltnisse.
Die Quelle versiegt niemals und produziert 1 | Wasser pro Minute.

aufrecht und setzt sich am Ende des Opus wieder zusammen.

SchloB knacken
SG: 15, RW/Bereich: Kontakt/Kleines Objekt, Dauer: Sofort, Modellierzeit: 1 R
Ein Schlof wird umgeformt und &ffnet sich. Der Eingriff ist jedoch leicht zu erkennen.

Materialerinnerung

Zauber der Sonne

SG: 20, RW/Bereich: -/-, Dauer: 1 Std., Skizzierzeit: 1 Min.

Die Sonne scheint unabhangig vom Wetter zu einem beliebigen Tageszeitpunkt
innerhalb der nachsten 24 Std. auf einen speziellen, Uberschaubaren Ort. Mit einer
Qualitdtsmarge von 10 kann auch ein Nachtzeitpunkt gewahlt werden.

SG: 20, RW/Bereich: Kontakt/Medium Objekt, Dauer: Sofort, Modellierzeit: 1 Min.
Der Gestalter kann die "Erinnerungen” eines Materis| aus den letzten 24. Std.
wahrnehmen (Gewichte, Beschaffenheiten, Oberflachen usw.). Bringt der Gestalter
das Objekt mit einer seiner "Erinnerungen"” in direkten Kontakt, bemerkt das Material
dies sofort und reagiert entsprechend.

Blatterwerk

SG: 25, RW/Bereich: Sichtlinie/1 Gebaude 0.3., Dauer: Sofort, Skizzierzeit: 1 Std.
Die Vegetation um das Ziel herum wéachst und gedeiht unabhéngig vom Klima
prachtig, neue Arten entstehen, exotische Blumen umranken das Ziel. SchlieBlich ist
das ganze Zielobjekt von einer einzigen farbenreichen Pflanzenpracht verhiillt.

Materie befehligen

SG: 20, RW/Bereich: Medium Objekt, Dauer: 1 Befehl, Modellierzeit: 1 Min.
Der Gestalter animiert durch einen mentalen Befehl ein Objekt, das im Rahmen
seiner Moglichkeiten zu gehorchen versucht. Eine animierte Statue hat dieselben
Werte wie beim Zauber "Statue beleben’.

Materie verandern
SG: 20, RW/Bereich: Kontakt/Medium Objekt, Dauer: 1 Std., Modellierzeit: 1 Min.

Flut

SG: 25, RW/Bereich: Sichtlinie/Zone mit 1.5 km Radius, Dauer: Sofort, Skizzierzeit:
1 Min.

Fir dieses Opus mufd es regnen. Der Vistaner verstarkt den Regen so sehr, da man
fast nichts mehr erkennen kann, der Boden aufweicht und sogar das Grundwasser
steigt. Die Gegend wird stark uberflutet, und wenn der Regen endet, hinterlaft das
ablaufende Wasser ein verwiistetes Land.

Ein unkomplexes Material kann in ein anderes, qualitativ und wertmaRig
vergleichbares umgewandelt werden (z.B. Leinen zu Eisen, Seide zu Stahl). Seine
Tiefenstruktur verschlechtert sich dadurch aber, so daR es diese Prozedur nur fiinf

Wundersames Wachstum
SG: 25, RW/Bereich: Kontakt/1 Ziel, Dauer: Sofort, Skizzierzeit: 1 Tag
Der Vistaner 18Rt einer lebenden Person eine fehlende GliedmaRe nachwachsen.

Mal unbeschadet liberstehen kann, bevor es zerstort wird.

SOMMER

Materie verfliissigen

SG: 20, RW/Bereich: Kontakt/Medium Objekt, Dauer: 10 Min., Modellierzeit: 1 Min.
Der Gestalter kann ein Objekt in seiner Umgebung verflissigen. Das Volumen bleibt
dabei erhalten, aber die Flissigkeit kann beliebig aufgeteilt werden und zeigt das
Material des urspriinglichen Objektes. Am Zauberende verfestigt sich die Fllssigkeit

Blendendes Licht

SG: 10, RW/Bereich: Sichtlinie/1 Ziel, Dauer: 5 R, Skizzierzeit: 5 R

Das Ziel wird komplett geblendet, wenn es nicht im richtigen Moment seine Augen
schlieft.

wieder zum Objekt, aber sollte etwas fehlen, ist das Objekt beschadigt.

Statue beleben
SG: 20, RW/Bereich: Medium Objekt, Dauer: 1 Min., Modellierzeit: 5 R
Der Gestalter kann einer Statue fiir kurze Zeit Leben einhauchen, die ihn beschitzen

Mit Licht durchtranken

SG: 10, RW/Bereich: Kontakt, Dauer: 1 Std., Skizzierzeit: 1 R

Ein Objekt oder eine GliedmalRe glimmt auf und leuchtet so hell wie eine Fackel. Das
Licht kann vor Ende des Opus nicht mehr geléscht werden.

und einfachste Befehle ausfiihren kann. Werte: STR 12, GES 1, TP 40 (Holz) / 80
(Stein) / 120 (Metall), NK 4, INI 6, AT 10, PA 1, Schaden 15/ W.

Verfall

Sturm

SG: 10, RW/Bereich: Region um den Vistaner herum, Dauer: 15 Min., Skizzierzeit: 1
Min.

Der Vistaner erschafft einen typisch sommerlichen Sturm mit Platzregen.

SG: 20, RW/Bereich: Kontakt/Medium Objekt, Dauer: Sofort, Modellierzeit: 1 Min.
Ein materialhomogenes und einfaches Objekt wird zerstort.

Eins mit der Materie
SG: 25, RW/Bereich: Kontakt/Selbst, Dauer: 1 Std., Modellierzeit: 1 R

Diirre

SG: 15, RW/Bereich: Kontakt/3 Morgen, Dauer: Sofort, Skizzierzeit: 1 Std.

Der Vistaner trocknet ein Gebiet von 3 Morgen (ca. 12.000 gm) total aus und 1Rt alle
Pflanzen darauf verdorren.

Der Gestalter kann inkl. Kleidung, Waffen usw. mit einem materialhomogenen Objekt
mind. gleicher GroRRe verschmelzen.

Geistiges Band

SG: 25, RW/Bereich: GrofRes Objekt, Dauer: 1 Jahr + 1 Tag, Modellierzeit: 1 Monat
Der Gestalter verbindet ein Objekt mit seinem Geist und kann durch das Objekt fortan
Sinne nach Mdglichkeiten des Objektes wahrnehmen. Die meisten Objekte spiren
Berlhrungen, aber Wande oder Kleidungsstticke kénnen auch, wenn sie
"enthiillende" Funktionen haben (u.a. Fenster, Dekolleté, Schallddmmung,

Freund des Tages

SG: 15, RW/Bereich: Selbst, Dauer: Bis Sonnenuntergang, Skizzierzeit: 10 Min.
Der Vistaner erhalt einige Ogereigenschaften: +1 auf alle Aktionen im Sonnenlicht,
leicht reizbar, harsch. Ein Oger unter diesem Effekt erhalt den Vorteil ohne die
Nachteile, die er ohnehin schon besitzt. Mit einer Qualitdtsmarge von 5 erhalt der
Vistaner sogar +5 auf alle Aktionen, aber er wird Nachtblind und sieht auch in der
Dammerung fast nichts mehr.

Horchlécher), visuelle Eindriicke und/oder Gerausche vermitteln. Gleiches gilt fur
andere Sinne.

Verstarkung
SG: 25, RW/Bereich: Kontakt, Dauer: Permanent, Spielzeit: 1 Std.

Hitze

SG: 15, RW/Bereich: 90 m Radius um den Vistaner herum, Dauer: 1 Std.,
Skizzierzeit: 1 R

Die Temperatur wird im Bereich um bis zu 20°C angehoben.

Der Gestalter kann ein Material im Rahmen der bekannten Materialfestigkeiten
verstdrken und z.B. eine Glasristung so hart wie eine Metallriistung machen.

Hitzeschlag

SG: 15, RW/Bereich: Sichtlinie/1 Ziel, Dauer: Sofort, Skizzierzeit: 2 R

Das Ziel bekommt einen Hitzeschlag und fallt in Ohnmacht, wenn es keine AUS-
Probe gg. 20 schafft. Gelingt die Probe, bekommt das Ziel durch Schwindelanfélle
eine -2 auf alle Aktionen fir 20 - AUS Min.
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Leben verldngern

SG: 15, RW/Bereich: Kontakt/1 Ziel, Dauer: 1 Std., Skizzierzeit: 2 R

Ein Verletzter spurt die Auswirkungen seiner Wunden nicht mehr, ein Sterbender wird
mit AUS + 1 TP stabilisiert. Das Opus schiitzt aber nicht vor neuen Wunden.

Auswachsen

SG: 20, RW/Bereich: Kontakt/1 Pflanze o. Tier, Dauer: Permanent, Skizzierzeit: 1
Min.

Das Ziel wachst sofort aus. Ein Baum kann dabei sogar seine Umgebung zerstoren,
aber schwéachere Pflanzen oder Tiere werden mil3gestaltet, wenn sie nicht frei
wachsen kénnen.

Weinen fiir die Dame

SG: 25, RW/Bereich: Umgebung/1 Ziel, Dauer: 15 Min., Skizzierzeit: 5 R

Die Zielperson fiihlt die Tragddie der Gefallenen nach und ihrer Dame, die dem
Wahnsinn verfiel. Schmerz und Trauer sind Uberwaltigend; das Opfer muf} eine WIL-
Probe gg. 25 schaffen oder totet sich sofort selbst. Gelingt die Probe, ist das Opfer
vom Schrecken gezeichnet und tut alles, um den "armen Kreaturen des Herbstes" zu
helfen. Diese Hilfe kann allerdings je nach Mentalitat des Opfers vielfaltig sein und
sogar zum Abschlachten der Herbstlinge fiihren, um sie von ihrem Leid zu befreien.
Auch kann der Zauber nicht die Gedanken der Zielperson beeinflussen und ihr
Vertrauen zu den Gefallenen aufzwingen.

Entflammen

WINTER

SG: 20, RW/Bereich: Sichtlinie/1 Ziel, Dauer: Sofort, Skizzierzeit: 1 R
Brennbares Material entziindet sich spontan. Das Feuer kleiner Gegenstande (Hut)
hat eine VIR von 5, das Feuer mittelgrof3er (Hose) 10, das Feuer grof3er (Robe) 15.

Sommer verldngern

Pflanzentod

SG: 10, RW/Bereich: Kontakt/1 Ziel, Dauer: Permanent, Skizzierzeit: 1 R

Eine Pflanze wird vereist und wéachst nicht mehr. Sie ist nicht tot, zerspringt aber bei
starkerer Beriihrung in viele Stiicke.

SG: 20, RW/Bereich: Region um den Vistaner herum, Dauer: 1 Tag, Skizzierzeit: 1
Std.

Der Vistaner schafft einen zusatzlichen Sommertag, der am 15. Tag des Herbstes
kommt. Der Tag ist trocken, hei3, sonnig und reich an Insekten und Pflanzenwuchs.
Sommerkinder fiihlen sich groRartig und erhalten eine +1 auf alle Aktionen.

Beschworung der Dame

Schnee

SG: 10, RW/Bereich: Region um den Vistaner herum, Dauer: 1 Std., Skizzierzeit: 1
Min.

Wolken verdichten sich am Himmel, und es beginnt sanft zu schneien. Die
Schneedecke wird aber nicht héher als 3-5 cm und verursacht hdchstens Matsch und
einige rutschige Flachen.

SG: 25, RW/Bereich: Domane um den Vistaner herum, Dauer: 1 Tag, Skizzierzeit: 1
Std.

Das Opus kann nur am Tag gewirkt werden und endet bei Sonnenuntergang. Der
Vistaner beschwort einen Sommertag herauf, der die Wolken aufbrechen und die

Bittere Kalte

SG: 15, RW/Bereich: 90 m Radius um den Vistaner herum, Dauer: 1 Std.,
Skizzierzeit: 1 R

Die Temperatur wird im Bereich um bis zu 20°C abgesenkt.

Temperaturen steigen laRt. Sommerkinder erhalten auf alle Aktionen eine +1, die
anderen Dekane eine -1.

Blitzschlag

Eisgeschof
SG: 15, RW/Bereich: Sichtlinie/1 Ziel, Dauer: Sofort, Skizzierzeit: 1 R
Das Geschofl macht 5 Schaden, aber das Ziel kann auszuweichen versuchen.

SG: 25, RW/Bereich: Sichtlinie/1 Ziel, Dauer: Sofort, Skizzierzeit: 5 R

Dieses Opus benétigt einen Sturm. Der Vistaner 1aRt auf das Ziel einen Blitz
niedergehen und tétet es sofort. Ein Inspirierter kann einen SP ausgeben, um zu
Uberleben. In diesem Fall erhalt er einen krit. Wunde durch zahlreiche Verbrennungen
und Nervenschaden. Seine GES sinkt permanent um 2 Punkte, und er bekommt den
Seelennachteil ‘Entstellt” (-1 auf alle sozialen Proben).

HERBST

Austrocknung
SG: 10, RW/Bereich: Kontakt/1 Ziel, Dauer: Permanent, Skizzierzeit: 1 R (Blume)

Erkéltung

SG: 15, RW/Bereich: Umgebung/1 Ziel, Dauer: Sofort, Skizzierzeit: 5 R

Die Zielperson bekommt eine starke Erkaltung mit Fieber. Diese Krankheit kann zu
einem Roten Husten werden, einer Version des Langsamen Todes, der das Opfer bis
zu seinem qualvollen Tod Blut husten 1aRt. Die Erkaltung hat VIR 15, Periodizitat 1
Woche. Zwei miRlungene Widerstandsproben (s. ‘Krankheiten”) fihren zu einem
Roten Husten mit VIR 20, Periodizitat 1 Monat. Pro 5 Punkten Schwere des Hustens
bekommt der Charakter dann eine schwere Wunde. Er fiihlt sich mide, erholt sich
nicht durch Schlaf und siecht langsam dahin.

bis 10 R (Baum)
Eine Pflanze oder ein Baum verkiimmert, stirbt und zerfallt zu Humus.

Blatterteppich

SG: 10, RW/Bereich: Kontakt/250 gm um den Vistaner herum, Dauer: Permanent,
Skizzierzeit: 3 R

Die Decke abgefallener und toter Blatter auf dem Boden wird so dicht und dick, dal

Schweres Asthma

SG: 15, RW/Bereich: Kontakt/1 Ziel, Dauer: 1 Tag, Skizzierzeit: 5 R

Die Zielperson bekommt schweres Asthma, kann nicht mehr richtig atmen und
ermidet zweimal so schnell wie normal. Sie kann nur noch die Halfte der normalen
Lasten tragen und muf sich nach einer Minute schwerer Anstrengung fiir 1 Min.
ausruhen und nach einer Stunde FuRmarsch fiir 10 Min.

jeder im Effektbereich eine halbiert BR hat und -10 auf alle Akrobatikproben erhalt.

Wolken

SG: 10, RW/Bereich: Region um den Vistaner herum, Dauer: 1 Std., Skizzierzeit: 1
Min.

Der Himmel fillt sich mit groRen, dunklen Wolken an.

GliedmaRe betduben

SG: 20, RW/Bereich: Kontakt/1 Ziel, Dauer: Sofort, Skizzierzeit: 1 R

Der Vistaner betaubt eine Gliedmale der Zielperson durch Einfrieren. Die Gliedmafie
wird unbenutzbar und muRl amputiert werden, wenn sie nicht innerhalb einer Stunde
mind. an einem Lagerfeuer fir 5 Min. gewarmt wird.

Gift

SG: 15, RW/Bereich: Kontakt/1 Ziel, Dauer: Permanent, Skizzierzeit: 1 R

Eine Speise oder ein Getréank wird mit einem Gift mir VIR 20 vergiftet. Wenn das
Opfer seine Resistenzprobe schafft, wird ihm Gbel. Es bekommt innere Blutungen und
flr eine Woche einen Malus von -5 auf alle Proben. Schafft es die Probe nicht, stirbt
es innerhalb weniger Minuten an inneren Blutungen.

Lawine

SG: 20, RW/Bereich: Sichtlinie/1 Lawine, Dauer: Sofort, Skizzierzeit: 5 R

Das Opus benétigt einen mit ausreichend Schnee bedeckten Abhang, der eine
Lawine ermdglicht. Der Vistaner erzeugt eine Lawine und kann ihre Richtung
beeinflussen. Der Grundschaden der Lawine ist 6d10 und erhéht sich gemaR ihrer
Falltiefe (s. "Fallschaden’). Ein Akrobatikwurf zur Schadensreduktion ist méglich.

Goldene Gemiitsruhe

SG: 15, RW/Bereich: 50 m/max. 10 Personen, Dauer: 6 Std., Skizzierzeit: 1 Min.
Alle Zielpersonen werden innerlich ruhig und geben sich einer herbstlichen Nostalgie
hin. Jede Aktion mit Ausnahme von Selbstverteidigung erfordert vorher eine WIL-
Probe gg. 15.

Letztes Aufbegehren

Winter verlangern

SG: 20, RW/Bereich: Region um den Vistaner herum, Dauer: 1 Tag, Skizzierzeit: 1
Std.

Der Vistaner schafft einen zusatzlichen Wintertag, der am letzten Tag des Herbstes
kommt. Der Tag ist trocken, kalt, sonnig und reich an Schnee und Eis. Winterkinder
fiihlen sich groRartig und erhalten eine +1 auf alle Aktionen.

SG: 15, RW/Bereich: 50 m/max. 10 Personen, Dauer: 6 Std., Skizzierzeit: 1 Min.
Das Opus kann nur in verzweifelten Situationen gewirkt werden. Die Zielpersonen
fuihlen sich dem Untergang geweiht, wollen aber so viele Feinde wie mdglich

mitnehmen. Sie sind immun gegen Angst und kédmpfen selbstmdrderisch bis zum

Winterriistung

SG: 20, RW/Bereich: Selbst, Dauer: 10 Min., Skizzierzeit: 2 R

Der Vistaner umgibt sich mit einer Eisschicht, die Ristschutz 6 bietet und seine
Bewegungen etwas behindert. Eine Qualitdtsmarge kann den Schutz nicht erhéhen.

letzten Mann.

Sucht

SG: 15, RW/Bereich: Kontakt, Dauer: 30 Tage, Skizzierzeit: 2 R

Der Vistaner macht eine Speise oder ein Getrankt extrem suchterzeugend. Wer
davon etwas zu sich nimmt, muf das bis zum Ende der Effektdauer stiindlich tun oder

Einfrieren

SG: 25, RW/Bereich: Kontakt/1 Ziel, Dauer: Sofort, Skizzierzeit: 3 R

Das Ziel wird eingefroren; ein Lebewesen wird dadurch getodtet. Bei einem Ziel groRRer
als GRO +3 werden nur Teile eingefroren, was aber auch tédlichen wirken kann. Ein
Objekt zeigt die Ublichen Reaktionen auf enorme Kalte (Stein wird z.B. briichig).

leidet unter schlimmsten Entzugserscheinungen.

Verwesung

SG: 15, RW/Bereich: Kontakt/1 Kubikmeter, Dauer: Permanent, Skizzierzeit: 3 R

Im Zielbereich wird der natirliche Verfall mit allen entsprechenden Konsequenzen

beschleunigt. (Eine tragende Saule kénnte z.b. mitsamt dem Gebaude einstiirzen.)

Herbstgefiihl
SG: 20, RW/Bereich: Sichtlinie/1 Ziel, Dauer: Sofort, Skizzierzeit: 5 R

Eistornado

SG: 25, RW/Bereich: 4.5 km/Zone mit 5 m Durchmesser, Dauer: 1 Std., Skizzierzeit:
1 Min.

Das Opus benétigt Schneefall. Ein Eistornado entsteht und verwistet alles in seinem
Weg. Alles in seinem Bereich erhalt 30 Punkte Schaden (Ristung schiitzt nicht).
Lebewesen mit GRO +2 oder kleiner werden erfalt und in die Luft katapultiert, um
kurze Zeit spater aus 500 m Héhe wieder zu Boden zu fallen.

Der Vistaner erkennt den EinfluR herbstlicher Krafte in der Zielperson (Zauber und
magische Effekte des Herbstes, Draakenverformung, Magie der Morganas usw.).

Skandierungsopera

Schleier des Herbstes
SG: 20, RW/Bereich: Selbst, Dauer: 1 Std., Skizzierzeit: 2 R
Der Vistaner wird fiir Gefallene (Herbstlinge) unsichtbar.

Schlimme Wunde

Abnutzung

SG: 10, RW/Bereich: Sichtlinie/Medium Objekt, Dauer: Sofort, Rezitierzeit: 1 Min.
Ein Objekt, das sich abnutzen oder zerfallen kann, wird maroder und verliert eine
Kategorie an Festigkeit.

SG: 20, RW/Bereich: Kontakt/1 Klingenwaffe, Dauer: 1 Wunde, Skizzierzeit: 2 R
Der Vistaner Uberzieht die Klinge der Waffe voriibergehend mit einer Rostschicht. Die
nachste mit dieser Waffe geschlagene Wunde infiziert sich automatisch und fiihrt zu
einem starken Wundbrand, wenn sie nicht innerhalb von 1 Std. behandelt wird.

Gefahr erspiiren

SG: 10, RW/Bereich: Selbst, Dauer: 1 Min., Rezitierzeit: 2 R

Der Skandierer spirt, ob er in den nachsten Minuten in Gefahr gerat. Er kann
allerdings Quelle und Art der Gefahr nicht prazise erkennen.

Hagelsturm

SG: 25, RW/Bereich: 3 km/Zone mit 500 m Radius, Dauer: 15 Min., Skizzierzeit: 5 R
Dieses Opus bendtigt eine dicke Wolkendecke. Der Vistaner 14t groBe Hagelkdrner
vom Himmel regnen, die die Sicht extrem stark behindern und jede Bewegung

Tote Sprache

SG: 10, RW/Bereich: Selbst, Dauer: 1 Tag, Rezitierzeit: 1 Min.

Der Skandierer kann eine tote Sprache lesen und verstehen, aber nicht flissig
schreiben und sprechen. Er kann aber Texte laut vorlesen oder kopieren.

erschweren. Pro Runde missen alle Personen in der Zone eine GES-Probe gg. 15
schaffen, um stehenzubleiben. Wer keinen Unterschlupf sucht, erhalt pro Runde 3
Punkte Schaden (Teil- oder Vollristung schitzt). Wenn sich der Sturm legt, ist die
Landschaft verwistet und alles, was nicht aus solidem Material ist, beschadigt oder

Prophezeiung

SG: 15, RW/Bereich: -/-, Dauer: -, Rezitierzeit: 1 Std.

Der Skandierer kann Vorhersagen in Bezug auf ein zukUnftiges Ereignis machen. Der
SL bestimmt nach Qualitdtsmarge und Plot die Detailgenauigkeit der Prophezeiung.

zerstort.
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Psychometrie

SG: 15, RW/Bereich: Kontakt/Medium Objekt, Dauer: -, Rezitierzeit: 3 R

Der Skandierer kann das, was mit dem Objekt in den letzten 24 Std. passierte,
erkennen. Je hoher die Qualitdtsmarge, desto besser und klarer die Erkenntnisse.

Schlechtes Omen

Vollkommene Schénheit

SG: 20, RW/Bereich: 10 m/1 Ziel, Dauer: 30 Min., Singzeit: 5 R

Die Zielperson sieht den Sanger als schonste Person tberhaupt an und ist bereit, ihm
in fast jeder Hinsicht zu diensten zu sein. Nach Ende des Effektes erkennt sie aber
den Schwindel.

SG: 15, RW/Bereich: Umgebung/1 Ziel, Dauer: Sofort, Rezitierzeit: 3 R
Der Skandierer pflanzt der Zielperson ein mentales Bild ihres Todes ein. Das Opfer ist
geschockt und wird fiir 10 Min. katatonisch, wenn es keine WIL-Probe gg. 20 schafft.

Schnelle Heilung
SG: 15, RW/Bereich: Kontakt/1 Ziel, Dauer: Sofort, Rezitierzeit: 2 R

Epische Ballade

SG: 25, RW/Bereich: Umgebung/1 Ziel, Dauer: 1 Std., Singzeit: 4 R

Die Zielperson bekommt +5 zu einem Korperattribut (Maximalwert = 10) und verliert
bei Effektende 2 TP. Wird der Bonus durch die Qualitdtsmarge erhéht, erhéht sich pro
weiteren Bonuspunkt auch der TP-Verlust um jeweils 1.

Das Ziel regeneriert seine Trefferpunkte durch natiirliche Heilung doppelt so schnell.

Visuelle Storung

Symphonien

SG: 15, RW/Bereich: Umgebung/1 Ziel, Dauer: 1 R, Rezitierzeit: 1 R
Die Zielperson bekommt das Gefihl, bei ihrer aktuellen Handlung zu scheitern, und
sie zweifelt an ihren Fahigkeiten. Der SG der Handlung steigt um +10.

Vorahnung

Gewandte Nostalgie

SG: FLO 15/ZIT 15, RW/Bereich: Umgebung/1 Ziel, Dauer: 10 Min., Spielzeit: 2 R
Die Zielperson wird von Erinnerungen Uberwaltigt und teilt sie jedem gerne mit - auf
Fragen hin selbst die groRten oder peinlichsten Geheimnisse.

SG: 15, RW/Bereich: -/-, Dauer: -, Rezitierzeit: 10 min.
Der Skandierer erfahrt Naheres Uber ein Ereignis der nachsten 24 Std. Der SL muR je
nach Qualitdtsmarge unterschiedlich viele Details nennen.

Voraussicht
SG: 15, RW/Bereich: Selbst, Dauer: 5 Min., Rezitierzeit: 1 R

Sichere Fiihrung

SG: HAR 15/TRO 10/VIO 15, RW/Bereich: Umgebung/1 Ziel, Dauer: 1 Tag,
Spielzeit: 30 Min.

Die Zielperson kann in der Domane, wo das Opus gewirkt wird, von niemandem
auBer Damonen angegriffen werden. Der Effekt endet, wenn sie selbst attackiert.

Der Skandierer kann auf Handlungen schneller und besser reagieren. Vor einem
Kampf erhalt er +4 auf Initiative.

Zeitstasis

SG: 15, RW/Bereich: Sichtlinie/1 Ziel, Dauer: 1 Min., Rezitierzeit: 2 R

Der Skandierer reduziert die BR und Koordination der Zielperson um die Halfte. Alle
Probenergebnisse koérperlicher Aktionen werden halbiert. Nach 5 R kann das Opfer

Wahnwitz

SG: FLO 15/TRO 15, RW/Bereich: Sichtlinie/1 Ziel, Dauer: Permanent, Spielzeit: 3
R

Die Zielperson verhalt sich plétzlich véllig absurd, brabbelt dummes Zeug und
diskreditiert sich. Sie erhalt darliber hinaus -1 auf alle Proben, die Konzentration
verlangen.

eine GES-Probe gg. 20 machen; bei Erfolg werden alle Proben nur noch um ein
Viertel reduziert.

Alterung
SG: 20, RW/Bereich: Kontakt/1 Ziel, Dauer: Sofort, Rezitierzeit: 5 Min.
Das Ziel altert um 10 Jahre (bzw. das Aquivalent bei Jahreszeitlingen) mit allen

Bestialische Wut

SG: VIO 20/TRO 10, RW/Bereich: Sichtlinie/1 Ziel, Dauer: 5 Min., Spielzeit: 1 R

Die Zielperson gerat in Wut und greift die nachststehenden Personen an mit dem
Velangen, sie zu téten. Sie versplrt keine Wundmali und kdmpft bis zum Tode mit +2
auf AT und Schaden.

Konsequenzen, verandert sein Aussehen aber nur geringfiigig. Das Opus kann
jedoch nicht zum Tod fiihren.

AuRerliche Alterung
SG: 20, RW/Bereich: Sichtlinie/1 Ziel, Dauer: Permanent, Rezitierzeit: 1 Min.

Gliickseligkeit

SG: HAR 20/FLO 15, RW/Bereich: Umgebung/1 Ziel, Dauer: 1 Std., Spielzeit: 1 R
Die Zielperson wird von vélliger Gliickseligkeit durchdrungen und akzeptiert sogar
Gewalt und Schmerzen widerstandslos als Teil dieses neuen Gliickes.

Haut, Haare und duRere Erscheinung der Zielperson altern rapide, was sie 10 Jahre
alter aussehen 1aRt. Der Metabolismus des Zieles &ndert sich aber nicht.

Vergangenheit erkennen

SG: 20, RW/Bereich: 90 gm, Dauer: -, Rezitierzeit: 1 Std.

Der Skandierer kann das, was an einem Ort in den letzten 10 Jahren passierte,
erkennen. Je héher die Qualitdtsmarge, desto besser und klarer die Erkenntnisse.

Tief verwurzelter Groll

SG: ZIT 20/TRO 10, RW/Bereich: Umgebung/1 Ziel, Dauer: 10 Min., Spielzeit: 3 R
Die Zielperson wird zur Furie und hegt gréten Groll gegen alle, von denen sie sich in
der Vergangenheit unrecht behandelt fiihlte. Wenn sie nicht mit einer Probe auf CHA
+ Diplomatie 0. Uberreden gg. 15 + Qualitdtsmarge beruhigt wird, greift sie zur Gewalt
und scheut auch vor Mord nicht zuriick.

Zufidllige Abwesenheit

SG: 20, RW/Bereich: Selbst, Dauer: Sofort, Rezitierzeit: 1 Min.

Der Skandierer wird vor der nachsten Gefahr gerettet, in die er gerat: Er ist einfach
nicht da. Der SL muf alles so arrangieren, daf der Skandierer im Moment der Gefahr
z.B. zufalligerweise an einem anderen Ort ist oder sonstwie der Gefahr entgeht.

Zeitversteck
SG: 25, RW/Bereich: Selbst, Dauer: 1 Std., Rezitierzeit: 5 R

Harmonie

SG: HAR 25/VIO 20/FLO 15/ZIT 15, RW/Bereich: Domane, Dauer: 1 Monat,
Spielzeit: 30 Min.

Die Doméne, wo das Opus gewirkt wird, bliiht auf und wirkt wie verzaubert. Tanzer
haufen sich, verzauberte Tiere besuchen die Doméane, Ubernatiirliches kommt éfter
vor usw. Der Seelenaspekt der Doméane steigt um 1, der Dunkle Seelenaspekt sinkt
um 1.

Der Skandierer verschwindet in einem Versteck im Zeitflu® und entzieht sich jedem
Zugriff und der Sicht anderer.

Zuriickverfolgung
SG: 25, RW/Bereich: Selbst, Dauer: Speziell, Rezitierzeit: 2 R
Der Skandierer geht 1 Min. in der Zeit zurlick. Er verschwindet und taucht mit dem

Kriegsekstase

SG: TRO 25, RW/Bereich: Sichtlinie/1 Einheit, Dauer: 5 Min., Spielzeit: 10 Min.
Die Einheit wird motiviert und wirft sich todesmutig in die Schlacht. Kein Soldat
versplrt die Mali schwerer Wunden. Der Effekt endet, sobald jemand auf einer der
beiden Seiten getétet wird. (Die Einheit kann trotzdem hart weiterkdmpfen.)

Wissen der zukiinftigen Minute an dem Ort wieder auf, wo er vor 1 Min. war.

Cantusopera

Fesselnde Arie

Militérische Auflésung

SG: FLO 25, RW/Bereich: Sichtlinie/1 Einheit, Dauer: Schlacht, Spielzeit: 5 Min.
Die Einheit gerat in Unordnung, kann keine Mandéver mehr durchfiihren und wird zur
Gefahr fiir die Armee. Die Soldaten greifen nicht mehr an, kénnen aber noch fliehen.

SG: 10, RW/Bereich: 10 m/1 Ziel, Dauer: Speziell, Singzeit: 1 R
Solange der Sanger singt, kann die Zielperson nur noch still dastehen und dem Opus
lauschen. Sie weil aber, dal sie magisch beeinfluRt wird.

Sinneserwachen
SG: 10, RW/Bereich: Umgebung/1 Ziel, Dauer: 5 Min., Singzeit: 2 R
Die Zielperson erhalt Wachsamkeit +1.

Gemeinschaftliche Amnesie

SG: ZIT 30, RW/Bereich: Domane, Dauer: Sofort, Spielzeit: 30 Min.

Ein Ereignis, das vor weniger als 24 Std. stattfand, wird aus den Gedachtnissen aller
Bewohner der Doméane, wo das Opus gewirkt wird, geldscht. Wenn man einen von
ihnen danach personlich darauf anspricht, kann er sich nur mit einer gelungenen
Probe auf INT + WIL gg. 25 + Qualitdtsmarge daran erinnern.

Soprantaubheit

SG: 10, RW/Bereich: 10 m/1 Ziel, Dauer: 5 Min., Singzeit: 1 R

Die Zielperson wird taub. Alle Proben auf Lauschen und Wachsamkeit miflingen
automatisch, andere Proben, die mit Hoéren zu tun haben, bekommen eine -20.

Heilende Hymne

GroRziigigkeit der Natur

SG: VIO 30, RW/Bereich: Domane, Dauer: 1 Monat, Spielzeit: 30 Min.

Die Natur in der Doméane, wo das Opus gewirkt wird, wird in jeder Hinsicht schoner
und Uppiger. Der Korper- oder Geistaspekt der Doméne (Wahl des SL) erhoht sich
um 1.

SG: 15, RW/Bereich: Kontakt/1 Ziel, Dauer: Sofort, Singzeit: 1 Min.

Die Zielperson erhalt 2 TP zuriick, wenn sie keine schwere Wunde hat, oder
andernfalls 1 TP. Das Ziel splrt keine Wundmali mehr und schafft die WIL-Probe bei
Erhalt der dritten schweren Wunde automatisch.

Legitime Autoritat

SG: HAR 30, RW/Bereich: Doméane, Dauer: 10 Tage, Spielzeit: 30 Min.

Der Einflull des Lords wird gesteigert, der Gehorsam der Untertanen verstarkt. Der
Dunkle Kérper- oder Geistaspekt der Domane (Wahl des SL) sinkt um 1.

Schlaflied

SG: 15, RW/Bereich: 10 m/1 Ziel, Dauer: 15 Min., Singzeit: 2 R

Die Zielperson fallt in einen normalen Schlaf, es sei denn, sie hat einen sehr guten
Grund, um wachzubleiben. In diesem Fall erhélt sie -2 auf alle Proben auf
Wachsamkeit 0.4. und muB} jede Minute eine WIL-Probe gg. 15 schaffen, um nicht
doch noch einzuschlafen.

Sopranblindheit

SG: 15, RW/Bereich: 10 m/1 Ziel, Dauer: 5 Min., Singzeit: 2 R

Die Zielperson wird blind. Alle Proben auf Sehen und Wachsamkeit miRlingen
automatisch, andere Proben, die mit Sehen zu tun haben, bekommen eine -20.

Tontaubheit

SG: 15, RW/Bereich: 10 m/1 Ziel, Dauer: 5 Min., Singzeit: 2 R

Die Zielperson wird teilweise taub und kann nur noch héren, was der Sanger ihr zu
héren erlaubt. Der Sdnger muB das beim Wirken des Opus genau bestimmen.

Tonblindheit

SG: 20, RW/Bereich: 10 m/1 Ziel, Dauer: 5 Min., Singzeit: 3 R

Die Zielperson wird teilweise blind und kann nur noch sehen, was der Séanger ihr zu
sehen erlaubt. Der Sdnger muB das beim Wirken des Opus genau bestimmen.
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WBefleckte Opera

Diese Opera sind von der Maske erschaffen oder korrumpiert worden. Sie
funktionieren auf dieselbe Weise wie normale Opera, aber befleckte Vistaopera sind
ausschlieBlich dem Herbst zugeordnet, und Dissonanzopera kénnen nur mit einem
Cembalo gespielt werden.

Dissonanz (oder Discord)

Mutation
SG: 15, RW/Bereich: Sichtlinie/1 Ziel, Dauer: 1 R, Spielzeit: 5 Min.

Yeiden der Hinsternis

Leiden der Finsternis erhalt ein Charakter, wenn er eine gewisse Menge an
Finsternispunkten erreicht (sieche Werte in Klammern). Die Leiden wirken sich
zunachst psychisch aus und beeinflussen spater auch die Physis, bis der Charakter
vollstdndig zu einer Kreatur der Finsternis wird. Mit dem ersten Leiden wird ein
Charakter zu einem sog. Finsteren, da er sich auf dem Weg in die ewige Finsternis
befindet. Erreicht ein Charakter 100 Finsternispunkte, wird er unspielbar und zu
einem NSC.

Der Melodiker kann den Kérper der Zielperson mutieren lassen mit weiteren
GliedmaRen oder unansehnlichen Auswiichsen.

Dissonanz

SG: 20, RW/Bereich: Sichtlinie/15 m Radius um den Meldiker herum, Dauer: 12 Std.,
Spielzeit: 1 R

Der Melodiker zerfetzt die Trommelfelle aller Ziele im Effektbereich. Er selbst bleibt
davon allerdings ausgenommen.

Selbstmord eingeben

Trickster (10): Dem Charakter wird ein Minderer Teufel, ein sog. Teufelchen, zur
Seite gestellt, das auf ihn achtgibt und von Zeit zu Zeit erscheint. Der Trickster hat 10
EP, die geheim vom SL verteilt verteilt werden, und kann sich nur aus Schatten
heraus manifestieren. Man kann den Trickster zwar téten, aber er kommt immer
wieder. Er ist unangenehm und pervers und versucht, den Charakter weiter in die
Finsternis zu ziehen, aber seine Hauptaufgabe ist stets das Bewachen und Helfen. Er
wird den Charakter niemals in Gefahr bringen, solange es nicht um seine eigene
Existenz geht. Dunkler Geist +1.

SG: 20, RW/Bereich: Sichtlinie/1 Ziel, Dauer: 30 Min., Spielzeit: 5 R
Die Zielperson wird in ein unheilvolles Netz aus schrecklichen Geheimnissen und
Beschamungen verstrickt und verzweifelt dariiber. Sie will sich um jeden Preis das

Albtraume (20): Der Charakter hat jede Nacht unfal3bar grauenvolle Albtrdume und
erwacht daraus schweigebadet und schreiend. Er wird depressiv und leicht reizbar.
Der SL kann ihm einen Malus von -2 auf alle Tagesaktionen auferlegen. Dunkler
Geist +1.

Leben nehmen und ist nicht fiir Gegenargumente zuganglich.

Verrotten

SG: 20, RW/Bereich: Sichtlinie/1 Ziel, Dauer: 24 Std., Spielzeit: 5 R

Ein beliebiges Ziel verrottet langsam. Tiere und Personen miissen dafir allerdings
sichtbare Wunden haben, die sich durch das Opus mit dem Langsamen Tod (s.
‘Krankheiten®) infizieren und zu verfaulen beginnen. Die Zielperson muB sich
ausruhen. Auch Objekte kdnnen durch das Opus Schaden nehmen.

Verderblicher Damon (30): Der Charakter hat genligend Finsternis in sich
angesammelt, um die Aufmerksamkeit eines Dadmons des 1. oder 2. Kreises zu
erregen. Der Damon nimmt sich des Charakters an, gibt interessante Hinweise und
flustert ihm geheime Wahrheiten ein. Sein Ziel ist dabei aber weniger das Helfen,
sondern vielmehr die subtile Manipulation. Der Damon manifestiert sich nicht aus
Schatten heraus, sondern bricht als schwarzer Schlamm aus den Korperéffnungen
des Charakters hervor. Dunkler Kérper +1.

Gestalt

Befleckte Kleidung
SG: 15, RW/Bereich: Kontakt/Medium Objekt (Stoff), Dauer: Permanent,

Schlafwandelei (40): Der Charakter wandelt im Schlaf mit perfekter Sicherheit und
Balance umher und sucht die Nahe der Schatten und finsteren Orte. Erwacht er, mu
er eine WIL-Probe gg. 20 schaffen, um nicht zu stiirzen. Am Morgen findet sich der
Charakter haufig an unbekannten Orten wieder. Dunkler Kérper +1.

Modellierzeit: 1 Min.

Das Stoffstlick erhalt ein verborgenes Augenpaar, durch das der Gestalter aus jeder
beliebigen Entfernung blicken kann. Der Gestalter kann max. 3 aktive magische
Augenpaare zur selben Zeit haben, alle dariiber hinaus verschwinden dann wieder in

Schlaflosigkeit (50): Die Albtraume und Schlafwandeleien haben den Charakter so
zerrittet, daR er zur Schlaflosigkeit neigt. Der SL kann ihm einen Malus von -2 auf
alle Tagesaktionen auferlegen, weil der Charakter keinen richtigen Schlaf mehr findet.
Dunkler Geist +1.

der Reihenfolge ihrer Erschaffung.

Homunculus
SG: 15, RW/Bereich: Kontakt/Kleines Objekt, Dauer: 1 Std., Modellierzeit: 1 R

Verachtung (55): Der Charakter entwickelt HaR und verlbt haufig unerwartete,
gewaltsame Handlungen gegen ein spezielles Ziel (z.B. anderes Geschlecht, andere
Spezies usw.). Dunkler Geist +1.

Der Gestalter formt einen Homunculus aus frischem Schlamm. Die magische Kreatur
hat nur ein paar grausamer roter Augen, kann sich hervorragend verstecken und

Sexuelle Perversion (60): Der Charakter entwickelt perverse sexuelle Vorlieben, die
in Art und Intensitat jede akzeptierte Grenze uberschreiten. Dunkler Geist +1.

perfekt klettern. Werte: STR 1, AUS 2, GES 7, WAH 7, INT 4, WIL 7, TP 6, SSW 1,
SKW 2, NK 5, FK 7, SB -6, GRO -3, BR 1, Athletik 10, Klettern 10, Ausweichen 7,
Wachsamkeit 10, Verstecken 8.

Leprose Statue

Mondanbetung (65): In Vollmondnéachten zerschneidet der Charakter seine nackte
Haut mit einer scharfen Klinge und zieht iberall Schatten nach, die von der
Umgebung auf ihn geworfen werden. Der Schmerz ist ist fir ihn ein heiliges Ritual,
aber es bleiben am néchsten Tag keine Narben zuriick. Dunkler Geist +1.

SG: 20, RW/Bereich: Kontakt/GrofRes Objekt, Dauer: 1d10 Tage, Modellierzeit: 1
Tag

Der Gestalter formt eine grauenvolle, warzenliberzogene Statue, die er zum Leben
erweckt. Die Kreatur dient dem Gestalter willenlos, ist ein guter Kdmpfer und steckt
jeden Fremden, den sie berihrt, mit Lepra an. Werte: §TR 13, AUS 12, GES 1, WAH
2, CHA 1, TP 70, SSW 17, SKW 23, NK 7, SB +8, GRO +0, BR 3, Klauen 5.

Materie beschidigen

Damonenzwilling (70): Der Charakter ist so eng mit der Finsternis verschlungen, dal
aus ihr ein damonischer Zwilling des Charakters erwachst, der wie eine mi3gebildete
Kopie des Charakters aussieht. Dieser Damon kann vom Charakter leichter
beschworen werden (SG -5) und teilt mit ihm Sinneseindriicke und Emotionen; sogar
Mali schwerer Wunden kénnen vom einen auf den anderen ibertragen werden, aber
dadurch kénnen auch beide getdtet werden. Der Charakter beginnt, sich seinem
milgebildeten Zwilling kérperlich langsam anzupassen. Dunkler Kérper +1.

SG: 20, RW/Bereich: Kontakt/Medium Objekt, Dauer: 10 R, Modellierzeit: 1 Min.
Der Gestalter kann einem Objekt durch Beriihrung eine andere Konsistenz geben und
z.B. ein Schwert weich oder eine Fléte seifenglitschig machen.

Schattenobsession (75): Der Charakter wird von Dunkelheit und Schatten
(besonders seinem eigenen) so sehr fasziniert, daR er helles Licht meidet und stets
panisch darauf achtet, einen Schatten zu haben. Strahlendes Licht blendet den
Charakter und raubt ihm die klare Sicht. Dunkler Geist +1.

Vista

Folter
SG: 15, RW/Bereich: Umgebung/1 Ziel, Dauer: 1 R, Skizzierzeit: 1 Min.

Beklemmende Prasenz (78): Der Charakter fuhlt sich permanent beobachtet und
aus irgendwelchen Schatten heraus von seltsamen Geistern und Unholden belauert.
Er entwickelt paranoide Halluzinationen und ist immer wachsam. Dunkler Kérper +1.

Die Zielperson wird von grausamen Gedanken heimgesucht und dadurch véllig
paralysiert. Sie kann weder handeln noch klar denken.

Gemalte Wunde

SG: 15, RW/Bereich: Sichtlinie/1 Ziel, Dauer: Permanent, Skizzierzeit: 1 Min.

Der Vistaner malt dem Opfer eine Wunde auf den Kérper und 146t sie zu einer echten
schweren Wunde werden. Er kann das Opus beliebig oft neu wirken und das Opfer
dadurch sogar téten.

Entfiihrung
SG: 30, RW/Bereich: Speziell, Dauer: Speziell, Skizzierzeit: 1 Monat

Veranderung der Sinne (81): Die Sinne des Charakters dndern sich wie folgt:

Sicht: Alle Farben wirken dunkler, als sie wirklich sind.

Gehor: Der Charakter hort permanent Kreischen und Schreie in seiner Umgebung,
die aber in Wirklichkeit aus dem Abyss kommen.

Geruch: Der Charakter beginnt, nach Verwesung und verrotteten Grabern zu stinken.
Geschmack: Alles, was der Charakter zu sich nimmt, schmeckt verfault, und er kann
am Geschmack nicht mehr erkennen, was er i3t und trinkt.

Bertihrung: Alles, was der Charakter berihrt, fuhlt sich kalt und glatt an.

Dunkler Kérper +1.

Der Vistaner malt eine kleine Landschaft, eine einfach Bilderwelt, die eine Person
aufnehmen und gefangensetzen kann. Das Opfer muR das Bild sehen, um in selbiges
hineingezogen zu werden. Bis zu seiner Befreiung durch die Zerstérung des Bildes
erleidet es schreckliche Albtrdume, die von der Landschaft des Bildes abh&ngen.

Schwarzes Blut (84): Das Blut des Charakters wird zu einer schwarzen, zéhen
Flissigkeit, und wenn andere Sterbliche seine Wunden sehen, kénnen sie durch den
widerlichen Anblick einen Schock erleiden. Dadmonen schatzen den Charakter fortan
noch mehr als Paktpartner, aber Advocati Diaboli werden sehr miRtrauisch, weil der
Charakter machtig genug sein kdnnte, um einem Pakt zu entkommen oder den
Schutz eines Erzteufels zu genieBen. Dunkler Korper +1.

Skandierung

Hirnldhmung
SG: 15, RW/Bereich: Sichtlinie/1 Ziel, Dauer: 5 Min., Rezitierzeit: 1 R

Damonische Erscheinung (87): Der Korper des Charakters wird monstrés und
damonisch, der Charakter sieht wie ein Damon aus und bekommt an vielen Orten
groRe Schwierigkeiten, wenn man ihn erblickt. Dunkler Kérper +1.

Der Skandierer blockiert das Hirn des Opfers und macht es zu einem willen- und
hilflosen Idioten. Einfachste Befehle bereiten dem Ziel groRe Schwierigkeiten, und der
Skandierer kann es sogar eine Klippe hinabspringen lassen.

Schatten der Perfidie (90): Die Maske wird auf den Charakter aufmerksam und
nahert sich ihm durch einen seiner Schergen an. Perfidiepunkte +10.

Kalter KuB der Zeit
SG: 15, RW/Bereich: Sichtlinie/1 Ziel, Dauer: 1 Tag, Rezitierzeit: 1 Min.
Die Zielperson altert sofort um 20 Jahre.

Nachbildung
SG: 20, RW/Bereich: Selbst, Dauer: 1 Std., Rezitierzeit: 1 R
Der Skandierer kann die Gestalt von jeder Person annehmen, die er mind. 10 Min.

Auswuchs der Finsternis (92): An einer Stelle des Kérpers wachst dem Charakter
ein klumpiger Buckel, der mit der Zeit ein Gesicht ausbildet. Sobald der Charakter den
nachsten Finsternispunkt bekommt, schlagt das Gesicht die Augen auf und kann
ebenso sprechen wie beilRen. Durch das Gesicht spricht eine eigensténdige Kreatur
des Abyss, die dem Charakter treuer Gefahrte oder irritierender Stérenfried sein kann.
Dunkler Kérper +1.

lang gesehen hat und an die er sich noch gut erinnert.

Tragisches Schicksal

Fluch (94): Tiere werden unruhig und aggressiv, wenn sich der Charakter ihnen
ndhert. Sind sie stark genug, greifen sie den Charakter an. Dunkler Geist +1.

SG: 20, RW/Bereich: Umgebung/1 Ziel, Dauer: 1 R, Rezitierzeit: 5 Min.
Die Zielperson glaubt, der Tod greife nach ihr und suche sie tberall. Sie fallt in einen
katatonischen Zustand und sieht aus, als sei sie wirklich tot.

Lebender Schatten (96): Der Schatten des Charakters gehorcht dessen Korper oder
dem Licht nicht langer. Er wird eigenstandig und eigenwillig, kann je nach Stimmung
des Charakters wachsen oder schrumpfen und sogar andere Schatten angreifen, was
allerdings keine physischen Auswirkungen hat. Dunkler Geist +1.
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Inneres Portal (98): Sobald sich der Charakter in Gefahr befindet, 6ffnet sich vor ihm
ein Portal zum Abyss, das vom Charakter, von anderen oder sogar Dédmonen benutzt
werden kann. Im Abyss sind Charaktere aber auf ihre eigenen Méglichkeiten
angewiesen, um sich dort zu bewegen oder wieder zu entkommen. Das Portal
deformiert den Kérper des Charakters. Dunkler Kérper +1.

Beriihrung der Erzteufel (99): Die schlimmen Albtrdume des Charakters haben sich
am Damonenhofe eines Erzteufels manifestiert und den Erzteufel neugierig gemacht,
wer der Urheber dieser Manifestationen sein kénnte. Der Erzteufel hat fortan ein
wachsames Auge auf den Charakter und markiert ihn auf dem Ricken mit seinem
Zeichen. Diese Prozedur verformt den Kérper des Charakters. Dunkler Kérper +1.

Yeiden der JHerfidie

Die Leiden, die ein Charakter unfreiwillig durch die Perfidie erhalt, werden vom SL
ausgewahlt. Der Charakter bekommt zu jedem Leiden die korrespondierende Gabe
(jeweils in Klammern angegeben), sofern er sie nicht schon besitzt. Mit dem ersten
Leiden wird ein Charakter zu einem sog. Verdorbenen, da er sich auf dem Weg der
Maske befindet. Erreicht ein Charakter 100 Perfidiepunkte, wird er unspielbar und zu
einem NSC.

Endgiiltige Verwandlung (100): Der Charakter ist nicht mehr Ianger Abkémmling
seiner Spezies und verwandelt sich in eine befremdliche Kreatur, teils Sterblicher,

Leiden durch den Kontakt mit einer Kreatur der Maske

teils Damon. Ein Erzteufel hat den Charakter markiert und nun ein empathisches und
evtl. sogar telepathisches Band zu ihm, durch das er die Oberflache Harmundias

Geschwollenes Gesicht (Nebelgesicht): Das Gesicht ist voller blauer und violetter
Stellen und Schwellungen, die es entstellen. Dunkler Kérper +1.

beobachten und mit dem Charakter kommunizieren kann. Der Charakter verfallt
einem kranken und geféhrlichen Wahnsinn, es sei denn, er wird zu einem Advocatus

Gestank (Hellsicht): Der Charakter verbreitet einen penetranten, widerlichen
Gestank, der niemandem verborgen bleibt. Dunkler Kérper +1.

Diaboli. Der Charakter kann nun sogar beschworen werden, aber das kommt nur
selten vor, und wenn, dann ist der Charakter nicht an einen Pakt gebunden und
untersteht nicht dem Willen des Beschworers. In der Regel kommt es deshalb zu
einem Kampf zwischen dem Charakter und seinem Beschwdorer. Dunkler Geist +1.

Giftblut (kein korresp. Gabe): Das Blut wird stark giftig (1 Stunde nach Kontakt: VIR
30) und verwandelt die Korperfliissigkeiten eines Opfers in eine schwarze, faulige
Substanz. Uberlebt das Opfer, erhalt es Perfidiepunkte in Hohe der Punkte des
Charaktes x 10. Der Charakter kann von schweren Wunden nur noch durch natirliche
Heilung genesen. Dunkler Kérper +1.

Baben der Hinsternis

Grausamkeit (Verbissenheit): Grausamkeit, Folter, Schmerz und Leiden sind das
einzige, was den Charakter noch erfreuen kann. Er fihlt sich zum Obskurantismus
hingezogen und genieft Qualerei jeder Art. Dunkle Seele +1.

Liisternheit (Sinnenhaftigkeit): Der Charakter wird sehr wolliistig und gierig nach
sexuellen Perversionen. Er sucht daher gern die Nahe von Satyrn. Dunkle Seele +1.

Gaben der Finsternis erhalt ein Charakter ebenfalls, wenn er eine gewisse Menge an
Finsternispunkten erreicht (siehe Werte in Klammern).

MiBbildung (Chronik des Nahenden): Der Kérper des Charakters miRbildet sich auf
unnatirliche Weise und wird sehr unansehnlich. Dunkler Kérper +1.

Beschworung des 1. Kreises (10): Der Charakter hort eine Stimme, die von seinem

Niedertrachtigkeit (Verbissenheit): Der Charakter erzeugt gerne seelisches Leid in
subtiler oder auch aggressiver Weise. Dunkle Seele +1.

Schatten zu kommen scheint und in der Tat einem Teufelchen gehort, das aus dem
Schatten entsteht und dem Charakter fortan zur Seite steht und auch bei

Verratergrimasse (Hypnose): Die Haut wird pockennarbig und furchig, die Augen
werden stechend. Der Charakter wird jedem verdachtig. Dunkler Kérper +1.

Beschworungen behilflich sein kann. Der Damonologiewert des Charakters ist kein
rein theoretisches Wissen mehr, sondern erlaubt nun auch die Beschwdrung von
Damonen des 1. Kreises.

Vorzeitige Alterung (Chronik des Nahenden): Der Charakter sieht viel alter aus, als
er tatsachlich ist. Die Haare werden weil3, die Haut wird runzelig, grau und fleckig.
Auch die Stimme klingt rauh und alt. Dunkler Kérper +1.

Erfahrenes Teufelchen (20): Der Charakter kann das Wissen und Kénnen seines
Teufelchens mit seinen eigenen EP verbessern. Das Teufelchen kann auch neue
Fertigkeiten lernen, es darf aber insgesamt nicht mehr als seinen INT-Wert an

Wiirmer (Blitzschnelligkeit): Unter der Haut oder auf den Unterarmen kriechen
standig Wirmer herum, die allgemein groRen Ekel erzeugen. Dunkler Kérper +1.

Fertigkeiten haben und jeweils als Fertigkeitswert max. 5. Das Steigern eines

Leiden durch den Besuch eines Ortes der Perfidie

Attributes um +1 kostet 2 EP, das Steigern einer Fertigkeit um +1 kostet 1 EP.
Dariiber hinaus kdnnen dem Teufelchen spezielle Fahigkeiten gekauft werden. Die
EP-Kosten dafiir stehen in Klammern und missen jeweils vollsténdig bezahlt werden.

Aufschneiderei (Vollendetes Schauspiel): Der Charakter hebt sich und sein Kénnen
in den Himmel und vertuscht alle Tatsachen, die das Gegenteil beweisen kdnnten.
Dunkle Seele +1.

Démonenfreundschaft (1): Das Teufelchen kennt sich unter den Damonen und im
Abyss sehr gut aus und hat beste Kontakte. Der Charakter bekommt dadurch +1 auf

Bitterkeit (Verbissenheit): Der Charatker wird harsch, verbittert und unausstehlich.
Dunkle Seele +1.

alle Damonologieproben und vergleichbare Proben, bei denen das Teufelchen hilft.
Empathisches Band (1): Der Charakter kann die Sinne des Teufelchens nutzen und

Gehassigkeit (Todlicher Charme): Der Charakter wird gehassig, gemein und Ubt
ebenso schonungslos wie pedantisch Kritik an allem. Dunkle Seele +1.

weild immer, wo sich dieses aufhalt.
Démonensprache (1): Das Teufelchen kann den Charakter seine Sprachfertigkeiten

Herz aus Stein (Vollendetes Schauspiel): Der Charakter wird gefiihllos und kennt
fortan weder Freude noch Lachen noch Schmerz. Dunkle Seele +1.

nutzen lassen. Der Charakter bekommt dadurch +1 auf alle Beschwdrungsproben
und vergleichbare Proben, bei denen das Teufelchen hilft.

Heuchelei (Vollendetes Schauspiel): Der Charakter verbirgt sein wahres Wesen
hinter Fassaden, falschen Ideen und geheuchelten Emotionen. Dunkle Seele +1.

Telepathisches Band (2): Der Charakter kann telepathisch mit dem Teufelchen
kommunizieren, weilk aber nicht, daR das Teufelchen auch seine Gedanken lesen

Kalter SchweiB (Chronik des Nahenden): Der Charakter wird eine nervdse, ruhelose
und angstliche Person voller Sorgen und Verzweifelung. Dunkler Kérper +1.

kann.
Kérperliches Band (2): Das Teufelchen kann vom Charakter korperlichen Schaden in
Form von Mali (nicht TP!) durch schwere Wunden oder Auszehrung tibernehmen.

Krachzende Stimme (Sinnenhaftigkeit): Die Stimme des Charakters klingt nur noch
wie ein Reibeisen und wird so unangenehm, daR sie niemand lange héren will.
Dunkler Kérper +1.

Intensives kérperliches Band (3): Wie korperliches Band, aber das Teufelchen kann
daruiber hinaus jeweils die Halfte des TP-Schadens, den der Charakter erhalt,

Liigen (Lieblicher Redner): Der Charakter sagt niemals mehr die Wahrheit, ligt und
betrligt, wo immer er kann. Dunkle Seele +1.

Ubernehmen. Stirbt es dadurch, fallen alle zuvor lbernommenen Mali und ebenso
evtl. erhaltene Wunden des Teufelchens sofort auf den Charakter zuriick.

Schwiilstige Rede (Lieblicher Redner): Der Charakter geféllt sich darin, groBspurig
daherzureden und pompdse Klischees zu benutzen. Dunkle Seele +1.

Beschworung des 2. Kreises (30): Der Damon, der aus dem Koérper des Charakters
hervorkriecht, vermittelt die Geheimnisse zur Beschwérung von Damonen des 2.

Verfall (Nebelgesicht): Der Charakter fuihlt sich kérperlich alt, matt und kraftlos.
Dunkler Kérper +1.

Kreises.

Beschworung des 3. Kreises (70): Die Erkenntnisse durch die Augen und

Leiden durch andere Umstinde und Situationen

Emotionen seines damonischen Zwillings ermdglichen es dem Charakter, Damonen
des 3. Kreises zu beschwdren.

Blindheit (Distere Weisheit): Die Augen des Charakters triefen dauernd und
beeintrachtigen seine Sicht. Dunkler Kérper +1.

Nachtsicht (75): Der Charakter erhélt "Nachtsicht" als neue okkulte Fertigkeit, die es
ihm erlaubt, selbst in absoluter Finsternis sehen zu kénnen. Die Fertigkeit negiert alle

Bosartige Lektiire (Distere Weiseit): Der Charakter entwickelt gro3e Faszination fir
Bicher mit bésartigen oder ddmonischen Inhalten. Dunkle Seele +1.

Mali durch schlechte Sicht und Dunkelheit, aber sie gilt im Dunkeln als Maximalwert
aller Fertigkeiten und Handlungen, die mit der Sicht zu tun haben. Sie kann fortan

Handverwirrung (Hellsicht): Der Charakter vergiRt, ob er Rechts- oder Linkshander
ist, was ihn jedesmal neu verwirrt, sobald er eine Hand benutzt. Dunkler Kérper +1.

normal gesteigert werden.

Kommunikation mit den Toten (78): Der Charakter kann mit den Seelen von Toten

Korperliche Identitdtskrise (Nebelgesicht): Der Charakter sieht im Spiegel stets eine
andere Person, verliert das Bild von sich selbst und verzweifelt. Dunkle Seele +1.

Kontakt aufnehmen. Dafiir bedarf es Konzentration und einer Probe auf Schwarze +
10 gg. einen SG, der von der Dialogbereitschaft des Toten abhangt. Ein Erfolg stellt
einen Kontakt her. Der Charakter spricht in einer Art Halbtrance laut mit der Seele,
aber nur er selbst kann ihre Antworten horen. Die Seelen sprechen immer die

Korpertransformation (Blitzschnelligkeit): Ein Korperteil des Charakters verandert
sich: ein weiterer Finger, Fleisch verschrumpelt, dichter Haarwuchs, Narben, ein
weiteres Auge usw. Dieses Leiden kann immer wieder fir jeweils einen anderen
Kérperteil gewahlt werden. Jedesmal Dunkler Kérper +1.

Sprachen, die sie auch zu Lebzeiten beherrschten.

Damonen entdecken (81): Die Wahrnehmung des Charakters andert sich, und er
kann nun mit einer Probe auf Schwérze + Damonologie gg. 15 alle Kreaturen
erkennen, die aus der Finsternis geboren wurden. Er wird dadurch allerdings nicht
immun gegen die lllusionen, die einige dieser Kreaturen beherrschen.

Beschworung des 4. Kreises (90): Der grauenvolle Auswuchs der Finsternis besitzt
die Intelligenz und Persénlichkeit eines méachtigen Damons und verrat dem Charakter
die Geheimnisse zur Beschwérung von Damonen des 4. Kreises.

Beschworung des 5. Kreises (98): Mit Hilfe des Inneren Portals kann der Charakter
nun auch die machtigen und selbst fir den Beschworer sehr gefahrlichen Damonen
des 5. Kreises beschworen, indem er seinen eigenen Schatten mit schwarzer
Beschworungstinte nachzeichnet und selbst als eine Art physisches Portal dient.

Finsternis entdecken (99): Der Charakter wurde von einem Erzteufel gezeichnet und
kann nun mit einer Probe auf Schwarze + Wachsamkeit gg. 20 instinktiv den Grad der
Finsternis in allen Dingen und Lebewesen entdecken. Die ES der Probe multipliziert
mit 10 ergibt als Prozentwert die Prazision, mit der die Finsternismenge erkannt wird
(z.B. ES 5 = mit 50%iger Genauigkeit). Der Charakter lernt dartiber hinaus, daR
Obsidianddmonen und Erzteufel nicht ohne weiteres aus Schatten beschworen
werden kénnen, sondern immer ein physisches Portal bendtigen.
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Baben der Herfidie

Artefakte und Relikte

Blitzschnelligkeit: Der Charakter wird unglaublich schnell. Er bekommt eine +1 auf
alle Handlungen, die mit Initiative oder Geschwindigkeit zu tun haben.

Chronik des Nahenden: Der Charakter bekommt Visionen von Geschehnissen, die
ihn in der nachsten Zeit (z.B. 24 Stunden, 1 Woche) direkt oder indirekt unerfreulich
treffen werden.

Airgueiz

Typ: Dolch, Art: Relikt, Splitterwert: 5 (in Klinge).

Primaremotion: Eifersucht, Sekundaremotionen: Scham, Rache.

Effekte: Waffe (Dolch) +4. lllusionen werden im Spiegelbild der Klinge enttarnt und
offenbaren ihre wahre Natur.

Diistere Weisheit: Der Charakter erhalt Einblicke in das Wesen der Perfidie, die
Hierarchie der Verdorbenen und die Wege und Pléne der Maske. Wenn der
Charakter einem Diener der Maske begegnet (Perfidie >0), kann er mit einer WAH-
Probe gg. 15 erkennen, was ungefahr die Aufgabe des Dieners ist und wie er helfen
kann. Mit einer Probe gg. 30 kann er die Aufgabe perfekt erkennen und weil}, wie er
die Plane durchkreuzen kénnte. Die enthiilliten Informationen sind aber immer nur

Esmeralds Spiegel

Typ: Spiegel, Art: Artefakt.

Effekte: Dieser Spiegel ist von einer Seite durchsichtig und kann in einer gréfReren
Personenansammlung Eindringlinge und Personen mit Wut auf den Besitzer
entdecken. Er kann seinem Besitzer auch eine telepathische Nachricht zukommen
lassen, wenn eine solche Person den Raum betritt.

vage, der Charakter kann z.B. einen Meuchelmérder erkennen, aber nicht das Opfer.

Hellsicht: Der Charakter erhalt kurze Einblicke in das unmittelbar zukiinftige Handeln
von Personen (z.B. Kampfmandver, Initiativeansagen).

Hypnose: Mit etwas Zeit und Ruhe kann der Charakter einem Opfer einen Befehl ins
UnterbewuBtsein pflanzen, dessen Prazision und Komplexitat von einer
konkurrierenden WIL-Probe abhangt. Der Befehl kann alles umfassen auf3er den Tod
des Opfers. Er kann nach Belieben aktiviert werden, wenn die dafiir geplanten
Umsténde eintreten (Kommandowort, bestimmte Zeitdauer, Ereignis usw.), und das

Fratzenspiegel

Typ: Spiegel, Art: Artefakt.

Effekte: Dieser kleine Spiegel zeigt nicht nur das Spiegelbild des Betrachters,
sondern auch ein anderes Gesicht mit einem diimmlichen Ausdruck. Starrt der
Betrachter weiter in den Spiegel, wird sein eigenes Gesicht zu einer dimmlichen
Fratze. Der Gefangene im Spiegel ibernimmt seinen Korper, wahrend er selbst der
neue Gefangene des Spiegels wird.

Opfer wird ihn blindlings ausfiihren.

Lieblicher Redner: Der Charakter wird zu einem geschliffenen Rhetoriker. Alle
Uberredenwiirfe sind um 5 erleichert.

Nebelgesicht: Das Gesicht des Charakters ist niemals klar sichtbar, und sogar die
eigenen Eltern kénnen es nicht mehr sicher erkennen. Der Charakter kann nur noch
von engen Freunden identifiziert werden.

Sinnenhaftigkeit: Der Charakter wird zu einem Meister des Geschmacks, der Sinne,
kultivierten Grazie und Eleganz. Wo immer er auftaucht, ist er (zumindest anfangs)
hoch willkommen, besonders in Lokalitaten, die dem Vergniigen und den Freuden der

Gestanksschild

Typ: Schild, Art: Artefakt.

Effekte: Dieser Schild aus Stein und Metall paft sich seinem Trager an und hat dann
die GroRe eines Ritterschildes. Jeder, der den Trager mit einer Waffe angreift,
zerbricht seine Waffe. Danach entstrémt dem Schild dichter, schwarzer Rauch, der
nach Blut und verbrannten Kérpern stinkt und in jeden im Radius von 90 m mit tiefem
Ekel erfiillt. Wenn der Schildtrager aber jemanden selbst angreift, zieht er sich die
Wut des Schildes zu, der danach beginnt, selbst die intimsten Geheimnisse des
Tragers immer wieder laut herauszuposaunen.

Sinne dienen.

Todlicher Charme: Der Charakter wird zu einer sehr charismatischen Person und
steht schnell im gesellschaftlichen Mittelpunkt. Ligen, Tricks und andere
verraterische Plane und Eigenschaften kdnnen in keiner Weise mehr erkannt werden.

Verbissenheit: Der Charakter wird hartnackig, aggressiv und ein unerbittlicher
Gegner. Solange er denselben Feind bekampft, fallt er nicht mehr langer in
Ohnmacht, wenn er die WIL-Probe bei einer schweren Wunde nicht schafft.

Globus der Verfluchten

Typ: Globus, Art: Beflecktes Artefakt.

Effekte: Zum Globus gehért ein kleine Teleskop. Wenn der Besitzer durch selbiges
auf den Globus blickt, kann die von der Perfidie verdorbenen Orte auf Harmundia
sehen und auch sofort dorthin reisen. Der Globus hat aber einen eigenen Willen und
schickt den Besitzer manchmal zu sehr unerwarteten Orten.

Der Besitzer erhalt bei jeder Benutzung 2d10 Perfidiepunkte.

Vollendetes Schauspiel: Der Charakter wird ein perfekter Schauspieler, und keiner
kann mehr sagen, wann er nur spielt oder er selbst ist. Fir manche Rollen ist aber
etwas Vorbereitung nétig.

Linse eines unbekannten Verriickten

Typ: Linse, Art: Artefakt.

Effekte: Diese Linse kann jeden Text Ubersetzen, dessen Alphabet auf dem
dazugehdrigen Seidenpapier magisch fixiert wurde. Da die Linse so alt ist und die
Sprachen so mannigfaltig, umfassen die Seidenpapierrollen mittlerweile zwei
Transportkarren. Ohne das Papier in ihrer Umgebung ist die Linse aber nutzlos.

Rrifte der Worruption

Neben seinen Leiden und Gaben verleiht die Maske jedem seiner verdorbenen
Schergen eine besondere Kraft oder gelegentlich auch mehrere davon:

Ausloschen: Der Verdorbene kann eine Flamme schwéachen oder sogar ausléschen

Lustmoérder

Typ: Streitkolben, Art: Finsternisartefakt.

Finsternis: 6, Terror: SG 12, Finsternispunkte: 3.

Effekte: INI +1. AT +2, PA -1, Schaden 4 / SW. Der Besitzer will seine Opfer nach
dem Toéten fressen und kann diesem Drang nur mit einer WIL-Probe gg. 12 +
Schwarze des Besitzers widerstehen.

und einen Inspirierten damit zu einem Glanzlosen machen. Eine Probe von Flamme x
2 gg. 20 mufl gemacht werden. MiRlingt sie, verliert der Inspirierte sofort Aspektboni
in Hohe der negativen ES. Er kann die Aspekte aber nach Wahl bestimmen.

Dreimaliges Klopfen: Der Verdorbene kann einen Erzteufel beschwéren, wenn er
mit einem speziellen Stecken dreimal auf den Boden klopft. Beim dritten Klopfen
erscheint der Erzteufel und reizt sein Opfer mit sich in den Abyss. Diese machtige
Kraft wird seltener benutzt, z.B. einmal pro Woche oder Monat.

Ring der Schwarzen Witwe

Typ: Ring, Art: Artefakt.

Effekte: Dieser Glasring kann nur von einer ledigen Frau getragen und aktiviert
werden. Die Besitzerin kann ihre Erscheinung nach Belieben verandern (nicht aber
GroRe und Gewicht). Diese Kraft kann jedoch nur 30 Min. pro Tag benutzt werden.
Allerdings kann der Ring dariuiber hinaus auch von sich aus die Erscheinung seiner
Besitzerin verandern, wenn er es fiir angebracht halt.

Grauenvolle Einfliisterungen: Das Opfer des Verdorbenen hért dauern
schreckliches Flistern und Raunen um sich herum. Sein Schleichenwert halbiert sich.

Langsamer Tod: Der ndhere Kontakt mit dem Verdorbenen infiziert das Opfer mit
dem Langsamen Tod.

Makabrer Tanz: Pro Perfidiepunkt kann ein Verdorbener einen toten Korper eine

Schwert des Ewigen Eroberers

Typ: Schwert, Art: Artefakt.

Effekte: Dieses fremdartige Holzschwert verleiht seinem Besitzer einer Uberirdische
Prasenz inmitten einer Schlacht. Die Treffen-SG aller Gegner des Besitzers werden
um dessen CHA erhéht. Das Schwert kann aber pro Tag nur 30 Min. aktiv sein.

Runde lang so animieren, als ware er noch am Leben. Die Leiche hat weder Geist
noch Seele, und all Kérperattribute sind um 1 vermindert.

Maskerade: Der Verdorbene bekommt +5 auf Verstecken, Verkleiden, Jagd und
Schleichen. Wachsamkeit der Gegner -3 (mind. 0).

Miasma des Chaos: Der Verdorbene erzeugt Verwirrung, Furcht und Albtrdume in
den Inspirierten und raubt ihnen den Schlaf. Sie erhalten -1 auf alle Aktionen, solange
ihnen der Verdorbene nachstellt.

Skaramorph

Typ: Obsidianjuwel, Art: Beflecktes Artefakt.

Effekte: Das Juwel kann sich in einen Skarabaus verwandeln, dessen Sinne der
Besitzer benutzen kann. Mit jeder erneuten Benutzung des Juwels verwandelt sich
auch dessen Besitzer immer mehr in einen Skarabaus. Intensitat und
Geschwindigkeit dieser Verwandlung obliegen dem SL.

Der Besitzer erhalt bei jeder Benutzung 1d10 Perfidiepunkte.

Vorhangzauberei: Der Verdorbene kann sich auf Wunsch mit seinem Vorhang
umbhiillen und sich zusammen mit diesem in Luft auflésen.

Stiefel des Fahrmanns

Typ: Stiefel, Art: Artefakt.

Effekte: Diese Stiefel erlauben eine Bewegung iber Wasser wie Uber festen Boden.
Diese Kraft ist immer aktiv und kann nur mit dem Ausziehen der Stiefel ausgeschaltet
werden. Der Besitzer muB} also aufpassen, daf er nicht untertaucht und nur die
Stiefelsohlen an der Wasseroberflache bleiben.

Tristelles Rapier

Typ: Rapier, Art: Beflecktes Artefakt.

Effekte: INI +1, AT +2, PA +1, Schaden 10/ S, GRO +0.
Der Besitzer erhélt bei jeder Benutzung 1d10 Perfidiepunkte.

Vorhang der Befriedigung

Typ: Wandvorhang, Art: Artefakt.

Effekte: Dieser 10 x 2 m groRe Vorhang zeigt 12 Jahreszeitlingspaare und ein
Menschenpaar. Alle sind nackt und auRergewdhnlich schén, und wenn jemand ein
Paar mit dem Finger beriihrt und in Alt-Moden-Hen” "Komm" sagt, entsteigt das Paar
dem Vorhang und erfiillt ihm alle sexuellen Wiinsche. Die Paare kénnen jedoch nichts
anderes machen.

Ximores Handschuhe

Typ: Handschuhe, Art: Artefakt.

Effekte: Diese Handschuhe sind leicht wie Seide, aber hart wie Eisen. Man kann mit
ihnen Metall oder Stein wie Lehm formen und verformen.
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WTypische N30

Arzt (Mensch, GRO: 0, BR: 3)

Primaérattribute: Kérper: STR 5, AUS 6, GES 4, WAH 7. Geist: INT 6, WIL 5. Seele:
CHA 4, KRE 4.

Sekundarattribute: TP 48, SSW 16, SKW 24, NK 4, FK 5, SB 0.

Fertigkeiten: Hofische: Tradition 5. Wissen: Schrift 2, Kreaturenkunde 3, Sprache 5,
Recht 2, Medizin 8, Pflanzenkunde 2, Chirurgie 3.

Kampf: INI-Basis 11, Ausweichen: 4/2, Pass. Ausweichen 4.

Bettler (Mensch, GRO: 0, BR: 3)

Primérattribute: Kérper: STR 3, AUS 3, GES 6, WAH 6. Geist: INT 3, WIL 3. Seele:
CHA 1, KRE 2.

Sekundarattribute: TP 38, SSW 12, SKW 19, NK 5, FK 6, SB -1.

Fertigkeiten: Belastungen: Wachsamkeit 5, Ausweichen 5, Uberleben 5, Faustkampf
4. Diebeskiinste: Verbergen 2, Verkleiden 2, Suchen 3, Schleichen 3. Héfische:
Tradition 4. Wissen: Sprache 5.

Kampf: INI-Basis 12, Ausweichen: /, Pass. Ausweichen .

Waffen: Fauste (INI 8, AT 10, Schaden -4 W).

Brigant / StraBenrauber (Mensch, GRO: 0, BR: 3)

Primaérattribute: Kérper: STR 5, AUS 6, GES 6, WAH 4. Geist: INT 5, WIL 4. Seele:
CHA 3, KRE 2.

Sekundarattribute: TP 50, SSW 16, SKW 25, NK 5, FK 5, SB 0.

Fertigkeiten: Belastungen: Wachsamkeit 5, Athletik 5, Klettern 2, Ausweichen 5,
Reiten 2, Schwert 6. Diebeskiinste: Verbergen 5, Glicksspiel 5, Suche 3, Schleichen
5. Héfische: Uberreden 3, Tradition 3. Wissen: Sprache 5, Strategie 3.

Kampf: INI-Basis 10, Ausweichen: 11/5, Pass. Ausweichen 6.

Waffen: Schwert (INI 11, AT 12, PA 12, Schaden +4 SH).

Riistung: Schwere Kleidung (Oberkdrperschutz 1).

Handler (Stadt) (Mensch, GRO: 0, BR: 3)

Primérattribute: Kérper: STR 4, AUS 3, GES 4, WAH 5. Geist: INT 6, WIL 5. Seele:
CHA 6, KRE 4.

Sekundarattribute: TP 39, SSW 13, SKW 19, NK 4, FK 4, SB 0.

Fertigkeiten: Belastungen: Ausweichen 1, Reiten 2, Faustkampf 3. Héfische:
Uberreden 5, Verwaltungswesen 6, Handel 6, Tradition 5. Wissen: Schrift 3, Sprache
5, Recht 2.

Kampf: INI-Basis 9, Ausweichen: 5/2, Pass. Ausweichen 4.

Waffen: Fauste (INI 5, AT 8, Schaden -3 W).

Handwerker (Mensch, GRO: 0, BR: 3)

Primérattribute: Kérper: STR 6, AUS 5, GES 4, WAH 6. Geist: INT 4, WIL 3. Seele:
CHA 5, KRE 7.

Sekundarattribute: TP 42, SSW 14, SKW 21, NK 4, FK 5, SB 0.

Fertigkeiten: Belastungen: Athletik 3, Ausweichen 3, Faustkampf 5. Héfische:
Handwerk 8, Etikette 2, Uberreden 2, Verwaltungswesen 2, Handel 2, Tradition 6.
Wissen: Schrift 2, Kult 2, Sprache 5, Recht 1.

Kampf: INI-Basis 10, Ausweichen: 7/3, Pass. Ausweichen 4.

Waffen: Fauste (INI 6, AT 10, PA , Schaden + S).

Riistung: Schwere Kleidung (Oberkdrperschutz 1).

Hauptmann (Mensch, GRO: 0, BR: 3)

Primérattribute: Kérper: STR 6, AUS 6, GES 6, WAH 5. Geist: INT 5, WIL 5. Seele:
CHA 6, KRE 2.

Sekundarattribute: TP 50, SSW 16, SKW 25, NK 6, FK 5, SB 0.

Fertigkeiten: Belastungen: Wachsamkeit 6, Athletik 5, Ausweichen 5, Reiten 5, Dolch
7, Schwert 8. Diebeskiinste: Glucksspiel 3, Schlosserei 3. Hofische: Diplomatie 2,
Eloquenz 2, Etikette 2, Tradition 3. Wissen: Schrift 4, Sprache 5, Recht 4, Strategie 6.
Kampf: INI-Basis 11, Ausweichen: 5/-1, Pass. Ausweichen 0.

Waffen: Dolch (INI 11, AT 15, PA 13, Schaden +1 S), Schwert (INI 12, AT 15, PA 15,
Schaden +4 SH).

Riistung: Banderpanzer (Teilschutz 9, Malus -6, WAH -1).

Dieb (Mensch, GRO: 0, BR: 3)

Primaérattribute: Kérper: STR 4, AUS 4, GES 7, WAH 6. Geist: INT 5, WIL 2. Seele:
CHA 1, KRE 3.

Sekundarattribute: TP 39, SSW 13, SKW 19, NK 5, FK 5, SB 0.

Fertigkeiten: Belastungen: Wachsamkeit 6, Athletik 3, Klettern 4, Ausweichen 4,
Dolch 4. Diebeskiinste: Akrobatik 4, Fingerfertigkeit 6, Schlosserei 6, Verstecken 6,
Suchen 5, Schleichen 7. Héfische: Uberreden 3, Handel 3, Tradition 3. Wissen:
Schrift 4, Sprache 4, Recht 2.

Kampf: INI-Basis 13, Ausweichen: 11/5, Pass. Ausweichen 7.

Waffen: Dolch (INI 13, AT 13, PA 11, Schaden +1 S).

Riistung: Lederjacke (Oberkdrperschutz 1).

Diener (Mensch, GRO: 0, BR: 3)

Primaérattribute: Kérper: STR 4, AUS 4, GES 5, WAH 4. Geist: INT 3, WIL 3. Seele:
CHA 3, KRE 3.

Sekundarattribute: TP 39, SSW 13, SKW 19, NK 4, FK 4, SB 0.

Fertigkeiten: Belastungen: Athletik 2, Ausweichen 2, Faustkampf 4. Diebesk(inste:
Schleichen 5, Suchen 2. Héfische: Etikette 5, Verwaltungswesen 3, Tradition 5.
Wissen: Sprache 5.

Kampf: INI-Basis 9, Ausweichen: 7/3, Pass. Ausweichen 5.

Waffen: Fauste (INI 5, AT 9, Schaden -3 W).

Draaken (GRO: 0, BR: 3)

Primaérattribute: Kérper: STR 6, AUS 5, GES 6, WAH 7. Geist: INT 5, WIL 5. Seele:
CHA 6, KRE 6.

Sekundarattribute: TP 48, SSW 16, SKW 24, NK 6, FK 6, SB 0, KUN 6, ASK 5.
Fertigkeiten: Je nach Profession. Dazu Belastungen: Athletik 5, Ausweichen 5,
Schwerter 5. Héfische: Tradition (Drachen) 5. Wissen: Geographie (Untergrund) 5,
Jahreszeit (Herbst) 5.

Kampf: INI-Basis 13, Ausweichen: 10/4, Pass. Ausweichen 5.

Waffen: Krummschwert (INI 14, AT 12, PA 12, Schaden +4 SH).

Riistung: Verstérkte Lederriistung (Oberkdrperschutz 3, Malus -1).

Herrschaftlicher Berater (Mensch, GRO: 0, BR: 3)

Primarattribute: Kérper: STR 4, AUS 4, GES 4, WAH 5. Geist: INT 5, WIL 5. Seele:
CHA 3, KRE 2.

Sekundarattribute: TP 41, SSW 13, SKW 20, NK 4, FK 4, SB 0.

Fertigkeiten: Belastungen: Reiten 2. Héfische: Diplomatie 6, Eloquenz 2, Etikette 5,
Musik 3, Malerei 3, Poesie 3, Verwaltungswesen 3, Tradition 7. Wissen: Schrift 5,
Sprache 5, Recht 7.

Kampf: INI-Basis 9, Ausweichen: 4/2, Pass. Ausweichen 4.

Intrigant (Mensch, GRO: 0, BR: 3)

Primarattribute: Kérper: STR 4, AUS 4, GES 5, WAH 6. Geist: INT 5, WIL 5. Seele:
CHA 6, KRE 3.

Sekundarattribute: TP 40, SSW 13, SKW 20, NK 4, FK 5, SB 0.

Fertigkeiten: Belastungen: Wachsamkeit 2, Ausweichen 2, Reiten 5, Rapier 3.
Diebeskiinste: Verkleiden 3, Intrige 6, Suchen 3, Schleichen 3. Héfische: Diplomatie
2, Eloquenz 2, Etikette 2, Uberreden 2, Tradition 5. Wissen: Schrift 5, Sprache 5,
Recht 2.

Kampf: INI-Basis 11, Ausweichen: 7/3, Pass. Ausweichen 5.

Waffen: Schwert (INI 13, AT 9, PA 8, Schaden +3 S).

Riistung: Wattiertes Wams (Oberkérperschutz 1).

Jager (Mensch, GRO: 0, BR: 3)

Primarattribute: Kérper: STR 5, AUS 5, GES 6, WAH 6. Geist: INT 4, WIL 4. Seele:
CHA 3, KRE 2.

Sekundarattribute: TP 48, SSW 16, SKW 24, NK 5, FK 6, SB 0.

Fertigkeiten: Belastungen: Wachsamkeit 5, Athletik 4, Ausweichen 5, Reiten 7,
Machete 6. Diebeskiinste: Verbergen 5, Jagen 6. Héfische: Etikette 2,
Verwaltungswesen 5, Tradition 5. Wissen: Schrift 5, Astronomie 4, Kreaturenkunde 5,
Geographie 3, Sprache 5, Recht 5.

Kampf: INI-Basis 12, Ausweichen: 10/4, Pass. Ausweichen 5.

Waffen: Machete (INI 12, AT 12, PA 11, Schaden +2 SH).

Riistung: Leder (Teilschutz 3, Malus -1, WAH -1).

Eremit (Mensch, GRO: 0, BR: 3)

Primaérattribute: Kérper: STR 3, AUS 5, GES 5, WAH 5. Geist: INT 7, WIL 7. Seele:
CHA 4, KRE 4.

Sekundarattribute: TP 46, SSW 15, SKW 23, NK 5, FK 5, SB -1.

Fertigkeiten: Belastungen: Wachsamkeit 3, Athletik 3, Klettern 3, Ausweichen 3,
Erste Hilfe 5, Uberleben 5. Wissen: Astronomie 6, Kreaturenkunde 5, Sprache 3,
Medizin 5, Pflanzenkunde 5, Jahreszeiten 5.

Kampf: INI-Basis 10, Ausweichen: 8/4, Pass. Ausweichen 5.

Kammerherr (Mensch, GRO: 0, BR: 3)

Primarattribute: Kérper: STR 3, AUS 3, GES 4, WAH 6. Geist: INT 6, WIL 4. Seele:
CHA 6, KRE 3.

Sekundarattribute: TP 40, SSW 13, SKW 20, NK 3, FK 5, SB -1.

Fertigkeiten: Belastungen: Wachsamkeit 6, Reiten 2. Héfische: Diplomatie 6, Etikette
8, Musik 3, Malerei 2, Verwaltungswesen 5, Tradition 5. Wissen: Schrift 5, Sprache 6,
Recht 3.

Kampf: INI-Basis 10, Ausweichen: 4/2, Pass. Ausweichen 4.

Waffen: Eremiten kdmpfen nicht.

Fechtmeister (Mensch, GRO: 0, BR: 3)

Primaérattribute: Kérper: STR 7, AUS 7, GES 7, WAH 6. Geist: INT 5, WIL 4. Seele:
CHA 4, KRE 5.

Sekundarattribute: TP 55, SSW 18, SKW 27, NK 7, FK 6, SB +1.

Fertigkeiten: Belastungen: Wachsamkeit 5, Athletik 6, Ausweichen 7, Reiten 4,
Rapier 8. Héfische: Tradition 5. Wissen: Schrift 5, Sprache 5, Medizin 3, Strategie 5.
Kampf: INI-Basis 13, Ausweichen: 12/5, Pass. Ausweichen 5.

Waffen: Rapier (INI 15, AT 17, PA 16, Schaden +4 S).

Riistung: Verstérkte Lederristung (Teilschutz 5, Malus -2, WAH -1).

Handler (Karawane) (Mensch, GRO: 0, BR: 3)

Karawanenfiihrer (Mensch, GRO: 0, BR: 3)

Primarattribute: Kérper. STR 7, AUS 8, GES 6, WAH 7. Geist: INT 4, WIL 5. Seele:
CHA 4, KRE 1.

Sekundarattribute: TP 54, SSW 18, SKW 27, NK 6, FK 6, SB +1.

Fertigkeiten: Belastungen: Wachsamkeit 5, Athletik 5, Ausweichen 4, Reiten 7, Sabel
6, Schild 5. Héfische: Handel 4, Tradition 4. Wissen: Schrift 3, Sprache 4, Sprache Il
3, Sprache Il 3, Recht 1.

Kampf: INI-Basis 13, Ausweichen: 9/4, Pass. Ausweichen 5.

Waffen: Sabel (INI 14, AT 13, PA 13, Schaden +5 SH), Buckler (INI 10, AT 13, PA
15, Schaden +1 W).

Riistung: Verstérkte Lederjacke (Oberkdrperschutz 3, Malus -1).

Primaérattribute: Kérper: STR 4, AUS 3, GES 4, WAH 5. Geist: INT 6, WIL 5. Seele:
CHA 6, KRE 4.

Sekundarattribute: TP 39, SSW 13, SKW 19, NK 4, FK 4, SB 0.

Fertigkeiten: Belastungen: Ausweichen 1, Reiten 5, Faustkampf 4. Ho6fische:
Diplomatie 4, Uberreden 5, Verwaltungswesen 7, Handel 6, Tradition 5, Tradition Il 3.
Wissen: Schrift 3, Sprache 5, Sprache Il 4, Sprache Ill 4, Recht 2.

Kampf: INI-Basis 9, Ausweichen: 5/2, Pass. Ausweichen 4.

Waffen: Fauste (INI 5, AT 9, Schaden -3 W).

Kurier (Mensch, GRO: 0, BR: 3)

Primérattribute: Kérper: STR 4, AUS 7, GES 6, WAH 4. Geist: INT 3, WIL 3. Seele:
CHA 2, KRE 2.

Sekundarattribute: TP 54, SSW 18, SKW 27, NK 5, FK 5, SB 0.

Fertigkeiten: Belastungen: Wachsamkeit 4, Athletik 5, Ausweichen 5, Reiten 7,
Kurzschwert 5. Héfische: Tradition 5. Wissen: Schrift 5, Astronomie 4, Geographie 6,
Sprache 5, Recht 2.

Kampf: INI-Basis 10, Ausweichen: 10/4, Pass. Ausweichen 5.

Waffen: Kurzschwert (INI 10, AT 11, PA 10, Schaden +3 SH).

Riistung: Lederjacke (Oberkdrperschutz 3, Malus -1).
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Maler (Mensch, GRO: 0, BR: 3)

Primaérattribute: Kérper: STR 4, AUS 4, GES 6, WAH 6. Geist: INT 5, WIL 4. Seele:
CHA 5, KRE 7.

Sekundarattribute: TP 41, SSW 13, SKW 20, NK 5, FK 6, SB 0.

Fertigkeiten: Belastungen: Athletik 2, Ausweichen 2. Héfische: Eloquenz 2, Etikette
3, Musik 4, Malerei 7, Poesie 3, Bildhauerei 4, Tradition 3. Wissen: Schrift 5, Sprache
5. (Fur andere Kunstrichtungen mussen lediglich die entsprechenden Fertigkeitswerte
vertauscht werden.)

Kampf: INI-Basis 12, Ausweichen: 8/4, Pass. Ausweichen 6.

Milizionar (Mensch, GRO: 0, BR: 3)

Primaérattribute: Kérper: STR 6, AUS 5, GES 5, WAH 5. Geist: INT 2, WIL 4. Seele:
CHA 3, KRE 3.

Sekundarattribute: TP 49, SSW 16, SKW 24, NK 5, FK 5, SB 0.

Fertigkeiten: Belastungen: Wachsamkeit 2, Athletik 5, Ausweichen 3, Reiten 3,
Hammer 3, Schild 3. Diebeskiinste: Gliicksspiel 2. Héfische: Tradition 4. Wissen:
Sprache 4, Recht 1.

Kampf: INI-Basis 10, Ausweichen: 5/2, Pass. Ausweichen 2.

Waffen: Hammer (INI 10, AT 9, PA 7, Schaden +4 W), Schild (INI 7, AT 8, PA 12,
Schaden +0 W).

Riistung: Banderpanzer (Oberkérperschutz 5, Malus -3).

Spion (Mensch, GRO: 0, BR: 3)

Primérattribute: Kérper: STR 4, AUS 4, GES 6, WAH 5. Geist: INT 5, WIL 3. Seele:
CHA 1, KRE 2.

Sekundarattribute: TP 39, SSW 13, SKW 19, NK 5, FK 5, SB 0.

Fertigkeiten: Belastungen: Wachsamkeit 5, Athletik 4, Klettern 3, Ausweichen 3,
Reiten 4, Dolch 5. Diebeskiinste: Verkleiden 5, Intrige 2, Gifte 3, Suchen 5,
Schleichen 7. Héfische: Tradition 4. Wissen: Schrift 5, Sprache 5.

Kampf: INI-Basis 11, Ausweichen: 9/4, Pass. Ausweichen 6.

Waffen: Dolch (INI 11, AT 12, PA 10, Schaden +1 S).

Riistung: Lederjacke (Oberkdrperschutz 1).

Stadtbiirger (Mensch, GRO: 0, BR: 3)

Primérattribute: Kérper: STR 5, AUS 4, GES 4, WAH 5. Geist: INT 5, WIL 5. Seele:
CHA 4, KRE 4.

Sekundarattribute: TP 38, SSW 12, SKW 19, NK 4, FK 4, SB 0.

Fertigkeiten: Belastungen: Athletik 2, Ausweichen 1, Faustkampf 2. Héfische:
Etikette 1, Tradition 4. Wissen: Schrift 2, Kult 4, Sprache 5, Recht 1.

Kampf: INI-Basis 9, Ausweichen: 5/2, Pass. Ausweichen 4.

Waffen: Fauste (INI 5, AT 7, Schaden -3 W).

Morgana (GRO: 0, BR: 3)

Primaérattribute: Kérper: STR 5, AUS 6, GES 7, WAH 5. Geist: INT 6, WIL 6. Seele:
CHA 12, KRE 4.

Sekundarattribute: TP 51, SSW 17, SKW 25, NK 5, FK 6, SB 0, KUN 8.
Fertigkeiten: Je nach Profession. Dazu Belastungen: Ausweichen 3, Dolch 4.
Diebeskiinste: Gifte 5. Héfische: Uberreden 5, Eloquenz 5. Wissen: Jahreszeit
(Herbst) 5.

Kampf: INI-Basis 12, Ausweichen: 10/5, Pass. Ausweichen 7.

Waffen: Dolch (INI 12, AT 13, PA 11, Schaden +1 S).

Stadtmagistrat (Mensch, GRO: 0, BR: 3)

Primérattribute: Kérper: STR 4, AUS 4, GES 4, WAH 5. Geist: INT 6, WIL 5. Seele:
CHA 3, KRE 3.

Sekundarattribute: TP 42, SSW 14, SKW 21, NK 4, FK 4, SB 0.

Fertigkeiten: Belastungen: Wachsamkeit 3, Athletik 4, Ausweichen 5, Reiten 3,
Florett 5. Héfische: Diplomatie 5, Etikette 5, Musik 2, Tradition 7. Wissen: Schrift 5,
Kult 2, Sprache 6, Recht 5.

Kampf: INI-Basis 9, Ausweichen: 9/4, Pass. Ausweichen 4.

Waffen: Florett (INI 10, AT 11, PA 10, Schaden +2 S).

Pixie (GRO: -2, BR: 1/18 fliegend)

Primaérattribute: Kérper: STR 3, AUS 3, GES 12, WAH 7. Geist: INT 6, WIL 4. Seele:
CHA 6, KRE 5.

Sekundarattribute: TP 25, SSW 8, SKW 12, NK 9, FK 9, SB -6.

Fertigkeiten: Je nach Profession. Dazu Belastungen: Athletik (Fliegen) 5,
Ausweichen 5, Speer 5. Diebeskiinste: Gifte 5. Wissen: Geographie 5, Jahreszeit
(Herbst) 5.

Kampf: INI-Basis 19, Ausweichen: 17/8, Pass. Ausweichen 12.

Waffen: K. Speer (INI 17, AT 18, PA 16, Schaden -5 S).

Tavernenbesitzer (Mensch, GRO: 0, BR: 3)

Primérattribute: Kérper: STR 6, AUS 6, GES 4, WAH 4. Geist: INT 4, WIL 3. Seele:
CHA 2, KRE 2.

Sekundarattribute: TP 53, SSW 17, SKW 26, NK 5, FK 4, SB 0.

Fertigkeiten: Belastungen: Wachsamkeit 4, Athletik 5, Ausweichen 5, Faustkampf 5.
Héfische: Diplomatie 2, Uberreden 2, Verwaltungswesen 3, Handel 2, Tradition 5.
Wissen: Schrift 2, Sprache 5, Recht 4.

Kampf: INI-Basis 8, Ausweichen: 9/4, Pass. Ausweichen 4.

Waffen: Fauste (INI 4, AT 10, Schaden -3 W).

Riistung: Schwere Kleidung (Oberkérperschutz 1).

Ritter (Mensch, GRO: 0, BR: 3)

Primérattribute: Kérper: STR 7, AUS 7, GES 6, WAH 5. Geist: INT 4, WIL 4. Seele:
CHA 5, KRE 2.

Sekundarattribute: TP 55, SSW 18, SKW 27, NK 6, FK 5, SB +1.

Fertigkeiten: Belastungen: Wachsamkeit 5, Athletik 5, Ausweichen 6, Reiten 7,
Schwert 7, Schild 6, Reiterlanze 5. Héfische: Etikette 2, Tradition 4. Wissen: Schrift 4,
Sprache 5, Recht 3, Strategie 3.

Kampf: INI-Basis 11, Ausweichen: -2/-8, Pass. Ausweichen -8.

Waffen: Schwert (INI 12, AT 14, PA 14, Schaden +5 SH), Reiterlanze (INI 17, AT 11,
PA 9, Schaden +8 S), Ritterschild (INI 8, AT 12, PA 16, Schaden +2 W).

Riistung: Plattenpanzer (Vollschutz 14, Malus -14, WAH -3).

StreitroB: GRO +1, BR 6, STR 12, AUS 12, GES 3, WAH 7, TP 82, SSW 27, SKW
41, NK 7, SB +10.

Vikar (Mensch, GRO: 0, BR: 3)

Primérattribute: Kérper: STR 4, AUS 4, GES 4, WAH 5. Geist: INT 6, WIL 5. Seele:
CHA 3, KRE 3.

Sekundarattribute: TP 40, SSW 13, SKW 20, NK 4, FK 4, SB 0.

Fertigkeiten: Belastungen: Reiten 4. Héfische: Eloquenz 5, Etikette 5, Poesie 5,
Verwaltungswesen 4, Tradition 6. Wissen: Schrift 5, Kult 7, Sprache 6, Recht 6.
Kampf: INI-Basis 9, Ausweichen: 4/2, Pass. Ausweichen 2.

Seefahrer / Vollmatrose (Mensch, GRO: 0, BR: 3)

Primaérattribute: Kérper: STR 6, AUS 6, GES 6, WAH 4. Geist: INT 4, WIL 4. Seele:
CHA 2, KRE 2.

Sekundarattribute: TP 48, SSW 16, SKW 24, NK 6, FK 5, SB 0.

Fertigkeiten: Belastungen: Athletik 5, Klettern 5, Ausweichen 5, Schwimmen 7, Sébel
5. Diebeskiinste: Akrobatik 4, Gliicksspiel 4. Héfische: Uberreden 4, Tradition 5.
Wissen: Astronomie 5, Sprache 5, Navigation 8.

Kampf: INI-Basis 10, Ausweichen: 11/5, Pass. Ausweichen 6.

Waffen: Sabel (INI 11, AT 12, PA 12, Schaden +4 SH).

Wachgardist (Mensch, GRO: 0, BR: 3)

Primérattribute: Kérper: STR 5, AUS 5, GES 5, WAH 6. Geist: INT 2, WIL 5. Seele:
CHA 3, KRE 3.

Sekundarattribute: TP 50, SSW 16, SKW 25, NK 5, FK 5, SB 0.

Fertigkeiten: Belastungen: Wachsamkeit 5, Athletik 5, Ausweichen 4, Reiten 3,
Lanze 5, Bogen 5. Héfische: Tradition 2. Wissen: Sprache 5, Recht 1.

Kampf: INI-Basis 11, Ausweichen: 7/2, Pass. Ausweichen 3.

Waffen: Lanze (INI 15, AT 10, PA 9, Schaden +4 S), Armbrust (INI 15, AT 10,
Schaden +7 S, RW 80 m).

Riistung: Verstérkte Lederriistung (Teilschutz 5, Malus -2, WAH -1).

Seneschall / Haushofmeister (Mensch, GRO: 0, BR: 3)

Primérattribute: Kérper: STR 4, AUS 5, GES 4, WAH 6. Geist: INT 5, WIL 5. Seele:
CHA 5, KRE 1.

Sekundarattribute: TP 46, SSW 15, SKW 23, NK 4, FK 5, SB 0.

Fertigkeiten: Belastungen: Ausweichen 2, Reiten 5, Florett 3. Hofische:
Verwaltungswesen 7, Tradition 5. Wissen: Schrift 5, Sprache 5, Recht 5.

Kampf: INI-Basis 10, Ausweichen: 6/3, Pass. Ausweichen 4.

Waffen: Florett (INI 12, AT 9, PA 8, Schaden +2 S).

Riistung: Wattiertes Wams (Oberkdrperschutz 1).

Soldat (Mensch, GRO: 0, BR: 3)

Primaérattribute: Kérper: STR 6, AUS 5, GES 5, WAH 5. Geist: INT 2, WIL 4. Seele:
CHA 3, KRE 3.

Sekundarattribute: TP 49, SSW 16, SKW 24, NK 5, FK 5, SB 0.

Fertigkeiten: Belastungen: Wachsamkeit 2, Athletik 5, Ausweichen 3, Reiten 3,
Hammer 5, Schild 5. Diebeskiinste: Gliicksspiel 2. Héfische: Tradition 4. Wissen:
Sprache 4, Recht 1.

Kampf: INI-Basis 10, Ausweichen: 2/-2, Pass. Ausweichen -1.

Waffen: Hammer (INI 10, AT 11, PA 9, Schaden +4 W), Schild (INI 7, AT 10, PA 14,
Schaden +1 W).

Riistung: Banderpanzer (Teilschutz 9, Malus -6, WAH -1).

Soldner (Mensch, GRO: 0, BR: 3)

Primaérattribute: Kérper: STR 6, AUS 5, GES 5, WAH 5. Geist: INT 2, WIL 4. Seele:
CHA 3, KRE 3.

Sekundarattribute: TP 49, SSW 16, SKW 24, NK 5, FK 5, SB 0.

Fertigkeiten: Belastungen: Wachsamkeit 4, Athletik 6, Ausweichen 6, Reiten 6,
Schwert 7, Schild 6, Armbrust 4. Diebeskiinste: Gllicksspiel 4. Héfische: Tradition 4.
Wissen: Sprache 4, Recht 1.

Kampf: INI-Basis 10, Ausweichen: 3/-3, Pass. Ausweichen -3.

Waffen: Schwert (INI 11, AT 13, PA 13, Schaden +4 SH), Schild (INI 7, AT 11, PA 15,
Schaden +1 W), Leichte Armbrust (INI 15, AT 10, Schaden +6 S, RW 60 m).
Riistung: Kettenpanzer (Teilschutz 11, Malus -8, WAH -1).

32

Schablone:

# (Mensch, GRO: 0, BR: 3)

Primarattribute: Kérper: STR , AUS , GES , WAH . Geist: INT , WIL . Seele: CHA ,
KRE .

Sekundarattribute: TP, SSW, SKW , NK, FK, SB .

Fertigkeiten: Belastungen: . Diebeskiinste: . Héfische: . Wissen: .

Kampf: INI-Basis , Ausweichen: /, Pass. Ausweichen .

Waffen: Schwert (INI, AT, PA, Schaden + S).

Riistung: (Teilschutz 11, Malus -8, WAH -1).
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