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orum geht es?

Die vorliegende Publikation verfolgt mehrere
Ziele, die ineinander greifen: Auf der einen Seite
sollte eine Fantasywelt geschatfen werden, in der
auch auf Regelseite die Disternis der Zauberei
cingefangen wird. Die reale Welt ist schon voller
Geschichten und Mirchen iiber finstere Magie, in
den Hexenprozessen der frithen Neuzeit gentigte
ein mit zwei Kopfen geborenes Kalb oder eine
verhagelte Ernte, um die am meisten gehasste
Person des Ortes grausam hinzurichten. Um wie-
viel bedrohlicher muss eine Welt sein, in der diese
Zauberei keine Phantasterei, sondern Wirklich-
keit ist? Doch solch eine Welt und solch eine Zau-
berei muss im Rollenspiel spielbar sein, und das,
ohne dass der zaubernde Charakter gleich selbst
der bosartige Finsterling ist, fiir den das Umfeld
ihn bzw. sie hilt. Es sollte also eine Welt mit den
passenden Fate-Regelerweiterungen entstehen,

die das abbildet: Eine Welt, in der die Magie ge-
fahtlich ist und auch das Umfeld der Zaubernden
in Gefahr bringt, in der die Leute die Magierin
oder den Hexer furchten und nicht bewundern.
Doch es geht noch um mehr: Indem die ur-
springlich fur die Zauberei gedachten Regelele-
mente, z.B. die Ortskonsequenzen (vgl. Mit den
Konsequenzen leben) auch fiir weltliche Charak-
tere nutzbar gemacht wurden, bietet sich hier die
volle Bandbreite an Fantasy-Geschichten. Mutige
Charaktere, Krieger, Diebe und Zauberer, deren
Taten wenn schon nicht die Welt retten, so doch
thre Spuren hinterlassen werden. Gerade
dadurch, dass die Taten der Charaktere wortwort-
lich Konsequenzen haben kénnen, die auf sie
zuriickfallen kénnen und werden, bietet es sich
an, eine bunt gemischte Gruppe von Charakteren
durch eine Sandbox-Kampagne zu fithren.

Das Banvhoxz Bpiel

Eine Sandbox ist im Rollenspiel eine Kampagne,
bei der die Spieler méglichst frei ihre Charaktere
in der bereiteten Welt agieren lassen, gewisserma-
Ben das Gegenteil zum Railroading. Der zentrale
Knackpunkt dieser Freiheit ist Information. Die
Spieler haben nur dann die Méglichkeit, eine freie
Entscheidung zu treffen, wenn sie iber die néti-
gen Informationen verfiigen, um eine valide Ent-
scheidung zu treffen. Befinden sich die Charak-
tere auf einer relativ leeren oder aussagearmen
Karte, auf der es neben dem Aufenthaltsort nur
einen Ort gibt, der einen Reiz ausiiben konnte,
von dessen Chancen und Schwierigkeiten die
Spieler erfahren haben, ist es keine freie Entschei-
dung, dorthin zu reisen: Es ist die einzige Option.
Hs ist also die Aufgabe der Spielleitung, den Spie-
lern und ihren Charakteren vielfiltige Informati-
onen zukommen zu lassen, auf die sie reagieren
konnen, um selbst zu entscheiden, wohin es wei-
ter geht.

Allgemeiner Hack

Ganz allgemein und in jedem Setting mit jedem
Regelwerk muss die Spielleitung aber die Fille der
Plot Hooks, die sie ausgeworfen hat, nicht voll-
stindig ausgearbeitet haben. Es geniigt jeweils
eine vage Vorstellung, vielleicht zwei oder drei
Sitze, die die Spielleitungen, die so etwas gerne
aufschreiben, zu jedem Plot Hook zu Papier zu
bringen. Weiter ausgearbeitet werden muss dann
nur der Plot, der tatsichlich verfolgt wird.
Zusitzlich sollte aber die vage Idee zumindest
enthalten, was passiert, wenn sich niemand um

diesen Plot kiimmert. Irgendwo auf der Karte
wartet ein Eroberer? Wenn ihn niemand aufhilt,
erobert er weiter. Ein wahnsinniger Titanenkult
ist dabei einen schlafenden Riesen zu wecken?
Dann wird der Riese erwachen, wenn niemand
den Kult aufhilt. Durch derartige Konsequenzen,
die nach Méglichkeit die Spielercharaktere in Mit-
leidenschaft ziehen, erhilt ihre jeweilige Entschei-
dung Relevanz.

Wer mehr dazu wissen mochte, dem sei
MELHORN, ANDREAS: Abenteuer gestalten; Gel-
senkirchen 2019, S. 47 — 59, erschienen im System
Matters Verlag,

wirmstens ans Herz gelegt.

Fate-Hack

Fate-typisch lassen sich die nétigen Informatio-
nen auch auf andere Weise vermitteln. Warum
soll sich die Spielleitung selbst das Hirn verren-
ken, wenn eine passende Probe auf Gelkbrsamkeit,
Kontakte oder Empathie genau diese Informationen
als erschaffenen Vorteil liefert. »Was hast du denn
fir ein Gerticht von den reisenden Gauklern auf-
geschnappt, die auf der Stralle von Meridée her in
eure Stadt gekommen sind?« Hier kann man den
Spielern vertrauen, dass sie spannende Ideen lie-
fern, und vor allem Ideen, die sie gerne weiterver-
folgen mdchten.

Die Ortskonsequenzen in diesem Bichlein
schlieBlich geben vielleicht keinen Ozt ab, wohin
die Charaktere reisen, aber vermutlich einen Ort,
von dem sie fort méchten.
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Dag Bretting
TKosmologie
Btinmen wer Helt

wSebt diesen Kreisel, meine Schiiler, sprach Meisterin
Isenheid, »wie er auf seiner Achse tanzt und sich die
breite Scheibe darum drebt. So ist die Welt, Kinderl« Der
Kreisel, der aus einem schmalen Stab bestand, der
mittig durch eine abgerundete, bunte Scheibe, fast
schon eine flache Linse gesteckt worden war,
drehte sich mit einem leisen, holzernen Surren auf
der Tischplatte. »Oben ist der Himmeel, unten die Holle,
und aufSen, an den Randern, leben die Wesen der Ander-
welten. Doch da, in der Mitte, wo das Holz am dicksten
ist, da sind wir, da ist das Diesseits. Und die Welt ist im
Gleichgewicht, auf der Hollen Grund rubt die Welt und
der Himmel bildet dazn das Gegengewicht, doch er beriibrt
den Boden nicht. Die wirren Feen balancieren die Welt
nicht trotz, sondern durch thren Wabmwity aus, nund das
Diesseits ist das Eigentliche, um das sich alles drebt.«

Gehort in einer Zunftschule in Zwybruckhen.

»... Dann aber kam der Tag des Zorns, und er loderte
neunfach anf vom Urgrund der Welt hinanf bis an die
Tore des Falschen Himmels. Die Welt brannte und die
Falschen Gatter verbargen sich voll Furcht hinter den Giil-
denen Pforten. Siebenfach schlotterten ibre schwachen
Gebeine, als sie angstlich in die Knie sanken. Da verschlos-
sen sie die Giildenen Pforten, auf dass sie der fiirchterliche
Zorn verschone.

SchliefSlich erstarb allmablich der Zorn und kiiblte iiber
der Asche der Welt ab zu beiligem Groll. Die Wabren
Gatter aber sammelten ibre Heerscharen und riisteten sich
gum Letzten Krieg. Und bald wird kommen der Tag des
Zweiten Zorns, da die Wahren Gotter werden durchbre-
chen die Giildenen Pforten und werden erstiirmen den Fal-
schen Himmeel. . . «

Predigt einer Fanatikerin auf der Strale nach Me-
ridée.

... und siindhaft ist die Welt, keiner ist da, der das Recht
hdlt und fragt nach dem Willen der Gotter. Ein jeder ist
abgefallen von der Wabrbeit, und niemand ist da, der rei-
nen Herzens ist. Siinder sind sie allesamt. Gift liegt auf
thren Zungen, und Spinnen ndbren sie an ihrer Brust.
Wundert euch also nicht, dass die Gotter ibhr heiliges Ant-
litz abgewandt haben vor der Welt. Enre Abnen haben
doch selbst die Brut der Neun Hollen eingeladen in die
Welt. Und Lhr seid anch heute nicht besser.

So bessert euch also, kebret um und heiligt ener Leben!
Lasset den Blick der Gatter wieder mit Wobhhwollen anf
euch fallen, anf dass sie die Tore des Himmels dffnen und
die tenflische Brut hinabstofen in den Urgrund der Welt,
aus dem ihr sie hervorgelockt habt!

Heiligt euch, und Lhr werdet gebeiligt werden! 1V ernichtet
die Brut der Neun Hollen!

Predigt eines weiteren Fanatikers auf der Strafle
nach Meridée, ehe seine Vorrednerin vom anwe-
senden Mob erschlagen und anschlieBend vet-
brannt wurde.

»Ohb welx, sagte Ashani, als sie die kreisrunden Fle-
cken aschgrauen Grases auf der Lichtung be-
trachtete, »wieder hat wer die 1eiber der Titanen ge-
schéandet.«

Die Frau mit den dunklen Locken und schmut-
zig-nackten Filen ging in die Hocke und fuhr mit
der Hand dartiber. Die verzehrten Grashalme zet-
fielen in hellgraue Flocken unter ihrer Hand.

wEs wird viel Kraft kosten, die Erdgeborenen gesunden zu
lassen.«

Sie blickte ihten Arm an, der noch immer die
Runzeln und Flecken der letzten Heilung zeigten.
wlhr Mdchte der Welt, ench bringe ich dieses Opferi

Die Druidin presste ihre Hinde mit gespreizten
Fingern in die verzehrten Stellen und stimmte ei-
nen kehligen Gesang an. Und mit jedem neuen,
frischen Grin, das aus der Asche hervorbrach,
zog sich eine weitere schwarze Ader durch die
Haut ihrer Hinde und Arme und wanderte ihren
Hals hinauf bis zu den Wangen.

»lch habe eine«, sagte Uhlbert, als er die Tiir seines
kleinen Hauses offnete, »Mara, ich habe einek

Er rannte Gber den knarzenden Dielenboden zu
dem Bett und kniete vor der hochschwangeren
Frau nieder: »Hierke Er holte aus seinem Beutel
eine rote, handtellergro3e und an einer Seite spitz
zulaufende Platte hervor.

wEine Drachenschuppe«, wisperte Mara strahlend,
wiun konnen uns die vermaledeiten Feen das Kind nicht
ranben.«
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Mintergruniy

Die Welt ist vielgeteilt und wird von tibernattrli-
chen Michten beeinflusst.

Wie in den Stimmen der Welt dargelegt stehen im
Multiversum Himmel und Unterwelt einander
diametral entgegen. Der Himmel, die Heimstatt
der Gotter, ist aber verschlossen, die Gotter ha-
ben sich von der Welt abgewandt, was dereinst
den Ersten Drachenkrieg — und vergleichbare
Ereignisse in anderen Welten — ausléste. Die Un-
terwelt, die Heimstatt der Didmonen, kann sich
selbst nicht wirklich 6ffnen, sondern ist darauf
angewiesen, dass diesseitige Kreaturen ein Tor
Offnen. Allenfalls Einflisterungen koénnen die
michtigen Firsten der Unterwelt in andere Wel-
ten schicken.

Metaphorisch in der Mitte verortet liegt das Dies-
seits, das w.a. von den Titanen kontrolliert wird,
michtige, gewaltige Geschopfe wie Riesen oder
Drachen, deren michtigste Vertreter als Gebirge
schlaten oder den Urgrund der Meere bilden.
Sterbliche sind nur licherliches Gewtirm aus de-
ren Sicht.

Oft als Umgebung des Diesseits werden die Feen-
reiche, die Anderwelten beschrieben, doch ob
diese tatsichlich verschieden sind, oder ob das
Diesseits nur eine weitere Feenwelt unter den an-
deren ist, mag dahingestellt sein. Und gegebenen-
falls sind auch der Himmel und die verschiedenen
Unterwelten nur weitere Anderwelten, so dass es
cigentlich nur eine beliebige Vielzahl von Welten
mit ihren eigenen Gesetzen gibt.

Doch die Sterblichen kénnen auch Magie wirken,
aber sie sind im Gegensatz zu den michtigen We-
sen kaum dafiir geschaffen: Uber kurz oder lang
ist ein Preis zu bezahlen (vgl. Settingregeln), der

den Geschmack der magischen Macht bitter wer-
den ldsst.

Settingaspekte

Aspekte: Verzweiflung am Schweigen der
Gotter | Die Einfliisterungen der Dimonen
und Teufel | Schlafende Michte und Gewal-
ten sollten nicht geweckt werden [ Der Preis
der Magie ist hoch

Ist die Unterwelt b6se?

Die korrekte Antwort lautet: Das kommt auf den
Standpunkt an. Sie und ihre Bewobner sind sicherlich
gefabrlich und diister, oft mit Untod und einer fremd-
artigen  Unnatiirlichkeit verbunden, die diesseitige
Wesen nicht verstehen und die ibnen Angst macht.
Doch die rastlose Seele eines Verstorbenen oder ein
Déimon, der aus der Unterwelt hinanfsteigt, ist fiir den
diesseitigen Banern genauso bise, wie eine Eule es fiir
eine Maus ist, oder ein Waldbrand. Manch ein Fiirst
der Unterwelt ist aus diesseitiger Sicht amoralisch und
verdorben, andere Kreaturen der Finsternis erndbren
sich lediglich von der Lebenskraft intelligenter Wesen
wie der Wolf vom Fleisch der Schafe.

Und so ist der Zaunberer, der die Macht der Unterwelt
nutt, und dabei einem bisartigen Fiirsten dort verehrt,
nicht bosartiger als eine Magierin, die das Chaos
zwischen den Welten anruft und dies im Dienste eines
gransamen Grafen tut. Und der Beschwirer, der Di-
monen und Totengeister unter seinen Willen zwingt, ist
genanso bise und gefabriich wie der Lierbandiger, der
Beiren, Wilfe und Waldlowen an die L eine nimmt und
abzurichten versucht.
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Die Regionen

Middenland

Aspekte: Freie Stidte in der weiten Ebene [
Letztlich kommt irgendwann jeder hier durch
| Kein Gesetz jenseits der Stadtmauern

Im Osten durch die Berge des Morgens, im Nor-
den durch die Eisgensee, im Westen durch Wes-
tenaar begrenzt, liegt Middenland — wie der Name
schon sagt, in der Mitte der Linder in diesem Teil
der Welt.

Einst gehorte die jetzige Drakenoyde ebenfalls zu
Middenland, doch nun gilt sie als verloren.

Die typischen Middenlidnder sind ein harter Men-
schenschlag, der sich in seinen Stddten eine ge-
wisse Unabhingigkeit von den feudalen Struktu-
ren anderer Regionen bewahrt hat, dhnlich ihrer
Nachbarn an der Eisgensee. Allein die Landbe-
volkerung kennt so etwas wie einen Adel, doch
sind diese eher die reichsten Bauern der Gegend,
die Uber eine Herrschaft von Halbfreien gebieten
und ansonsten in wechselnden Biindnissen mehr
schlecht als recht fur die Sicherheit der freien
Bauern sorgen. Letztlich sind es die Stidte, die al-
lein Ordnung und Schutz bieten.

Doch das einst starke Biindnis der Stiadte ist mehr
als nur briichig geworden, seit vor iber zwanzig
Jahren der Zweite Drachenkrieg den ehemaligen
Stiden des Landes verwiistet hat. So ist nun jede
Stadt mehr auf sich gestellt, auch wenn der
Middenlinder Bund formal weiterbesteht.

Die Stadte wie auch die vielen Gasthofe auf dem
Land leben vom Handel und den damit einherge-
henden Reisenden, die von Uberall her kommen
und eben hier hindurch mussen.

Wichtigstes Handelsgut der Gegend, neben den
besonderen Waren der einzelnen Stadte und ihrer
Handwerksziinfte, sind das Gerstenbier und die
Wolle der Hochhornschafe, da das Klima recht
rau ist und empfindlichere Pflanzen wie Weizen
oder Wein nur mafBig gedeihen.

Der typische Middenlander ist damit ein recht un-
abhingiger Mensch, eigensinnig und eher dem
Lokalen verhaftet anstatt ein grofler Patriot zu
sein. Seine Familie, sein Dorf und seine Stadt
kommen an erste Stelle.

Drakenoyde

Aspekte: Triigerische Stille — triigerische Ein-
samkeit | Alte Schitze und alte Schrecken in
den Ruinen [ Narzhagiil — tote Ruinenstadt
am unterirdischen Abgrund

Einst die Stdmark Middenlands wurde sie im
Zweiten Drachenkrieg vernichtet. Als feurig-
schuppige Schrecken tiber den Himmel zogen
und Menschen wie Stidte in schwarze Gerippe

und Asche verwandelten, wandelte sich der Cha-
rakter der Region vollstindig.

Waren zuvor die verlassenen Ruinen unter dem
Berg Todeszacken der einzige verfluchte Ort der
Gegend, ist sie nun von zerstorten Dorfern und
Stidten tibersit, in denen die Uberreste der eins-
tigen Bewohner tiber all das wachen, was die Ge-
flohenen nicht hatten mitnehmen konnen.
Glucksritter zieht es auf der Suche nach Schitzen
in dieses verlassene Land, doch die meisten fin-
den eher den Tod als das Gold eines verstorbenen
Handelsfursten.

Und niemand weil3, wann sich erneut ein Drache
vom Gipfel des Todeszackens erhebt oder aus
den Bergen des Morgens hintiber gleitet.

Die paar wenigen verbliebenen Bewohner der
Drakenoyde sind daher misstrauische Eigenbrot-
ler, die zurecht davon ausgehen, dass alle Frem-
den Diebe, Mérder oder Ungeheuer sind. Sie
schieflen also lieber zuerst mit der Armbrust und
stellen erst danach Fragen wie »Wer bist dur«

Im Westen der Drakenoyde liegt oder vielmehr
lag die Stadt Unterklamm, einst eine stolze Han-
delsmetropole, wo der Lingestrom in die
Trystelle mindet. Doch die Verheerung des
Zweiten Drachenkrieges machten sie zu einem
Verfluchten Ruinenfeld, das ein bedrohliches
Hindernis fir die Handelsschiffe darstellt. Neben
Geistern haben sich auch Oger und Rotkappen in
den Trimmern der Stadt niedergelassen.

Eisgensee

Aspekte: Einst reiche Stidte am kalten Bin-
nenmeer | Blutzoll fiir den Fiirsten der Nacht
| Die versklavte Horde ist weiter vorgeriickt
| Starker Schnaps und salziger Fisch

Ahnlich des Middenlinder Bundes haben sich die
Menschen an der Eisgensee zu einem Bund ver-
einigt, auch wenn die Stidte des Bundes von
Firsten regiert werden. Doch ist dieser Bund in
arger Bedringnis. Es begann vor einigen Jahren
mit einer Vampirplage in Anstow, doch nun hat
Scyne, der Furst der Nacht, die Seelen tausender
Hisgenseer versklavt und erobert mit ihnen und
seiner Brut Stadt um Stadt, um sich am Blutzoll
der Einwohner giitlich zu tun. Und sein Hunger
wichst tiglich — wie seine Macht.

Die zidhen Seefischer von einst sind nunmehr
traumatisierte und verangstigte Menschen gewor-
den, und viele sind eh auf der Flucht. Aber zih
sind sie dennoch geblieben.
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Furstentum Weestenaar

Aspekte: Fiirst Aarno fiihrt die Heerschar [
Land des Adels und der Bauern | Kleine Doér-
fer — kleine Schiffe | Land der Schwerter —
Land der Schmiede

Das Firstentum Weestenaar wirkt wie das Ge-
genstlick zu Middenland: Es gibt fast keine
Stadte, sondern vor allem Dorfer im Schutze
wehrhafter Ttirme und Burgen, wo ein Kriegera-
del Gber die abhingigen und unfreien Bauern
herrscht. Trotz der Kiste wird mangels gro3er
Hifen kaum Handel getrieben, so dass sich die
Seefahrt in der Fischerei erschopft. Das Land ist
nicht reich, aber wehrhaft — eine moglicherweise
gliickliche Verbindung, da es so in der Vergan-
genheit zu kaum Eroberungsversuchen anderer
Michte kam. Lediglich gelegentliche Pliinderer
aus Nyrderlend oder aus den Feuersteinen ma-
chen dem ILand zu schaffen.

So geht es den Menschen in ihrer Unfreiheit zu-
mindest wirtschaftlich besser, da das wenige, das
sie haben, zumindest sicher ist.

So ist der typische Weestenaarer ein cher geniig-
samer und konservativer Mensch, der an den Ex-
folg der Stindeordnung glaubt.

Nyrderlaend

Aspekte: Harnisch, Spiels und Alchimie [
Raues Volk und hohe Schiffe | Sklaven fiir
die Minen des Seekénigs

In Nyrderlend lebt ein raues Volk in einemrauen
Land. Kalte Winde fegen von Westen her tber die
lange Halbinsel, die aus einer Reihe erloschener,
schlafender und aktiver Vulkane besteht. Dieses
karge, lebensfeindliche Land hat die Leute ge-
prigt, die hier riicksichtslos ums Ubetleben
kampfen.

Mit ihren hochbordigen Koggen zichen sie aus,
plindern die Nachbatlinder, und rauben ihre Op-
fer als Sklaven, die in den Bergen Nyrderlends
Schwefel und Eisen aus den Bergen kratzen, dass
ihre Herren in Waffen, Panzer und alletlei alchi-
mistische Trianke und Pulver verwandeln, die sie
zu hohen Preisen verkaufen.

Die Nyrderlander sind dadurch einerseits ein rau-
beiniges Volk, das sich seinen Platz in der Welt
erkimpfen musste und auf seinen Erfolg stolz ist.

Koénigreich Meridée

Aspekte: Die Bliite menschlicher Zivilisation
|/ Man sagt, der Adel habe Feenblut in den
Adern | Bedingungslose Kontrolle des See-
handels | Wo Licht ist, ist auch Schatten

Das Kénigreich und die Stadt Meridée sieht sich
selbst als die Bliite der Zivilisation — vielleicht zu-

recht: Die Stidte haben eine funktionierende Ka-
nalisation, die einst die meridéischen Siedler aus
ihrer Heimat mitbrachten, so dass die 45.000 See-
len in Meridée weniger Gestank verursachen als
die 10.000 in Zwybruckhen, fast jeder finfte kann
Lesen und Schreiben, und selbst die hiesigen Zau-
berer verursachen weniger Leid als andernorts.
Das Klima zwischen den Mauern von Meridée
und dem Schlafenden Riesen ist mild, Wein und
Weizen gedeihen auf den Feldern und Hingen,
und die Eherne Garde der Konigin Elasintha
sorgt in ihren polierten Ristungen fiir Sicherheit
auch auf den Landstralen.

Ein glickliches Land, so scheint es, doch hinter
der Fassade brockelt es: Hofintrigen destabilisie-
ren die Regierung, die ungebildete Unterschicht
wird in den Werkstitten ausgebeutet und ver-
kommt in Elendsvierteln, abgeschieden von den
weil3 getiinchten Fassaden der reichen Viertel.
Immerhin trigt die Kanalisation auch in den
Elendsvierteln den Gestank fort, damit die feinen
Burger davon nicht beldstigt werden.

Die meridéische Oberschicht und das Biirgertum
sehen sich als die Blute der Zivilisation an, was
mit einer gewissen Arroganz daherkommt, doch
gerade die stddtische Unterschicht ist desillusio-
niert und begehrt zunehmend auf: Auch ihnen
stehe ein Stlick des Kuchens zu, an dem sich Adel
und Birgertum laben.

Konigreich Caladon

Aspekte: Goldener Weizen und goldenes Erz
| Es regnet mal wieder | »Halt! Rot oder
Schwarz?«

Zwischen den Bergen des Morgens und dem
Finsterholz liegt ein reiches, aber gebeuteltes
Land.

Der Regen geht noch einmal an den Hingen der
Berge nieder und beschert den Menschen reiche
Ernten und den Feldern, die vor Ewigkeiten dem
Wald abgetrotzt worden waren. Die Berge sind
reich an Erzen und Edelsteinen und haben einst
den Bewohnern die Taschen gefiillt.

Doch diese Zeiten sind nur vorbei. Kam Caladén
noch unversehrt aus dem Zweiten Drachenkrieg
heraus, so ist vor wenigen Jahren Konig Erlastés
verstorben. Die Schwester des seligen Konigs,
Herzogin Marvinda, bestreitet den Thronan-
spruch der dltesten Tochter, Prinzessin Erlinog,
die angeblich das Kind eines anderen sein soll.
Seitdem ist das Land vom Krieg zerrissen, und die
Rote Léwin kimpft gegen die Schwarze Léwin.
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Hautfarben und Haarfarben
Das gesamte Setting wirkt undchst sebr enropdisch
beeinflusst, was anch sicherlich beabsichtigt ist. Aber
bedeutet dies, dass nur blondes, rotes und braunes
Haar, nur griine, grane oder blane Augen und nur eine
blasse Haut Teil dieser Welt sind, wie manche selbst-
erkldrten Fantasy-Puristen dies vielleicht bebaupten
kdnnten?
Natiirlich nicht!
Die ersten Siedler Meridées kamen von weit her, und
vielleicht war ihre Haut dunkel. Vestien fiibrt Zwi-
schen den Gebirgen in andere Gefilde, und vielleicht le-
ben dort Menschen mit mandelformigen Augen? Und
was jenseits des Meeres liegt, ist nicht naber ausgefiibrt.
So ist im Prinzip jeder Phanotyp der Spezies Mensch
auch dort denkbar, wo kalte Winde webhen. In den
Kulturbeschreibungen wurde darauf kein Begug ge-
nommen, um nicht am Ende durch eine mathematisch
nachvollziehbare Auflistung wieder eine Beschrinkung
einzufithren. Aber es widerspricht nicht dem Setting,
dass ein Weestenaarer Ritter schwarz, ein meridéischer
Hindler weif§ und eine caladdnnische Hexe asiatisch
anssieht.
Ich selbst halte die Kulturen fiir entscheidender als
Hautfarben, und anch diese verblassen hinter den Zie-
len und Bindungen eines Individuums. Also fiihlt ench
[frei, enren Charakteren das Aussehen zu geben, mit
dem Lhr ench wobl fiiblt.
Und ist damit die Welt von Kalte Winde wehen
diskriminierungsfrei? Kommt darauf an, welche Ge-
schichten die Spieler erleben wollen. Wenn aus einer
Diskriminierung innerhalb (1) der Spiehvelt eine gute
Geschichte um den Kampf gegen Unterdriickung er-
wachsen soll, ist das gut. Aber eine Figur und damit
thre:n Spieler:in nur deswegen n drangsalieren, weil
»das im Mittelalter anch so war«, ist ein schlechter
Grund. Da sorgt es doch ffiir bedentend mebr Spaf am
Spieltisch, wenn jede:r Spieler:in villig unbelastet dem
ezgenen Charakter die Hantfarbe, sexuelle Orientie-
rung oder Ldentitit geben kann, mit der die betreffende
Person sich wobl fiiblt ... es sei denn, jemand michte
gerne dahingebend drangsaliert werden. Aber es gibt
keinen Grund, eine:n Mitspieler:in denselben Proble-
men auszuseren, die schon im Alltag lanern.

Vestien

Aspekte: Kernland der Erwecker im Griff des
Tugendterrors | An den Pissen zum Inneren
Meer | »Trink, Schwesterleinl« | Finsterste
Verkommenbheit an den Rindern der Wilder

Lings des Lingestroms liegt an den Pissen, die
zum Inneren Meer weiter im Stiden fuhren, das
Land Vestien. Einst von Kriegsherren umkampft,
die den reichen Handel an sich reilen wollten,
wurden hier aus der Hoffnungslosigkeit die Or-
den der Erwecker geboren. Was mit wenigen
kahlgeschorenen Wanderpriestern in schwarzen
Kutten begann, wurde zu einer machtvollen Be-
wegung, die irgendwann die Waffen ergriff, die
Kriegsherren davon jagte und die Herrschaft iiber
das gebeutelte Land errang. Was zunichst Frie-
den, Ordnung und Wohlstand brachte, eskalierte
schlieBlich. Die Schwarzen Ritter, wie der bewaff-
nete Orden nach den Skapulieren iiber ithren Har-
nischen genannt wird, kontrollieren das gesamte
Land, in dem neben Wanderpredigern auch In-
quisitoren umgehen, die die reine Einhaltung der
Tugenden streng iiberwachen.

So flichten die einfachen Leute wieder in die
Betdubung und das Vergessen, das ihnen die
scharfen Schnipse versprechen, die hier vielerorts
gebrannt werden. Was unter Berufung auf
Sophron, den Gott der Bescheidenheit, als MaBi-
gung in Trinken und Niichternheit nach auflen
gerechtfertigt wird, schldgt nur allzu oft in genau
die Stindhaftigkeit um, die den Terror der Roten
Richter, wie die Inquisitoren genannt werden,
heraufbeschwort.

Insbesondere die stolze Stadt Surrexe ist ein Zei-
chen dieser Entwicklung, die nun ganz im Schat-
ten der Ordensburg der Schwarzen Ritter liegt,
wo der »Allerdemitigste OrdensgroBmeister« die
Geschicke der Stadt und der Schwarzen Ritter
lenkt.

In den entlegenen Dérfern hingegen an den Rién-
dern von Finsterholz und Spinnenwald haben die
Orden noch kaum Macht, so dass hier Stindhaf-
tigkeit und verstérende Rituale grassieren.
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IReligion un fMagie

Der hoffnungsvolle Glaube an die Gotter wurde
vor langer Zeit durch das Schweigen der Gotter
ausgehohlt. Waren die Tempel und Kathedralen
noch vor Jahrhunderten voller heiliger Gebete
und Gesinge, befeuert durch die Inbrunst der
Gléubigen, ist dies nun nicht mehr so. Das religi-
Ose Gefiige der Linder ist durch den Zwiespalt
zwischen sturem oder verzweifeltem Festhalten

an Uberkommenen Formen einerseits und dem
ungewissen und vielleicht gefihrlichen Aufbruch
zu neuen Formen des Glaubens andererseits ins
Wanken geraten. Machtlose Priester stehen nun
neben Zauberern, die Priester spielen, machtlose
Ligner und Scharlatane in einer Reihe mit Dimo-
nenanbetern.

Religionen uny Kulte

Die Priesterschaft des Himmels

Aspekte: Hohle Tradition und alte Macht |
Es bréckelt von aul3en und fault von innen [
Gut organisiert und reich an Landbesitz

Die Erwecker

Einst wurden hier die Gétter der Sieben Tugen-
den angebetet: Dikaste, die G6ttin der Gerechtig-
keit, Sophron, der Gott der Bescheidenheit, For-
tisia, die Gottin der Tapferkeit, Sapur, der Gott
der Weisheit, Pistis, die Géttin der Hoffnung,
Adiuvas, der Gott der Barmherzigkeit und Agapi,
die Gottheit der Liebe.

Doch vor Jahrhunderten hatten diese aufgehort,
sich dem Diesseits zuzuwenden, und ihr Schwei-
gen hatte den Ersten Drachenkrieg ausgeldst.
Lange Zeit wollten die Menschen dies nicht wahr-
haben und klammerten sich an die Hoffnung,
dass die Gotter dereinst wieder ihre Gebete erho-
ren und ihnen helfen werden.

Und so sind auch heute noch die Tempel zu den
Feiertagen, den Hochzeiten und Beerdigungen
gut gefiillt, und unter Anleitung eines Priesters
oder ciner Priesterin werden die uralten Gesinge
angestimmt.

Doch ansonsten sind die Tempel leer und kalt, die
Opferschalen voller Staub, und wiirde die Pries-
terschaft nicht iber groBen Landbesitz in allen
Lindern verfiigen, so wiirden die alten Gemiuer
einstiirzen und verfallen.

Doch da die Amter nicht vererbt werden, sind sie
nach wie vor gute Moglichkeiten, an Macht zu ge-
langen, sei es eine nachgeborene Adelstochter
ohne Erbe, sei es der jiingere Sohn eines Kauf-
manns, der das Geschift seiner Mutter nicht
Ubernehmen wird. Sie alle kénnen durch die
Ubernahme eines zeremoniellen Priesteramtes
ein wiirdiges Leben fithren und ihre Geschwister
von der Schreibstube aus unterstitzen, wenn
auch nicht von der Kanzel, denn dort hort sie nie-
mand.
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Aspekte: Kult fanatischer Gétteranbeter |
Vergebliche Inbrunst und verblendete Anbe-
tung [ Eine Bliite der Hoftnung im Dreck der
Gosse — eine Saat der Gewalt

Wo die alte Priesterschaft die Hoffnung aufgege-
ben hat und zur reinen Sachwalterin veralteter
Traditionen geworden ist, da haben die Erwecker
neue Hoffnung geschépft. Sie nehmen nicht hin,
dass die Gotter schweigen, sondern sehen dies als
zeitweilige Strafe fiir die Stindhaftigkeit der Sterb-
lichen an, die abgebiiit und abgewendet werden
kann. Wenn man sich nur genug anstrengt, wenn
nur geniigend Sterbliche wahrhaftig innerlich um-
kehren, dann, ja dann werden die Gétter die Pfor-
ten des Himmels erneut 6ffnen.

Besonders Dikaste, die Géttin der Gerechtigkeit,
und Pistis, die Gé6ttin der Hoffnung stehen hier
Hand in Hand im Zentrum der Verehrung,

Und wer immer keine Hoffnung im Leben kennt,
wer mit dem Riicken zur Wand steht, der nimmt
die Lehren und Versprechen der Erwecker gerne
an, da diese ein Gefiihl der Kontrolle tiber das ei-
gene Schicksal und das der ganzen Welt vermit-
teln. So bekehren sich die Scharen der Bettler und
Tagelohner, der Leibeigenen und Heimatlosen
zur neuen Lehre.

Doch wo die neu Erweckten vor der Verstockt-
heit der Satten und Michtigen stehen, wo sie die
Stindhaftigkeit ausmachen, die das strafende
Schweigen iiber die Welt gebracht habe, da lodert
die Flamme der Hoffnung auf zum rasenden, alles
verzehrenden Feuersturm. Schon mancher Zau-
berer, manch reicher Hiandler und mancher hoch-
fahrende Adlige wurden Opfer dieses Zorns, der
sie erschlug, zerriss oder gleich auf dem Scheiter-
haufen verbrannte.

Und viele Scharlatane, die mit falschen Hoffnun-
gen einst den Leuten das Geld aus den Taschen
beteten, fanden nun ihren Weg in die Reihen der
Erwecker, sei es, weil sie nun wirklich glauben, sei
es, weil sie sich dort im Innern vor dem Zorn des
Kultes sicher wihnen.
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Titanen- und Feenkulte

Aspekte: Ehrfurcht vor Naturgewalten [ Nur
Zauberel mit all ihren Folgen | Feenwahn
und Titanengewalt

Als die Gétter schwiegen, blihte allerorten die
Verehrung anderer Wesen auf. Vor allem schla-
fende Titanen und Feenfursten wurden so zum
Ziel der Anbetung,.

Dahinter steht keine gro3e Lehre, kein Heilsver-
sprechen, doch wer sich vor den tibernatirlichen
Michten dieser Welt auf die Knie witft, hofft auf
konkrete Hilfe in aktuellen Notlagen.

Sei es, dass man den Druiden oder Zauberer, der
den Kult anfiihrt, mit den Opfergaben bezahlt, so
dass dieser dann seine hilfreichen Zauber wirkt im
Namen des Titanen, sei es, dass eine Feenfurstin
dem Kultfiihrer ihre Zauberei beigebracht hat
und sich tiber willfahrige Handlanger im Diesseits
freut, sei es, dass ein schlafender Titan angebetet
wird, dessen Willen man nicht ergriinden kann
und den man besser schlafen lieBe... Am Ende ist
das, was an Ubernatiirlichem geschieht, nur Zau-
berei.

Und manche Wesen sollte man besser nicht an-
beten. Einige Feen missbrauchen ihre Anbeter fir
ihre selbstsiichtigen Zwecke, und manch ein
Titan walzt sich im Schlafe und vernichtet einen
Landstrich. Das Gebitrge »der schlafende Riese
soll seinen Namen zurecht tragen, dem die Ge-
bete im Osten des Konigreiches Meridée einen
unruhigen Schlaf verschafft haben. Er muss mit
cinem seiner Beine gezuckt haben, nun ist das
groB3e Tal westlich des Spinnenwaldes menschen-
leer, auch wenn so langsam wieder kleinere Wil-
der sprieSen und die Tiere zurtickgekehrt sind.

SMagie
Magie und Zauberei werden von vielen Leuten an
vielen Orten praktiziert, doch miissen sie dabei
v.a. eines sein: Vorsichtig!
Einerseits birgt jede Form der Zauberei, gleich,
ob die Zauberin ihre Macht von den diesseitigen
Titanen bezieht, aus den Feenwelten, der Unter-
welt oder dem Chaos zwischen den Welten, die
Gefahr, sich oder sein Umfeld zu schidigen.
Laboratorien der Alchimisten explodieren und
reiflen ganze Strallenzilige mit sich, die Flammen,
die ein Hexer auf seine Feinde schleudert, verzeh-
ren auch ihn, und die Kraft, die der Heilung eines
Kranken zugefithrt wurde, wurde dem Landstrich
entzogen, und das Getreide auf den Feldern ver-
dorrt.
Das lisst viele Leute mit Angst und Misstrauen
den Zauberern begegnen. Es ist nicht so sehr der

Diamonenkulte

Aspekte: Der Triumpf der Unterwelt | Je tie-
fer man eintaucht, umso bésartiger wird al-
les| Das Versprechen der Macht

Wihrend manch ein Zauberer, der seine Macht
aus der Unterwelt bezieht, nicht viel anders ist als
der Druide, der in den Triumen der Titanen
Weisheit sucht, so gibt es doch héufig einen Un-
terschied:

Viele Kulte dienen einem der Fursten der Untet-
welt und folgen dabei einer mehr oder minder
stringenten Lehre. Wihrend an der Oberfliche
dieselbe Moral gelehrt wird wie von der Priester-
schaft des Himmels, wird diese immer mehr
verindert, verdreht und schliellich ins Gegenteil
verkehrt, je mehr man sich damit beschiftigt, je
héhere Weihegrade man einnimmt. Diente zuerst
die Tapferkeit dem Schutz anderer, wandelt sie
sich schlieBlich zum riicksichtslosen Kampf ge-
gen die eigenen Widersacher, stand bei der Liebe
zunichst das Wohl des Gegeniibers und die ge-
meinsame Freude im Zentrum, so fokussiert sich
dies frither oder spiter auf die Befriedigung der
eigenen Wiinsche und Liiste auf Kosten anderer.
Und die Kulte, die so vorgehen, kooperieren mit-
cinander und verfolgen vermutlich ein héheres,
gemeinsames Ziel, wenn sie an strategischen
Orten grausame Rituale durchfithren.

Es muss aber gesagt werden, dass diese Kulte sehr
selten sind. Die tberragende Mehrheit der Zau-
berer, die die Macht der Unterwelt nutzen, folgen
keiner Ideologie, gehéren keinem Kult an, son-
dern nutzen einfach eine sehr flexible Quelle fir
ihre Zauberei. Und die meisten Exorzisten bedie-
nen sich der Macht der Unterwelt, weil sie genau
das studiert haben, was sie bekdmpfen.

in er Ofelt

kosmische Uberbau, ob ein Zauberer aus Dies-
seits oder Unterwelt seine Kraft bezieht, sondern
vielmehr der Schaden, den dieser ihnen beildufig
zuftigen konnte. Ein umsichtiger Hexer, der fiir
die Macht in seinen Hinden in die finstersten Ab-
grinde der Welt greift, ist der Bauerin allemal lie-
ber als eine unvorsichtige Druidin, die den Fluss-
geist, der die Felder bewidssern soll, nicht linger
kontrollieren kann.

Nach den Konsequenzen, die ein Zauberer verur-
sacht, wird er beurteilt und verurteilt werden.
Sicher ist nur eins: Fackeln und Mistgabeln sind
in jeder Bauershtitte griffbereit, um den Turm der
Magierin zu stirmen, wenn die Milch sauer
geworden ist, wenn ein Kalb mit zwei Képfen
geboren wurde oder die Seelen der Toten umher-
gchen.
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Die Btant Zwybruckhen

Aspekte: Reiche Handelsstadt an der Kreu-
zung der Wege | An der Grenze zur Dra-
kenoyde | Es wird eng auf der sicheren Insel
| Nachts ist die Stadtwache blind in den Gas-
sen [ Die »Erwecker« werden tiglich mehr

Morlintha musste wiirgen, als sie die Hiitten der Nord-
stadt erreichte. Die frische, wiirzige Luft der nmliegenden
Felder, Dirfer und Wilder musste der Scharfe von abge-
standener Pisse und ScheifSe weichen, als sie, dem Ufer der
Trystelle folgend, zwischen den ersten Gebanden nérdlich
des eigentlichen Zwybruckben lief. Unziinftige Handwer-
ker boten bier ebenso ibre Waren feil wie Hebler, Diebe
und Huren. Aber sie war sich sicher, dass es nicht besser
wiirde, wenn sie die Torburg und die Briicke iiber den
Nordarm des Fliisses diberschritten hétte. Dort wiirde nur
die Qualitit steigen ... und die Preise. Der Gestank, den
wobl eine Myriade Menschen und ibr Vieh ansschieden,
wiirde bleiben.

Sie behielt Recht.

Ste folgte dem Strom der Héndler und Heimatlosen, wurde
von den in verwaschene, blane Brigantinen gebiillten Stadt-
wachen, auf deren Brust ein  schmutzig-weifer Turm
prangte, kontrolliert und tauchte ein in die Straffen der
Stadt.

Zuerst wurde sie anf den riesigen Markiplarz, gespiilt. Rot-
wangige Banern boten Apfel, Eier und Getreide feil,
mischten ihre Angebote in den Lérm der Handler. Ein
dicker Mann mit rotbraunem Bart pries mit einem breiten,
nyrderlendischen Akzent Schwerter und Speerspitzen an.
Ein Ebepaar von der Eisgensee schiug auf einen Jungen
ein, der versucht batte, einen ihrer gesalzenen Fische gu
steblen. Morlintha sprach kein Eisgenseeisch, aber offen-
bar handelte es sich bei dem Jungen um einen ibrer Land-
lente, der vor den V ampirhorden nach Siiden gefloben war.
»Reinigt euch, heiligt euche, krakelte eine kablrasierte
Fran auf einem Podest am Fufse des Schuldturms, »befreit
ench von den Siinden, auf dass die Gotter uns wieder ibres
Blickes wiirdigen!«

Die Nordstadt

Aspekte: Angespiilter Dreck und Abschaum
| Billige Hiitten, billige Preise und billiger
Sex | Die Stadtwache kommt nicht hierher |
Bis zu den Knien in Schlamm, Scheil3e und
Hoffnungslosigkeit

Nihert man sich Zwybruckhen von Norden,
erreicht man zunichst die Nordstadt, noch ehe
man den Fluss Uberquert. Hier hat sich eigentlich
auBlerhalb der Stadt ein Gewirr aus meht schlecht
als recht zusammengezimmerten Hiitten gebildet,
in dem sich alle Heimatlosen niedetlassen, denen
das Geld fiir eine Unterkunft hinter den schiit-
zenden Mauern der Stadt fehlt. Seien es Fliicht-
linge von der Eisgensee, entflohene Leibeigene
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Offenbar war heute anch Religion im Angebot.

Sie blickte nach rechts, zum blank polierten Kupferdach
von Lupinas Badebans ... nein, jetzt nicht, spater viel-
leicht. Sie wandte sich um, lief§ das Rathaus, in dem der
Rat der feisten Hindler die Geschicke der Stadt in ibre
Schatzkisten lenkte, linker Hand passieren und folgte der
Hafenstrafte nach Osten. In der Ferne konnte sie hinter
einer Hénserzeile, wo die StrafSe enger wurde, die Banstelle
erabnen, anf der die fanatischen Erwecker ihre Kathedrale
ervichteten.

Doch sie bog schon die erste Gasse links ab. Das Gedrange
war bier ertrglich, nur wenig Unrat lag anf dem Kopf-
steinpflaster, das einen Bogen nach Nordwesten z0g.

Ein grofies Hans stand auf der rechten Seite mit einer
schmucken, granen Fassade ans Bruchstein. Kleine, stei-
nerne Drachen zierten den Tiirrabmen.

Plotzdich zuckten vorbeigebenden Lente zusammen, als
eine giftgriine Wolke aus dem Schornstein stob und ein
Schwall purpurner Funken auf das Dach und die Strafse
prasselte. Ein glarziopfiger Mann mit zernarbtem Ge-
sicht hob drobend die Faust zum Schornstein: »Eines Ta-
ges wirst du brennen, verfluchter Hexerl«

Morlintha lichelte. Argulf war immer noch derselbe, ex-
perimentierfreudig wie e und je.

Eine Glocke bimmelte, als sie die Tiir anfstief§ und die
Apotheke betrat.

»lech komme gleich!«, ertonte es aus dem Laboratorium.
Weibrend er sich mit einem Lappen schwarz-bunte
Schmiere von den Hénden wischte, kams ein dlterer Mann
mit zerzaustem Haar, abgebranntem Schnanzer und
Schmanchspuren im Gesicht binter einem 1V orbang bervor
und begab sich zum Tresen.

»Wie kann ich ench helfen, meine Da ... ab, sieh an, wen
haben wir denn hier? Ich hoffe, meine Bestellung verbirgt
sich in deiner Tasche.«

»Wenn du das Gold hast. . .«

Die Fran ans Meridée dffnete eine dicke, lederne Tasche,
aus der ein goldenes Lenchten uckte und sich wand. ..

aus Weestenaar oder in der Drakenoyde kliglich
gescheiterte Glucksritter.

Die Schenke »Krug und Klinge« (19) ist nur ein
exemplarisches Haus dieser Siedlung und trigt
seinen Namen zurecht, denn In der Dunkelheit
des rauchigen Schankraums erwarten einen
Scharfer Schnaps und scharfe Messer, und
letzteres kann einem sowohl bei zu wenig als auch
bei zu viel Kupfer oder gar Silber in der Tasche
erwarten.

Einer der wenigen Lichtblicke ist hier Walduras
Wahrsagerei (20), wo eine alte Frau hinter einem
halb durchsichtigen, zerschlissenen Vorhang
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Wahrheit und Liige fiir den richtigen Preis an-
bietet. Fir viele hier ist beides das einzige, was
ihnen Hoffnung bietet.

Formal gesehen gehért die Nordbastion (11)
schon zur eigentlichen Stadt, doch liegt sie eben
grofitenteils nérdlich der Trystelle. Die Bastion
selbst, die die Briicke zur Stadt bewacht, ist eine
von vier Trmen und vier Wehrgingen umgebene
Todestalle fiir jeden Angreifer, der zwischen
dem dufleren und inneren Tor gefangen ist. Die
Brucke selbst ist nur im mittleren Teil eine feste
Konstruktion, konnen doch von beiden Seiten
des Flusses Die Zugbriicken gehoben und ge-
senkt werden, was auch regelmifig nétig ist, um
die Flussschiffe passieren zu lassen, wenn sie von
Segeln angetrieben werden. Ein Trupp Stadtwa-
chen ist auch in der Bastion stationiert, auch
nachts, wenn beide Zugbricken oben sind.
Dahinter erreicht man die eigentliche Stadt.

Das Stadtzentrum

Aspekte: Goldener Kern, silbernes Fleisch
und kupferne Schale | Das Reich der Gilden
und Ziinfte | »Macht Platz fiir die Ratsher-
rinl« | Das Reich der Taschendiebe

Rings um den Marktplatz (1), auf dem Waren
aus allen bekannten Lindern angeboten wet-
den, liegen mehrere Ringstra3en, deren Reichtum
zum Kern hin zunimmt. Am Platz selbst befinden
sich das Rathaus (2), wo die Handelsfursten und
Zunftmeister Grerige Intrigen hinter einer ge-
diegenen Fassade austragen, der Tempel des
schweigenden Himmels (3), wo die Menschen
der Stadt Tradition und hohle Gebete fir ab-
wesende Gétter ptlegen, Lupinas Badehaus (4),
in dem Reichlich Entspannung fiir reichlich
Gold wartet, aber auch Verschwiegene Worte
im heillen Dampf verborgen gesprochen wer-
den. Wer Gold und Silber im Beutel hat, der kehrt
cin in der Herberge »Drei Gulden« (5), wo
Stolze Giste und stolze Preise eintrichtig ei-
nander begegnen, auch wenn gelegentlich Die
Winde Ohren und die Geldbeutel Lécher ha-
ben.

Wem das Geld vorzeitig ausgeht, wer sich erwi-
schen lisst, das Geld anderer genommen zu ha-
ben, aber auch, wer einen Mord begangen hat, der
landet im Schuldturm (6), wo Eliserne Gitter,
eiserne Schldsser und eiserne Klingen schon
manche Flucht vereitelt haben. Doch man wird
bald feststellen, dass hier Gold schirfer als Stahl
ist, was manchem Leben und Freiheit gerettet und
manchem gekostet hat.

In einem der mittleren Ringe liegt unter anderem
Argulfs Apotheke (7), wo der greise und zause-
lige Alchimist Trinke, Salben und Tinkturen
fiir jedermann, fiir jeden Geldbeutel anbictet.

Das Bordell »Flotte Forelle« (8) ist ein reprasen-
tatives Beispiel fiir den duleren Ring. Der Reich-
tum des Marktes und die Biirgerlichkeit der inne-
ren Ringe sind hier bereits verschwunden, allein
der Schutz der Stadtwache bleibt. Wenigstens ist
das Etablissement Sauber und preiswert, aber
Indiskret.

Hinen weiteren Machtfaktor im Getriebe der
Stadt beherbergt der Turm der Magiergilde (9),
der hoch aufragend Zaubernde Biicherwiirmer
und selbstherrliche Hexenmeister birgt, die,
well sie Eine Gefahr fiir die Biirger darstellen,
nur einen Platz am Rande des Zentrums haben.
Doch Storin, der Gildenmeister der Magier, hat
Betrichtliche Macht iiber Stadtrat und Di-
monen.

Beinahe gegentiber der Flotten Forelle liegt auf
der anderen Seite des duBeren Rings das Haus
der drei Schleier (10), dessen Besitzerin Rashalla
— cine intelligente Frau aus Meridée — nicht nur
Erlesene Hurereiim Angebot hat, sondern auch
Diebstahl, Einbriiche und Attentate.

Die Oststadt

Aspekte: Hafenhuren und Heilige Mzinner |
Armut und unbeugsamer Wille | Schmutzige
Strallen und schmutzige Geschifte

Der Hafen der Stadt liegt auB3erhalb der Tore und
wird durch das Hafentor (13) kontrolliert. Da
hier praktisch keine Angreifer ansetzen kénnen,
da sie schweres Gerit nur schwer tiber den Fluss
bekommen, ist die Torwache oft Unterbesetzt
und unterbezahlt, so dass hier neben den regu-
liren Waren auch ein Grof3teil der Hehlerware
hindurch gelangt.

Weiter nach Osten werden die Stralen schmutzi-
ger und schlechter, die meisten sind ginzlich
ungepflastert und nach dem Regen cher
Schlammpisten. Die Kriminalitit bliht hier, zu-
mal die Oststadt im Gegensatz zur Nordstadt in-
nerhalb der Stadtmauern und damit niher am
Reichtum der Stadt liegt.

Doch inmitten dieses Elends bauen die Erwecker,
ein Kult fanatischer Gotteranbeter, ihre Ka-
thedrale des Erwachens (14), voller Hoffnung
auf den Anbeginn eines heiligen Zeitalters.

Die Weststadt

Aspekte: Wackere Gesellen und korrupte
Stadtwachen | Nichtliches Jagdrevier eines
Unholds

Folgt man der Burgstralle vom Marktplatz aus zur
Stadtfeste (15), dem Stiitzpunkt der Stadtwa-
che, die Voller vergessener Geheimgdnge und
Kammern ist, kommt man durch die Weststadt.
Tagstiber gehen hier kleinere Handwerker ihrem
Tagewerk nach, auch die meisten Gesellen der
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Handwerker der Stadtmitte wohnen hier. So liegt
hier auch Meisterin Gormhilds Schmiede (106),
die Auf Sonderklingen und Spezialanfertigun-
gen spezialisiert ist.

Nachts aber kommt es in diesem Teil der Stadt
immer wieder zu Todesfillen. Die Leute munkeln
von einen Werwolf, andere vom Fluch eines un-
toten Drachen.

Auch in Zwybruckhen befindet sich eine Filiale
des Silbernen Hauses (17), des GrofSten Bank-
hauses der Welt, in dem allerlei Reichtiimer ein-
gelagert und gegen Schuldscheine ausgetauscht
werden.

Am Rand der Stadt schlief3lich liegt der Friedhof
(18), der Durch keine Zauber und Segen ge-
schiitzt Gertichten zufolge Ein Ort der Geister
und Untoten? sein soll.

4

Siidlich der Stadt

Aspekte:  Stille und  Einsamkeit der
Drakenoyde | Hier verweigert die Wache den
Befehl des Rates | Letzter und erster Anlauf-
punkt der Gliicksritter

Als stidlichster Punkt der Zivilisation liegt hier die
Stidbastion (12), die im Prinzip wie die Nordbas-
tion eine Todesfalle fiir jeden Angreiferist. Der
Dienst hier gilt als Eine Strafe fiir die Stadtwa-
chen, da hier allenfalls die Gefahren aus der
Drakenoyde lauern, aber keinerlei Bestechungs-
gelder.

Noch nie hat sich die Wache hier herausgewagt,
so dass die paar armseligen Hiitten hier noch
nicht einmal wie die Nordstadt von Korruption
und Kriminalitit durchsetzt ist. Allein gelegentli-
che Glicksritter spilen mit zu verhékernden
Fundstiicken ein wenig Geld in die Taschen der
Bewohner, ansonsten sind es arme, aber langwei-
lige Tagel6hner.
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Bettingregeln
Der ey ina Bpiel
Bruppenerachaffung

Ehe man die Charaktere erschafft, sollte man ge-
meinsam tberlegen, was fiir eine Art von Gruppe
man eigentlich spielen will. Viele werden Eine
vagabundierende Bande von Gliicksrittern
spielen wollen, aber andere vielleicht Das Ge-
folge von Prinz Hargunald, wieder andere sind
vielleicht Ein Trupp Drachenjiger. Dies wire
das Konzept der Gruppe.

Dazu benoétigt jede Gruppe ein Dilemma. Was
ist das Problem, mit dem die Charaktere durch ihr
Zusammensein regelmiBig konfrontiert sind?
Hier sollte man sich um etwas Konkretes bemu-
hen, da die Erfahrung zeigt, dass zu allgemein ge-
haltene Dilemmata schlecht gereizt werden koén-
nen, z.B. Fiirst Mordrath ist uns auf den Fer-
sen oder Stindig in Geldnot.

ICharakteverschatfung

Aspekte

Neben einem Konzept benétigt ein Charakter ein
Dilemma, und wie schon fiir die Gruppener-
schaffung gesagt sollte dieses durchaus konkret
und aussagekriftig sein. Wenn man alles daraus
machen kann, macht man i.d.R. nichts daraus.
Kommt der Charakter an keiner Kneipe, kei-
nem Spieltisch vorber? Witd er Von den Geis-
tern der Vergangenheit geplag? Oder hat er
Phuldara, die Finsterhexe, zum unerbittli-
chen Feind? Hinzu kommt die Motivation auf
Abenteuer auszuziechen. Was will der Charakter
erreichen? Warum ist sie mit ihrem Hintern nicht
einfach zuhause geblieben? Sucht sie Rache fiir
den Tod der Mutter? Will sic ihre Ehre wie-
derherstellen?

Die beiden weiteren Aspekte sind grundsitzlich
frei zu gestalten, konnen eine Beziehung zu einem
anderen Spielercharakter oder einem Nichtspie-
lercharakter ausdriicken, einen treuen Tierbeglei-
ter, Das eigensinnige Zauberschwert meines
Grofvaters und vieles meht.

Wichtig ist, dass mindestens einer der Aspekte —
egal welcher — eine positive Beziechung zu einem
oder mehreren NSCs ausdriickt, die in Gefahr ge-
raten konnten. Denn wer nichts zu vetlieren hat,
kimpft nur belanglose Schlachten.

Erholungsrate und Stunts
Wie tiblich hat man drei frei zu wihlende Stunts
und eine Erholungsrate von drei.

Fertigkeiten

Die Fertigkeitsliste bleibt im Wesentlichen die-
selbe, nur ein paar Begriffe werden gedndert:
Alle Fertigkeiten aus Fate Core, die auf —ung en-
den, werden zu substantivierten Verben. Aus
Wabrnehmung wird z.B. Wabrmebmen. Dadurch tre-
ten sie einheitlicher neben Fertigkeiten wie Provo-
gieren oder Kampfen.

Um sprachlich besser ins Genre zu passen, wer-
den Wissen in Gelebrsambkeit, Ressourcen in Reichtum
und Fabren in Lenken umbenannt. Schiefen heil3t
nun Fernkampf, damit es begrifflich auch Wurf-
waffen miteinschlie(3t.

Nachforschung entfillt, da es zu viele Uberschnei-
dungen mit Wabrnehmen, Kontakte, etc. hat, so dass
man besser z.B. eine Herausforderung mit den
entsprechenden anderen Fertigkeiten daraus
macht.

Wichtig bleibt aber zu sagen, dass die Spitze der
Fertigkeitspyramide, also der 4er- und die beiden
3er-Werte, sich aus dem Konzept ergeben miis-
sen. Wer dort Kawmpfen, Kraft und Provozieren untet-
bringt, sollte schon ecin Grofler Krieger mit
grimmigem Blick sein, wer dort aber Kampfen,
Athletik und Tauschen platziert, sollte eher Mit
flinker Klinge und silberner Zunge gesegnet
sein.

Ein paar Worte zu Aspekten

In der zentralen Rolle, die Aspekte bei Fate einneb-
men, wird gerne eine wichtige Rolle iibersehen: Sie re-
gulieren auch Proben! Die An- oder Abwesenbeit eines
passenden Aspekts bestimmt, ob eine Probe abgelegt
werden darf oder muss. Eine Glitschige Treppe er-
Jfordert eine Athletik-Probe, Gefilschte Doku-
mente erlanben eine Tauschen-Probe, Korperlo-
sigkeit verhindert eine Kimpten-Probe. Streng ge-
nommen gibt es keine Probe ohne passenden Aspeket.

Die Fertigkeit »Uberleben«

Uberleben — das heiBt, die Gefahren und Hinder-
nisse, welche sich aus der physischen Beschaffen-
heit der Umgebung ergeben, einschitzen, abweh-
ren oder kontrollieren zu kénnen. Dazu gehéren
Kenntnisse der lokalen Flora und Fauna, aber
auch die Fihigkeit, fiir ein lebensnotwendiges
Minimum an Obdach und Nahrung zu sorgen
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und den Weg zu einem gegebenen Ziel méglichst
rasch und sicher zurtickzulegen.

@ Uberwinden:

Viele Hindernisse, die es zu tberwinden gilt, sind
unmittelbare Bestandteile oder Folgen einer be-
stimmten Art physischer Umgebung. Dazu geho-
ren Probleme bei der Nahrungsbeschaffung
ebenso wie simple Hindernisse bei der Fortbewe-
gung im jeweiligen Gelinde. Es kann sich aber
auch schlicht um die Sicherung eines nichtlichen
Schlafplatzes oder die Identifikation oder gar Ab-
wehr gefihrlicher ortstypischer Tiere oder Pflan-
zen handeln.

@ Einen Vorteil erschaffen:

Du nutzt die Gegebenheiten deiner Umwelt zu
deinen Gunsten oder wendest dein Wissen dat-
tber an: Dazu gehért das Ausnutzen von Gebdu-
den, Stadtvierteln, Tieren, Pflanzen und des Ge-
lindes zu deinem Vorteil. Du errichtest dir aus
Laub und Zweigen einen Wetterschutz. Du nutzt
Biche oder Pfitzen, um deinen Verfolgern keine
Spuren zu hinterlassen. Du nutzt deine Kenntnis
der Kanalisation, um schneller an einen anderen
Ort in der Stadt zu gelangen.

2R\ ,
@ Mgrelf;p:

Du kannst Uberleben nicht zum Angreifen nutzen.
Nutze hier lieber Kampfen.

’\ J) Verteidigen:

Du kannst dich gegen die Gefahren der Umwelt
und Umgebung, wie zum Beispiel Unwetter, wid-
riges Klima oder Lawinen, verteidigen.

Ubetleben-Stunts

e Fallensteller. Du bist ein gefiirchteter
Fallensteller und begnadeter Stratege, der
einen sechsten Sinn flr kinftige Ausei-
nandersetzungen hat. Deren Schauplatze
versiechst du zum Verhingnis seiner
Feinde gern mit einer Vielzahl hilfreicher
Vorrichtungen und tédlicher TFallen.
Wenn du vor einem Konflikt Zugang
zum Ort des Geschehens hattest, kannst
du unter Zahlung ecines Fate-Punkts
einen beliebigen Fertigkeitswurf durch
Uberleben ersetzen.

e Pfadfinder. Du kennst dich in der Wild-
nis so gut aus, dass du stets einen Aus-
oder Umweg findest. Du erhiltst einen
Bonus von +2 um Gelindehindernisse
zu Uberwinden oder um dich nicht zu
verirren.

Cflaften, Ritstungen wnd Ausritatung

Wie jede Form von Ausriistung sind auch Waffen
und Ristungen grundsitzlich in den Fertigkeiten
und Aspekten enthalten. So wie ein Dieb und
jeder mit einem mindestens Durchschnittlichen
(+1) Wert in Diebeskunst Gber ein Dietrichset und
dhnliches verfiigt, wie ein Alchimist Gber Labo-
rausristung verfiigt oder vorbereitete Trinke und
Tinkturen, so hat jeder, der Kampfen kann, auch
eine Seitenwaffe wie ein Schwert oder eine Axt
und etwas Kettengeflecht, ein eisernes Wams
oder dhnliches. Das ist der Grundwert, von dem
aus die Fertigkeitswerte operieren.

Schwer geriistet

Schwerere oder bessere Ausriistung ldsst sich ent-
weder tiber Aspekte bzw. erschaffene Vorteile ab-
bilden, oder Gber Stunts.

Kauft sich ein Bogenschiitze Kriegspfeile, Ket-
tenbrecher oder Seilschneider, kann er diese
Aspekte einsetzen, bis die freien Einsidtze aufge-
braucht haben.

Als Stunt gewihren Waffen und Riistungen aber
zumeist Waffe:2 bzw. Rustung:2. Gerade Waffe:2
mag schlechter wirken als ein +2 auf Angriffe,
aber die Erfahrung zeigt, dass ein Waffenstunt bei
eigentlich jedem Angriff zum Tragen kommt, so
dass er schwicher sein sollte. Ein +2 erhalten
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Waffen nur fiir Verteidigen, Uberwinden oder
Vorteil Erschaffen.

Ein Schild, der +2 auf Verteidigen gewidhrt, muss
nicht nur vorhanden sein, sondern der Verteidi-
gende muss sich des Angriffs auf gewahr sein, um
den Schildbonus zu erhalten.

Unbewaffnet und ungepanzert

Hat ein Kampfteilnehmer jedoch keine Waffe
oder keine Riistung, ist dies ein besonderer Um-
stand, der als Aspekt abgebildet werden sollte,
konkret als Zustand mit festen Folgen.

Wer Unbewafinet ist, kann keine Angriffe mit
Kampfen gegen Bewaffnete ausfihren und sich nur
mit Arhletik gegen bewaftnete Angriffe verteidi-
gen. Im Kampf gegen Gepanzerte kann sein Zu-
stand gegen ihn eingesetzt oder gereizt werden.
Uberwinden und Vorteil Erschaffen ist aber den-
noch méglich, auch wenn hier sein Zustand aber-
mals gegen ihn eingesetzt und gereizt werden
kann.

Wer Ungepanzert gegen einen Gegner im Nah-
kampf kimpft, der gepanzert und bewaffnet ist,
muss, weil sein Gegner riicksichtsloser kimpfen
kann als er, in jedem Austausch mindestens einen
Punkt Stress automatisch nehmen.
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Bsp.:

Georn hat Pech: Er wird nach durchzechter Nacht mor-
gens im Herbergsbett vom Soldner eines seiner Feinde an-
gegriffen. Er ist Unbewaffnet #nd Ungepanzert.
Dem Hieb mit dem Streithammer des Soldners, einer
Waffe:2, nuss er mit Athletik ausweichen, weil er nichts
hat, mit dem er den Schlag abwebren kann. Mit einem
Erfolgsgrad gelingt dem Sildner der Angriff, so dass
Georn, da es eine Waffe:2 ist, drei Punkte Stress nebmen
mss. Immerbin bat er noch alle Stresskdstohen. Doch die
SL legt nach und setzt Georns Zustand Ungepanzert
mit einem Fate-Punkt gegen thn ein. Georn teilt die nun
Siinf Punkte Stress anf das 3er-Stresskdstchen und eine
Leichte Ortskonsequenz, (vgl. Mit den Konsequenzen
leben) auf. Georn rollt sich ab, so dass der Hammer in
der verwangten Matratze einschlagt. Das Zerstorte
Bett wird er nachber der Wirtin ersetzen miissen (Reich-
tum gg. +2). Nun ist Georn dran und will den Waffens-
tunt des Sdldners siberwinden, Kimpfen vs. Kdmpfen.
Es gelingt ibm. Da er bereits drei Punfkte Stress genommen
hat, muss er nicht usatzlich den einen Stresspunkt neb-
men, den er als Unbewafineter gegen einen Bewaffneten
und Gepangerten nebmen muss, da er nur mindestens ei-
nen Punkt Stress nebhmen muss.

Aber der Gegner ist anch obne den Hammer bewaffnet, da
bisher nur der Waffenstunt diberwunden wurde. Er ieht
einen Dolch und will erneut auf Georn losgeben. Aber
diese Runde beginnt Georn, der ibm nun diesen Dolch ab-
nehmen und so ebenfalls den Zustand Unbewafinet zu-
frigen will. Der SL fillt nicht ein, wie sie hier den Zustand
nutzen soll, dass Georn Ungepanzert ist, so dass
Georn dies gelingt. Den nun folgenden Angriff seines Un-
bewaffneten Gegners kann Georn wieder mit Kimpfen
abwebren. Aber da er in diesem Austansch Ungepan-
zert gegen einen — umindest u Beginn — gepanzerten
und bewaffneten Gegner gekdmpft hat, muss er einen
Punkt Stress nehmen. Der weitere Kampf wird regulir
gefiibrt, da beide Unbewafinet sind, auch wenn Georns
feblende Panzerung noch gegen thn eingeset3t oder gereizt
werden kann. Aber nun kann er wenigstens angreifen.

Sonstige Ausriistung

Die meiste Ausriistung ldsst sich gut als Aspekte
darstellen, der Kauf als Vorteil Erschaffen mit
Reichtum.

Die meiste Ausristung kann damit dauerhaft, also
solange, bis die Narrative das Verschwinden der
Ausristung  diktiert, vorhanden bleiben, auch
wenn Situationsaspekte normalerweise nach einer
Szene verschwinden.

Verbrauchsmaterialien wie Trinke, Geldhaufen,
Vorrite u.d. bleiben so lange erhalten, wie sie freie
Einsitze aufweisen. Ist der letzte freie Einsatz
verwendet, verschwindet der Aspekt am Ende der
Szene.

Bsp.:

Arbolt, der Hexer, ist nach Meridée gereist, um sich
Exotische Zutaten fiir eine Feuerfeste Salbe u
besorgen, da er mit dem Sildner Georn den Hort eines
Lindwurms pliindern will. Zuerst kauft er mit Reichtum
die Zutaten. Die Probe gelingt mit einem einfachen Erfolg,
was thm nur einen freien Einsatz gewdabrt. Da seine Salbe
aber am Ende wirklich gut gelingen soll, setzt er den freien
Einsatz ans dem Sack voller Silber ein, den er und
Georn einem reisenden Héndler abgenommen haben, so
dass nun die Exotischen Zutaten mit el freien
Einsatzen daberkommen. Als er diese nun einsett, um
mittels Gelehrsamkeit die Salbe herzustellen, gelingt es
ihmr ebenfalls mit Zwei freien Einsdtzgen. Da der Sack nun
aber keine freien Einsdtze mebr bat, verschwindet der As-
pekt, als Arbolt seinen Einkanf beendet.

Vor dem Hort des Lindwurms reibt sich Georn mit der
Salbe ein, nm so den Aspekt Feuerfest ohne einen freien
Einsatz u erbalten. Die Salbe verliert so einen freien
Einsatz. Da sie zwei hatte, bleibt einer iibrig und das Tie-
gelehen ist noch halbvoll.

Nur magische Charaktere?
Kalte Winde wehen enthailt in der Tat viele Re-

geln zu magischen Handlungen und Charafkteren. st
es damit also vorgesehen, dass es v.a. diese geben soll?
Definitiv nein!

Fate Core enthilt nun einmal bereits ansfiihrliche
Regeln zu Konflikten, Wettstreiten und Herausforde-
rungen, so dass es fiir die weltlichen Aktionen kanm
Sonderregeln bedarf. Auch eine magische Welt wird
gumindest nach einer Physik funktionieren, die diesel-
ben Ergebnisse liefert wie die Physik der Realitit. Das
Knacken eines Schlosses, das Schmieden eines Schwer-
tes oder anch das Toten eines Feindes mit scharfem
Stahl werden so ablanfen, wie wir es anch in der Rea-
litdit erwarten. Da dies bereits mit Fate Core abgedeckt
ist, wdre es mifSig, den gesamten Regeltexct hier noch
eznmal abgudrncken.

Da Fate Core aber kein Standard-Magiesystem
anfieist — was ja eine der Starken von Fate ist, da
man so die Freibeit hat, eine eigene Welt mit eigenen
Mechanismen der Magie zu erdenken — ist dies dann
eben einer Settingbeschreibung hinzufiigen.

Angedacht ist definitiv, eine in den Kompetengen breit
anfgestellte Gruppe von Protagonisten 3u spielen. Eine
Orientierung an  klassischen Rollen wie  Magier,
Kémpfer, Dieb und Waldliaufer ist hier ebenso denk-
bar wie eine Losung mit Hybrid-Charakteren.

Ein Zanberer mag ein Multitoo! fiir viele Probleme
sein, aber er wird stets schlechter Réampfen konnen als
ein Charakter, der Grofiartig (+4) Kampfen kann,
da er stets ein oder wei Stunts im Riickstand sein
wird, um mit Magie so gut u kdmpfen wie 2.B. ein
Soldner mit dem Schwert.

iy
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JMit aen Konsequenzen lehen

Wo kalte Winde wehen tbers Land, werden die
Charaktere Entscheidungen treffen, die Folgen
haben und auch Folgen haben sollen. Wenn
durch ihre Schuld ein Dotf in Flammen aufgeht,
kann und soll das ein Nachspiel fiir die Charak-
tere haben. Manchmal werden sie sich zwischen
zwei Ubeln entscheiden miissen. Doch diese Ent-
scheidung wird nur dann eine harte Entscheidung
sein, wenn jede der beiden Entscheidungen Aus-
wirkungen fur die Charaktere hitte, Auswirkun-
gen, die auch regeltechnisch spiirbar sein sollen.
Das Leid, das die Charaktere absichtlich oder vet-
sehentlich verursachen, soll auf sie zuriickfallen
kénnen.

Im Prinzip kann das Umfeld Konsequenzen im
Regelsinne erleiden, die dann gegen die Charak-
tere gereizt werden kénnen.

Wie entstehen Ortskonsequenzen?
Zunichst einmal sind Ortskonsequenzen eine
spezielle Form der Ortsaspekte, die damit dauer-
hafter sind als Situationsaspekte, die ja nur mit ei-
nem guten Grund eine Szene tiberdauern. Orts-
konsequenzen bleiben solange mit einem Ort ver-
bunden, bis sie behandelt und umbenannt wut-
den, um dann die tibliche Frist fiir Konsequenzen
der jeweiligen Schwere noch in verinderter Form
fortzubestehen.

Ortskonsequenzen entstehen zum einen narrativ.
Wenn der Hergang der Ereignisse die Entstehung
einer Konsequenz nahelegt, entsteht sie in der je-
weiligen Schwere.

Bsp.:

Die Charaktere glanben — falschlicherweise, leider — dass
die Miillerin des Dorfes und ihre Familie in Wabrheit
Ddimonen in Menschengestalt sind. Um die Riickverwand-
lung der Unbolde zu erzwingen erschlagen sie die Miillerin,
thre Kinder und ibren Ebemann. Nun stehen sie verbliifft
und ratlos vor den Leichen der Unschuldigen. Das Blut
der Miillerstamilie klebt ibnen an den Hznden.
Einerseits kinnte dies als Schuldgefiible gegen sie gereigt
werden, andererseits anch den Zorn der Dorfbevilkerung
wecken.

Zum anderen kann eine Ortskonsequenz, wenn
es plausibel ist, anstelle der Konsequenz des Cha-
rakters genommen werden. Der Schaden trifft
nicht den Charakter, sondern sein Umfeld.

Bsp.:

Ein Drache speit seinen feurigen Atem auf den Soldner
Georn. Ein Teil des Stress® landet in seinen Stresskdst-
chen, da er geschickt zur Seite rollt, doch es bleiben zpvei
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Punkte Stress ibrig. Er hat bereits eine Leichte Konse-

queng, erlitten — Schiirfwunden und blaue Fle-
cken, als er zuvor einem Feuerstrahl ansgewichen ist — so

dass er nun eine Mittlere Konsequeng, nebmen wmiisste.

Doch die Entscheidung fallt anders aus. Nicht Georn
nimmt die Mittlere Konsequenz, sondern das Stadtviertel,

in dem der Kampf ausgetragen wird: Ein halber Stra-
Benzug wurde niedergebrannt! Auch wenn
Georn nicht persinlich schuld daran ist, sondern eher sein

Spieler, werden ihm etliche Lente anlasten, den Kampf in

threr StrafSe ausgetragen u haben. Doch schon im Kampf
mit dem Drachen kann die Spielleitung den Freien Ein-

satz, der Konsequeng; nutzen, indem beim néichsten Angriff
des Drachen herabstiirzende, brennende Balken Georn das
Ausweichen erschweren.

Doch es setzt zwingend voraus, dass die Ortskon-
sequenz plausibel entsteht. Der saubere Schwert-
streich des Gentleman-Schurken wird kein Dotf
abfackeln, sondern maximal fir Aufgeschlitzte
Samrvorhinge sorgen. Es darf bezweifelt wer-
den, dass dies eine hinreichend schwere Konse-
quenz ist, die dem Ort dauerhaft und zum Nach-
teil des Charakters anhaftet.

Welche Auswirkungen haben sie?

Wie alle Aspekte kénnen Ortskonsequenzen ge-
reizt und eingesetzt werden. Und wie alle Konse-
quenzen kommen sie mit einem Freien Finsatz
fiir die Gegenseite, i.d.R. die Spielleitung, daher.
Doch die Folgen reichen weiter:

Konsequenzen koénnen behandelt werden. Mag
die Abgebrannte Scheune von Bauer Udthard,
eine Leichte Konsequenz, mit einer erfolgreichen
Probe auf Reichtum gegen einen Ordentlichen (+2)
Widerstand bezahlt werden konnen, so dass eine
Szene lang Reparaturarbeiten an der Scheune
stattfinden, durften Etliche Schwerverletzte na-
menlose NSCs — eine Mittlere Konsequenz —den
Heiler der Gruppe schon vor eine GroBartige
(+4) Schwierigkeit stellen, und auch nach der Be-
handlung heil3t es mindestens eine ganze Spielsit-
zung lang: Das halbe Dorfliegt auf dem Kran-
kenlager.

Doch die Ortskonsequenzen sollten auch behan-
delt werden!

Nicht behandelte Leichte und Mittlere Konse-
quenzen flgen beim Ende der nichsten Spielsit-
zung einen Rufden Aspekten der Gruppe hinzu,
Schwere oder gar Extreme Konsequenzen sogar
unmittelbar. Fiir letztere bleibt also keine Zeit fiir
die Behandlung.
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Der Behrecken aer Zauhered

Magie und Zauberei erfiillen die Leute mit Angst
und Schrecken, aus gutem Grund!
Einige Zauberer sind bésartig und missbrauchen
ihre Macht zum Schaden anderer.

Andere laugen das Land aus, um ihre Magie mit
Kraft zu befeuern.

In jedem Fall wird jede Magierin oder jeder Hexer
irgendwann einen Preis fir seine Macht bezahlen
missen, die Frage ist: Zu wessen Lasten?

Regeltechmiache Brunalagen

Zauberei ist per defintionem das Uberschreiten der
Naturgesetze, fiir Spielzwecke bedeutet das: Aus-
nahmen von den Regeln.

Magie als Aspekteinsatz

Eine Méglichkeit die Regeln zu beugen, besteht
darin, sich die Erlaubnis dazu durch den Einsatz
cines Aspektes zu holen.

Der Spieler wihlt eine zur Art der Zauberei pas-
sende Fertigkeit aus (z.B. Gelehrsambkeit, Charisma,
Wille, etc.), wirfelt die entsprechende Probe und
setzt bei Erfolg den Aspekt — z.B. gegen einen
Fate-Punkt — ein.

Bsp.:

Arbolt, der Hexer, versucht, seinen V'erfolgern, die ihn auf
dem Scheiterbanfen brennen sehen wollen, gu entommen.
Er michte sich in einen Raben verwandeln — regeltechnisch
den Vorteil Rabengestalt erschaffen — um anf diese
Weise davonzufliegen.

Da er eine Art Biicherzanberer ist, ist Gelehrsamkeit
die passende Fertigkeit. Er wiirfelt insgesamt ein GrofSar-
tiges (+4) Ergebnis, setzt mit einem Fate-Punkt seinen
Aspekt Das Grimoire meines ermordeten
Meisters ein und verwandelt sich in einen Raben.

Wann immer ein Zauberspruch mehr bewirkt als
dem Spiel mehr Farbe zu verleihen, sondern tat-
sichlich den Gang der Ereignisse verindert, muss
der verwendete Aspekt eingesetzt werden, sei es
uber einen Fate-Punkt, sei es, dass es ein Vorteil
mit einem Freien Einsatz ist.

Bsp.:

Nareia, die enterbte Adlige, hat vor, in die V'illa des rei-
chen Hdndlers einznbrechen. Sie hat keine Abnung von
Diebeskunst, aber verfiigt iiber einiges an Reichtum.
Sie sucht eine Magierin anf, die fiir kaltes Silber empfing-
lich ist, und erwirbt eine Schriftrolle der unver-
schlossenen Tiir, die dank gelungener Probe mit ei-
nem ffreien Einsatz daber kommt.

In der Nacht begibt sie sich zur Hintertiir der V'illa, nnd
da sie des Lesens wirklich kundig ist (Gelehrsamkeit
+2), liest sie den Zanber anf der Schriftrolle vor, die Probe
anf Gelehrsamkeit gelingt, sie streicht den Freien Ein-
satz ab, und die Tiir springt mit einem leisen Klicken anf.

Dient ein Zauber nur dazu, den Charakter darzu-
stellen, die Stimmung zu verdeutlichen, aber be-
einflusst er den Gang der Ereignisse nicht, gentigt
die Anwesenheit eines Aspekts.

Bsp.:

Arbolt, der Hexcer, erreicht in Rabengestalt nun seine
einsame Hiitte i Wald, die er vor Wochen verlassen hat.
Er verwandelt sich zuriick und macht es sich wieder wohn-
lich: Er will das Herdfener anziinden, um sich an dessen
Weirme zu entspannen. Eigentlich ist es fiir den Plot egal,
ob er das Feuer mit einem Ziindholz und Strob oder mit
ZLanberei entfacht, ja, im Prinzip spielt es keine Rolle, ob
das Feuer iiberbanpt brennt. Es soll nur verdeutlichen,
dass es eben ein Hexer ist, der es sich bier gemiitlich macht.
Das Entzjinden des Feuers geschiebt so, wie es der Spieler
beschrezben michte. Arbolt fabrt mit der Hand diber die
ZLanberrunen, die er zur Erinnerung iiber den Kamin ge-
ritzt hat, murmelt die Formel und das Feuer brennt.

Magie als Stunt

Jeden Zauberspruch mit dem FEinsatz eines As-
pekts zu bezahlen, wird spielmechanisch auf die
Dauer kostspielig. Hiufig zu sprechende Zauber,
z.B. Formeln, auf die man im Rahmen eines Kon-
flikts mehrfach, wenn nicht gar vielfach zurtick-
greift, lohnen sich deswegen, als Stunt erworben
zu werden. Als Bedingung bzw. Begrenzung fiir
den Aspekteinsatz sollte der unnatiirliche Schre-
cken der Magie zum Ausdruck gebracht werden,
z.B.

e Frostpfeil. Du erhiltst die Erlaubnis,
mit der zu deiner Magie passenden Fer-
tigkeit bis zu eine Zone entfernt anzu-
greifen, um korperlichen Schaden zu ver-
ursachen. Dein Ziel verteidigt sich dage-
gen mit Kraft. Dabei breitet sich als Situ-
ationsaspekt Widernatiirliche Kilte in
deiner Zone und der deines Zieles aus.

e Magischer Schild. Du erhiltst die Ex-
laubnis, dich mit der zu deiner Magie pas-
senden Fertigkeit gegen korperliche An-
griffe zu verteidigen. Bei Erfolg gleitet
der Schaden an der aufflammenden
Schutzkuppel z.B. als Versenkte Erde
oder Brennendes Gras ab.
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e Hoéllengold. Wenn du ein denkendes
Wesen, auch namenlose NSCs, rituell als
Bluropfer darbringst, kannst du mit der

zu deiner Magie passenden Fertigkeit ei-
nen Beutel voller Héllengold erschaf-
fen.

arum snll der TJexer hrenmen?

Die gingige Antwort auf diese Frage ist: »Weil die
Milch sauer geworden istl«

So merkwirdig dies ja klingen mag, aber diese
Antwort kann durchaus sachgerecht sein.

Wie schon beschrieben, muss ein Aspekt nach-
triglich eingesetzt werden, damit eine gelungene
Probe den Zauber Witklichkeit werden ldsst.
Stattdessen ist es auch moglich, eine Konsequenz
zu nehmen, so dass die flieBende Magie den Cha-
rakter kurz oder mittelfristig nachteilig verindert.
Vielleicht Weint er blutige Trinen (eine Leichte
Konsequenz), vielleicht hat er fiir die nichste Zeit
FEine verdorrte Hand (cine mittlere Konse-
quenz) oder gar Hérner, Schwefelduft und
fammende Augen (eine schwere Konsequenz).
Zwei Punkte Stress sind dabei fillig, um die Zau-
berei zu rechtfertigen. Warum also eine Mittlere
oder sogar Schwere Konsequenz?

Zum ecinen kénnte die Leichte Konsequenz be-
reits besetzt sein. Dann bleibt, nachdem alle Fate-
Punkte verbraucht sind, nur noch als nichste
Stufe die Mittlere Konsequenz tibrig.

AufBlerdem kann jeder akzeptierte Stresspunkt in
der Konsequenz iiber die ersten zwei hinaus als
Bonus auf die Probe genutzt werden.

Und wenn dann eine Zauberin nun Eine skelet-
tierte, wandelnde Leiche (cine Schwere Konse-
quenz) ist, ist es nachvollzichbar, dass die Leute
dieses Ungetiim tot sehen wollen.

Und was hat das mit saurer Milch zu tun?

Wie schon weiter oben beschrieben, koénnen
Ortskonsequenzen die Charakterkonsequenzen
ersetzen. Dann kann es passieren, dass Im Dorf
alle Milch sauer geworden ist (eine Leichte
Ortskonsequenz), dass Giftiger, griin glimmen-
der Nebel in den StralSen wabert (eine Mittlere
Konsequenz), dass Rachsiichtige Geister der
Toten im Stadtteil umhergehen (eine Schwere
Konsequenz).

Und so ist je nach Schwere der Konsequenz der
Scheiterhaufen vielleicht doch eine nachvollzieh-
bare Forderung der Anwohner, die darunter nun
zu leiden haben.
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Und wihrend man den Bauern die saure Milch er-
setzen kann (Rechtum gg. +2), erfordert der giftige
Nebel schon mehr Kreativitit (und eine gelun-
gene Probe gegen einen Widerstand von +4). Die
Rachegeister schlieSlich wiren ein eigenes Aben-
teuer, wenn man den Zorn der Leute Ubetlebt.

Die hier erwihnten Ortskonsequenzen sind auch
dauerhafter und folgenschwerer als die Situation-
saspekte, die gelegentlich im Gefolge magischer
Stunts daherkommen. Ein Stunt mag Grabes-
kilte bei der Totenbeschworung als Nebeneffekt
haben, doch diese ist nur ein Situationsaspekt, der
von alleine verschwindet. Wire dies eine Orts-
konsequenz, bliebe die Kilte — mit einem freien
Einsatz — bis sie aktiv vertrieben wurde.

Bsp.:

Arbolt, der Hexer, wurde nun doch von seinen 1 erfolgern
anfgespiirt. Es kommt zum Kampf, wibrend dessen er be-
reits eine Leichte Konsequeng — einen Streifschuss —
nehmen musste.

Mit Kampfmagie kommt er ihnen nicht bei, doch er mochte
sie in Krotengestalten verwandeln. Da er sie allesamt?
gugleich verwandeln mochte, muss er gegen den hochsten
Wert in Wille wiirfeln, gegen den die iibrigen Gegner noch
einen Teanmvork-Bonus beistenern kinnen. Da ihm die
Fate-Punkte bereits ansgegangen sind, muss er eine Kon-
sequenz, nebmen. Die Leichte ist besett, also muss er eine
Mittlere akzeptieren, was ibm immerbin einen 3usdtli-
chen Bonus von +2 auf die Probe gewdbrt, wodurch sie
thm auch gelingt.

Doch welche Konsequens;, soll er nebmen? Erhdlt er selbst
Krétenhaut und Krétenaugen? Das lockt nur die
ndchsten Hexenjdager an. Stattdessen wiblt er eine Orts-
konsequeng: Ein Portal in den Schwarzen
Sumpf der Unterwelt jffuet sich. Und wenn er dieses
nicht ziigig, bis zum Ende des ndchsten Spielabends,
schliefit, werden die herausschliipfenden Krotendamonen
ihm angelastet werden, er und seine Gefibrien stehen dann
im Ruf, mit der Unterwelt zu paktieren.
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Die Duellen der fMagie

In dem Aspekt, der die Zauberei als solche recht-
fertigt, sollte auch die Quelle dargelegt werden,
aus der die zaubernde Person ihre Kraft schopft.
Ist es Die Macht der Sechsten Hoélle? Oder
sind es Die Tridume der schlafenden Titanen?
Der Irrwitz der Feen? Die Kraft der Gestirne
zwischen den Welten?

Neben einigem Fluff und erzihlerischem Poten-
tial lassen sich daraus auch bessere Konsequen-
zen ableiten, ergibt sich so ein stringenteres Bild.
Wer Die Macht der Schlafenden Titanen an-
ruft, wird wohl kaum versehentlich Ein Portal in
die Unterwelt 6ffnen, aber sehr wohl Gewitter-
sturm und Hagelschlag auslosen.

Auch ergeben sich so gewisse Grenzen der Magie.
Wer die Macht der diesseitigen Titanen nutzt,
mag einen Didmon in einem Bannkreis oder ei-
nem Buch als Gefingnis festhalten, aber ihn
wohl kaum herbeirufen oder in die Unterwelt zu-
rickschicken kénnen. Das Jenseitige bleibt ihm
verschlossen.

Wer aber seine Macht aus der Unterwelt bezieht,
ruft jedes Mal FEinen Funken Unterwelt ins
Diesseits, auch bei einem Heilungszauber, ein
Umstand, der gegen die geheilte Person gereizt
werden kann, um eine Tatsache zu erschaffen.

Die Dauer der Zauhered

Vorbereitung braucht Zeit

Eine Zauberei dauert i.d.R. entweder einen Aus-
tausch oder eine eigene Szene. Doch will man ei-
nen Zauber griindlich vorbereiten, indem man ei-
nen Sorgfiltig gezeichneten Beschwodrungs-
kreis anfertigt, Rituelle Gesinge die Titanen
beschwichtigen sollen, erfordern diese zusitzli-
chen Handlungen genug Zeit, dass es meistens
eine ganze Szene dauert. Dies ist vor allem dann
ratsam, wenn man einem sehr hohen Widerstand
gegentibersteht.

Auch sollten die vorbereitenden Handlungen an-
deren Fertigkeiten entspringen, damit nicht mit
Gelebrsamfkeit ein Beschworungskreis gezogen
wird, mit Gelehrsambkeit eine Uralte Litaner aufge-
sagt wird, so dass man mit Gelebrsambkeit schlie3-
lich den Dimon beschwért. Das wire langweilig.
Eine Herausforderung, die verschiedene Fertig-
keiten abfragt, ist viel interessanter.

Bsp.:

Arbolt, der Hexer, sitzt mit seinem Gefabrien Georn in
den VerliefSen Scynes, des Fiirsten der Nacht. Eingeschlos-
sen in dicken Steinmanern mochte er selbige einreifSen, um
. entRommen.

Kein Mensch kénnte diese Mauern durchbre-
chen, also anch niemand mit Hervorragender (+5)
Kraft. Ein Widerstand von +9 wiire das Minimnm. Um
einem Stunt wie Kraftpaket, der einen Bonus von +2
anf Uberwinden liefert, vorzubengen, setzt die S1. den Wi-
derstand auf +11 fest.

Georn sucht mit Handwerk eine Schwachstelle im
Mauerwerk, und sobald Arbolt mit Wille Magische
Kraft gesammelt hat, steben ibnen spvei Vorteile mit je
einem freien Einsatz zur Verfiigung, die zudem mit Fate-

Punkten oder Umgebungskonsequenzen eingeset3t werden
kdnnen.

Doch Fate-Punkte sind ur Zeit knapp, ebenso wiirfelt
Arbolts Spieler nur ein [-2], also fiigt er zum Einsatz, der
Schwachstelle im Mauerwerk eine Mittlere Orts-
konsequenz, dem Verlief§ gu: Das Gebaude droht
einzustiirzen.

Auf ihrem Weg nach dranfSen haben die beiden also nicht
nur mit untoten Verfolgern zu tun, sondern anch mit ber-
abstiirzendem Manerwerk und halbverschiitteten Durch-
gangen.

Aber nicht immer muss dies auch lange dauern.
So wie das Anvisieren eines Gegners beim Bogen-
schieBlen als vorbereitende Handlung ebenso wie
das anschlieBende SchieBen selbst nur einen Aus-
tausch dauert, kann ein vergleichbarer Fall, wie
eine mittels Provogieren eingenommene Bedrohli-
che Haltung zur Unterstiitzung eines Furchtzau-
bers, auch nur ecinen eigenen, separaten Aus-
tausch dauern.

Was lange dauert, hilt auch lange

Ein Flammenblitz aus den Fingern, eine plétzlich
vereiste Oberfliche, ein verwirrter Wachtrupp, all
dies sind keine lang anhaltenden Effekte: Das
Feuer flammt auf, figt Schaden zu und erlischt.
Und der vereiste Korridor interessiert niemanden
am Spieltisch, sobald man eine Etage weiter oben
ist. Dies sind also alles Kandidaten fiir Zauberei,
die auszufiihren nur einen Austausch dauert.
Doch soll ein Zauber, in der Regel als Vorteil Er-
schaffen, linger anhalten, muss man auch mehr
Zeit investieren. Dann kann der erschaffene Vor-
teil noch solange im Spiel bleiben, wie er tiber
freie Einsitze verfugt.
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Bpezielle Zauhereien

Beschworung

Um ein Wesen, diesseitig wie jenseitig, herbeizu-
rufen, muss man mit einem Zauber einen entspre-
chenden Vorteil erschaffen: Du rufst einen mich-
tigen Geist, erhebst einen Untoten etc., der dei-
nem Befehl folgt, eigenstindig handelt und sogar
deine Nihe, dein Sichtfeld verlassen kann. Diese
Kreatur hat einen Aspekt, der ihrer Art ent-
spricht, etwa Dimon der Siebten Kaverne der
Unterwelt, Wassergeist des Lingestroms oder
Modernder Skelettkrieger, und tber die freien
Einsitze des Zaubers verfiigt. Aullerdem verfigt
er iber eine Durchschnittliche (+1) Fertigkeitspy-
ramide, die alles umfasst, was eine Kreatur dieser
Art beherrschen sollte. Die Kreatur hat ein ler-
Kistchen auf dem Stressbalken, aber keine Platze
tir Konsequenzen. Der passive Widerstand einer
solchen Beschwérung ist +1, aber du kannst dich
vor der Probe entscheiden, eine noch schwieti-
gere Beschworung durchzufiihren. Fir jede zu-
satzliche Stufe vetleihst du der beschworenen
Kreatur einen der folgenden Boni:

e Erhohung der Fertigkeitspyra-
mide um eine Stufe, wobei nur
die sechs Fertigkeiten der héchs-
ten drei Stufen im Vorfeld defi-
niert werden missen.

e cin zusitzliches 2er-Kistchen
auf dem Stressbalken (einmal
wihlbar)

e cinen zusitzlichen Platz fir eine
Leichte Konsequenz (zweimal
wihlbar)

e cinen zusitzlichen Platz fiir eine
Mittlere Konsequenz (einmal
wihlbar, +2 auf die Beschwo-
rungsprobe, eine Leichte Kon-
sequenz vorausgesetzt)

e cinen beliebigen Stunt

Weist die Kreatur das 2er-Stresskidstchen, min-
destens eine 4er-Fertigkeitspyramide und eine
Leichte Konsequenz auf, verfligt sie Uber einen
separaten geistigen und korperlichen Stressbal-
ken, die nach herkémmlichen Regeln anhand der
Fertigkeitswerte auf bis zu vier Kistchen erwei-
tert werden.

Um die so beschworene Kreatur in einer Szene
einzusetzen, musst du entweder den Kreaturenas-
pekt — gleich ob tber Fate-Punkt, freien Finsatz
des Aspekts oder Konsequenzen — einsetzen oder
diesen mittels einer geeigneten sozialen Fertig-
keitsprobe (v.a. Provogieren und Charisma) gegen
den hochsten Fertigkeitswert der Kreatur iber-
winden.

Um die Kreatur zu exorzieren, ist allerdings ein
Zauber gegen den Widerstand der Beschworung
nétig. Je nach Quelle der Zauberei kann das We-
sen in seine Heimat zuriickgeworfen werden (die-
selbe Quelle, aus der auch das Wesen stammt), in
einen Gegenstand gebannt werden (eine beliebige
Quelle) oder an einen sonstigen, jenseitigen Ort
vertrieben werden (wenn man das Chaos zwi-
schen den Welten anruft).

Stunt: Beschworungsritual. Hast du wenigs-
tens eine Szene Zeit, um eine Beschwo-
rung in einem aufwendigen Ritual durch-
zufuhren, musst du keinen Fate-Punkt
dafiir bezahlen oder eine Konsequenz et-
leiden.

Ein Mob von Kreaturen

Wenn man einen Mob (vgl. FC 224) von Kreaturen
s beschwaren will, gewahren sich diese Kreaturen bein
Beschworen — wie Mobs es eben machen — gegenseitig
einen Leammorkbonus (vgl. FC 182). Will man also
drei Untote mit einem Widerstand von ~+3 gegen die
Beschwirung erbeben, ergibt sich ein gesamter Wider-
stand von +5. Dafiir erheben sich aber anch direkt
drei Untote auf einmal. Diese Kreaturen diirfen maxi-
mal eine 3er-Fertigkeitspyramide haben und keine
Konsequenzen.

Bsp.:

Arbolt, der Hexer, michte einen zuverldssigen Wachter
fiir sein trantes Heim erschaffen.

Dieser soll eine 5er-Fertigkeitspyramide haben (mit Kraft
an der Spitze, danach Kampfen und Provozieren auf
+4 sowie Athletik, Wahrnehmen #nd Wille auf +3),
das 2er-Stresskdstchen und eine 1eichte sowie eine Mitt-
lere Konsequeng. AufSerdem soll dieser eine Steinhant
(Riistung:2) und Granitfauste (Waffe:2) haben. Damit
erfiillt die Kreatur die 1 oranssetzung fiir wei volle Stress-
balken: Kxaft +5 gewdibrt vier kdrperliche Stresskdstchen
und eine weitere leichte Konsequenz, Wille +3 immerbin
vier geistige Stresskdstchen. In Summe ergibt dies einen
Widerstand von +11 fiir die Probe.

U diese Anfoabe zu bewdltigen, bereitet Arbolt sich gnt
vor: Er erschafft mit Handwerk einen Leib fiir den
Golem mit einem freien Einsat und kauft mit Reich-
tum Hirn und Herz eines Ogers (ebenfalls mit ei-
nem freien Einsatz) als weitere Banteile.

Leider sind Fate-Punkte wie immer Mangelware und das
Wiirfelgliick hat den Spieler ebenfalls verlassen. Er bend-
tigt eine Mittlere Konsequeng: fiir den Zanber, was dagu
fiibrt, dass Sein Labor zerstort ist, als der Golen in
den ersten Minuten seines unnatiirlichen Lebens Amok
lief, ebe Arbolt ibn unter Kontrolle bekam.
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Aber nun hat er einen Gewaltigen Wichter aus
Lehm und Stein, der sein Heimr bewacht, mit einem
freien Einsatz,.

Schutz- und Bannkreise

Magie kann gut zum Schutz eingesetzt werden. In
der Regel geschieht dies iiber das Errichten einer
magischen Barriere, sei diese als Schutzkreis nach
auflen oder nach innen als Bannkreis gerichtet.
Hierbei ist zu beachten: Der Schutz muss spezi-
fisch sein. Es gibt keinen Schutzkreis gegen alles.
Aber es gibt einen Schutzkreis gegen Feen, eci-
nen Bannkreis fiir Feuer, einen Schutzkreis
gegen Untote.

Da dieser méglichst nicht tberwunden werden
soll, ist die Stirke entscheidend, weniger, wie viele
freie Einsdtze man hat.

Um den Kreis zu errichten, legt man deswegen
den Widerstand fest, der von der betreffenden
Wesensart oder dem Element tiberwunden wet-
den muss, um den Kreis zu durchbrechen. Dies
ist der Mindestwurf, gegen den die Zauberin ihre
Probe ablegen muss.

Um entgegen eines solchen Kreises die Linie
tberqueren zu kénnen, ist dann also eine Probe
auf Kraft oder Wille nétig, die diesen Widerstand
uberwindet. Der Kreis als solcher bleibt abet be-
stehen.

Um den Kreis selbst zu bannen, muss ein Zauber
gegen den entsprechenden Widerstand gelingen.

Bsp.:
Arbolt, der Hexer, und Georn, der Sildner, werden an
der Eisgensee von einem 1 ampir verfolgt. In einer Burg-
ruine suchen sie Zuflucht, anch, um dort dem |V ampir auf-
gulanern.
Dies ist der Plan: Arbolt errichtet einen Bannkreis fiir
Untote, den der 1V ampir betreten, aber nicht mebr ver-
lassen fkann. Sobald die Sonne ibre goldenen Strablen in
den Hof wirft, wird der Untote vergeben.
Stie geben davon aus, dass Wille oder Kraft des Unholds
sicherlich Hervorragend (+5) sein werden, so dass es min-
destens ein Bannkreis (+9) sein sollte, damit anch eine
gewiirfelte [+4] den Blutsanger nicht entkommen lisst.
Wie gut, dass Georn einen Beutel voll Silber ans der
letzten Beute noch bat, so dass er darauns mit Handwerk
als Vorteil Silberfeilspéne fiir den Kreis erschafft.
Mt diesem V orteil und einem Satg Fate-Punfkte, die sie
fiir das Reizen, das ibnen den |V ampir iiberhanpt anf den
Hals gebetzt hat, bekommen haben, gelingt der Zauber.
Nun warten sie daranf, dass der Untote in die Falle

tappt. ..

Zaubereien auf Distanz

Nicht nur der eigentliche Widerstand steht dem
Erfolg eines Zaubers im Wege. Auch die schiere
Entfernung kann viele Zauber beeinflussen. Fli-
che wollen iiber grole Entfernung gesprochen

werden, Hellseherei hat ja gerade die Aufgabe,
solche Distanzen zu uberbricken, und auch
Portale an ferne Orte ziechen Zweck und Schwie-
rigkeit eben aus genau dieser Entfernung.

Dabei kommen folgende Modifikatoren auf den
passiven, aber auch aktiven Widerstand der Probe
hinzu:

Distanz Mod.
Ein paar Zonen 2
Innerhalb einer Meile +3
Ein paar Meilen +4
Dutzende Meilen +6
In einer andere Region +8
Auf einem anderen Kontinent +10
In einer nahen Anderwelt +12
Im Chaos zwischen den Welten +12
In einer fernen Welt +16

Doch Zauber tber Distanz erfordern noch die
Anwesenheit eines passenden Aspekts als Berech-
tigung.

Dies mag die Haarstrihne der Prinzessin sein,
Ein Erinnerungsstiick an den letzten Besuch
oder auch nur Genaue Ortskenntnis.

Doch diese Aspekte sind nicht gleichwertig. Et-
was Schwaches wie Eine genaue Beschreibung
oder »Ich kenne das Ziell« mag zwar die Be-
rechtigung liefern diesen Zauber tUberhaupt wir-
ken zu konnen, kann aber nicht im Regelsinne
eingesetzt werden. Dafiir bendtigt man etwas In-
tensiveres wie z.B. eine Materielle Verbindung.

Spezialfille:

Ausspihen: Jemanden auf Entfernung zu be-
obachten muss die obigen Bedingungen erfiillen,
erfolgt aber ansonsten gegen einen MiéBigen (+0)
Grundwiderstand.

Fliche: Will man eine Person gegen ihren Willen
verzaubern, erfordert dies eine Probe gegen einen
aktiven Widerstand, z.B. Wille oder Kraft. Der
Modifikator fir die Entfernung kommt noch
hinzu.

Fliche lassen sich sehr gut als Konsequenz abbil-
den, die in einem Wettstreit (vgl. FC 158£f.) gegen
den aktiven Widerstand des Ziel erzwungen wer-
den, wobei der Schweregrad der Konsequenz als
Mindestwiderstand dient. Auch wenn das Ziel nur
ein Gutes (+3) Ergebnis erzielt, so muss der Flu-
chende dennoch einen Fantastischen (+6) Wider-
stand iberwinden, wenn er eine Schwere Konse-
quenz erreichen will. Die Modifikatoren fiir die
Entfernung kommen anschliefend noch dazu.
Portale und Teleportation: Um sich kérperlich
von einem Ort an einen anderen zu begeben, ist
eine Probe gegen einen Ordentlichen (+2)
Grundwiderstand nétig. Ein Portal zu 6tfnen er-
folgt hier als Vorteil-Erschaffen-Aktion, aber der
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Aspekt kann dann auch von anderen benutzt wer-
den. Solch ein Portal kann auch von etwaigen
Verfolgern eingesetzt werden. Wer es vor Ablauf
der Szene verschlieBen mochte, muss es bannen,
was eine Zauber-Probe gegen denselben Wider-
stand erfordert wie die Erschaffung. Ortskennt-
nis oder eine Materielle Verbindung helfen bei
der Bannung leider nicht.

Wer nur sich selbst einmalig teleportieren
méchte, tut dies als Uberwinden-Aktion.

Bsp.:

Avrbolt und Georn mussten leider mitanseben, wie der sie
verfolgende 1 ampir die Falle umgebt. Also beschliefSen sie,
durch ein Portal nach Zwybruckben zu flichen. Der
Grundwiderstand betrigt +2; weil die Reise von der Eis-
gensee nach Middenland in eine andere Region fiibrt,
kommt noch +8 hinzu, also muss Arbolt mindestens eine
Probe gegen +10 bewdltigen.

Georn hat noch einen Schuldschein von Isara, der
Klinge, die im zwybruckhener Schuldturm einsitzt. Im-
merhin werden dort auch Wachen sein, die sich mit dem
Vampir auseinandersetzen konnen, falls er ibnen folgt.
Arbolt spielt anf Risiko: Um den enormen Widerstand
zu bewdltigen, nimmt er die Schwere Konsequenz Fla-

ckernde Phasenverschiebung, um ur Rechtferti-
gung der Probe noch einen Grofartigen (+4) Bonus zu
erhalten. Die Probe gelingt mit einem freien Einsatz, das
Portal nach Zwybruckhen dijfnet sich. Arbolt
schreitet mit dem freien Einsatz hindurch, Georn set3t ei-
nen Fate-Punkt ein, seinen letzten.

Erschipft treten  sie durch das  purpurn  leuchtende,
schwarze Portal in die Wachstube des Schuldturms, wo die
Stadtwachen sofort thre Waffen zieben.

Arbolt versucht, das Portal zu bannen, doch das gelingt
thm angesichts des Widerstandes nicht. Flackernd bricht
er kurg gusammen und gleitet durch Georns Arme.

Er hite es vielleicht mit einer Extremen Ortskonsequeny,
noch geschafft, doch die Folgen dieser Tat wollte er nicht
anf sich laden. Das wiirde Zwybruckben von der Land-
karte tilgen oder den Ort bis gur Unkenntlichkeit entstel-
len. Aus der Reichen Handelsstadt an der Kreu-
zung der Wege wire dann vielleicht ein Untotes
Ruinenfeld geworden.

Der Vampir schreitet — mit einem Fate-Punkt aus dem
NSC-Pool — durch das Portal, Arbolt gibt anf und gleitet
phasenverschoben hinab in das Erdgeschoss des Turms, wo
er das Bewusstsein verliert. Georn stebt nun fast allein ge-
gen den Vampir. Immerhin haben die Wachen schon die

Waffen gezogen. ..
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Brispicthatte Thavaktere
n ver Btant Zwybruckhen

Die Btantwacke

Die Zwybruckhener Stadtwache ist eine grund-
sitzlich pflichtbewusste, aber letztlich auch unter-
besetzte Wachmannschaft, die tagstiber auf der
Insel sowie den Bastionen sorgsam ihren Dienst
versieht, aber nach Sonnenuntergang nur mit we-
nigen Nachtwachen fiir Sicherheit sorgt.

Sie tritt Gblicherweise in Zweier- oder Vierer-
trupps auf, die i.d.R. geeignet sind, die wechselsei-
tigen Kompetenzliicken zu schlieBen.

Vom Rat wird sie mehr schlecht als recht bezahlt,
so dass Korruption zunehmend ein Problem dar-
stellt.

Ausgeristet ist die Stadtwache mit eisernen Hel-
men und blauen Brigantine-Riistungen, auf denen
das Stadtwappen prangt: ein weiler Turm auf
blauem Grund. Kurzschwerter fiir den Kampf in
engen Gassen sowie Hellebarden als Langwaffe
komplettieren die Ausriistung. Bei schlechtem
Wetter kommt oft ein lederner Kapuzenumhang
dazu.

Der Wache stehen auch einige Pferde zur Verfi-
gung, wobel nur die wenigsten von ihnen ver-
nunftig reiten kénnen.

Gemeiner Wichter

Die einzelne Wache ist ein grundsitzlich kompe-
tenter Kdmpfer, der letztlich danach strebt, mit
diesem angeschenen Beruf sich und seine Ange-
hérigen durchzubringen.

Aspekte: Veteran der Stadtwache | Korrup-
tet, als ihm selbst lieb ist | Familie und An-
gehdrige in der Stadt

Fertigkeiten: Gut (+3): Provogieren; Ordentlich
(+2) Kdmpfen, Wille; Durchschnittlich (+1) Empa-
thie, Kontakte, Wabrnehmen

Stunts

e Halt, im Namen des Rates. Als offizi-
eller Vertreter der Stadtregierung geniel3t
du Respekt. Du kannst gegen Versuche,
eine Zone zu betreten, mit Provozieren ak-
tiven Widerstand leisten, auch wenn du
dich nicht in dieser Zone aufhiltst.

e Langwaffe. An Orten, an denen du
deine Langwaffe einsetzen kannst, erhilt
dein Gegner den Aspekt Vor der langen
Spitze, den er erst iberwinden muss ge-
gen deine Verteidigung mit Kampfen, che
er selbst mit Kampfen angreifen kann.

Stress: D

Berittene Wache

Einige Stadtwachen sind gute Lanzenreiter, die
zur Erkundung oder zur Verfolgung fliichtiger
Verbrecher eingesetzt werden.

Aspekte: Kompetente Stadtwache | Korrup-
ter, als ihr selbst lieb ist | Familie und Ange-
horige in der Stadt

Aspekte: Veteran der Stadtwache | Korrup-
ter, als ihm selbst lieb ist | Familie und An-
gehdrige in der Stadt

Fertigkeiten: Ordentlich (+2) Kémpfen; Durch-

schnittlich (+1) Empathie oder Wahrnehmen*, Wille

Stunts

e Langwaffe. An Orten, an denen du

deine Langwaffe einsetzen kannst, erhilt
dein Gegner den Aspekt Vor der Iangen
Spitze, den er erst iberwinden muss ge-
gen deine Verteidigung mit Kampfen, ehe
er selbst mit Kampfen angreifen kann.

stress: [0 1 |0 01 | [0 L 0]

*In einem Zweiertrupp hat eine Wache die eine

und eine andere Wache die andere Fertigkeit.

Weibel der Wache
Trupps von vier oder mehr Stadtwachen enthal-
ten meist einen Weibel als Vorgesetzten.

Fertigkeiten: Gut (+3): Lenken; Ordentlich (+2)
Fernkampf, Wabrnehmen; Durchschnittlich (+1)
Empathie, Kampfen, Wille
Stunts
e Lanzenreiter. Wenn du dich beritten
von einer Zone in eine andere bewegst,
um deinen Gegner anzugreifen, kannst
du mit Lenken statt mit Kampfen angreifen.
e Im gestreckten Galopp. Du erhiltst
einen Bonus von +2 auf Lenken, wenn du
in einen Wettstreit um Geschwindigkeit
verwickelt bist.

Stress: D

Hauptmann Goswin

Goswin Erkeling ist ein Veteran des Zweiten
Drachenkrieges, ein kampferprobter Komman-
dant und angesehener Birger der Stadt. Im
Grunde ist er darum mit der recht kleinen Stadt-
wache, die vor allem Wach- und Schutzaufgaben
tbernimmt, unterfordert, da er muhelos ein gan-
zes Bataillon in die Schlacht fiihren konnte. Sich
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um Diebe, Kleinkriminelle und vereinzelte Morde
kimmern zu mussen, frustriert ihn massiv und
hat ihn mirrisch werden lassen.

Aspekte: Veteran des Zweiten Drachenkrie-
ges [ »Ich verabscheue die Nichtigkeit mei-
ner Aufgabenl« | Ein ewiger Tanz mit
Rashailla zwischen persénlicher Hingabe und
beruflichem Streit

Fertigkeiten: Hervorragend (+5): Wille; GroB3ar-
tig (+4): Provozieren, Kampfen, Gut (+3): Empathie,
Kontakte, Kraft; Ordentlich (+2) Chrarisma, Fern-
kampf, Lenken, Wabrnehmen
Stunts
e  Hart wie Stahl. Gegen einen Fate-Punkt
kannst du einmal pro Spielrunde eine
cigene Wunde nachtriglich um eine Ka-
tegorie herabsenken.

e Vorwirts, Thr Hunde! Du kannst mit
Provozieren Soldaten unter deinem Kom-
mando gegen alle Versuche, sie zu ver-
dngstigen oder zu demoralisieren, vertei-
digen, weil sie dich mehr fiirchten als den
Feind.

e Pflichtbewusstsein. Du erhiltst einen
Bonus von +2 auf Will, wenn es darum
geht, deine Pflicht nicht zu vernachlissi-
gen.

Stress:

Korpetlicher Stress:
Geistiger Stress:
Konsequenzen:

Eine Leichte [-2]

Eine Mittlere [-4]

Eine Leichte Geistige [-2]

Tn 2en Bassen

Gossenbalg

Die Gassen sind voller Kinder der Heimatlosen
und anderen Leuten, die sich nicht um ihren
Nachwuchs kiimmern kénnen. Sei es aus Unfug,
sei es aus Armut, letztlich haben sich viele dem
Taschendiebstahl verschrieben.

Aspekte: Ein kleiner Dieb der Gassen | Nur
ein mittelloses Kind | »Ich kenne alles und
jeden«

Fertigkeiten: Durchschnittlich (+1) Diebeskunst
oder Tauschen, Kontakte

Stress: ]

Dieb und Einbrecher

Fast zehntausend Seelen haben allerhand Krimi-
nelle angelockt, doch die meisten gehen mangels
anderer Perspektiven diesem Handwerk nach.

Aspekte: Beutelschneider und Langfinger [
Die schiere Not treibt ihn voran
Fertigkeiten: Ordentlich (+2) Diebeskunst oder
Téuschen Durchschnittlich (+1) Heimlichkeit, Kon-
takte

Stunts

e Es gibt immer einen Ausweg. Du be-
kommst einen Bonus von +2, um mit
Diebeskunst oder Tauschen einen Vorteil zu
erschaffen, wenn du versuchst, von ei-
nem Ort zu entkommen.

Stress: D

Gassenriduber

Fast zehntausend Seelen haben allerhand Krimi-
nelle angelockt, doch die meisten gehen mangels
anderer Perspektiven diesem Handwerk nach. Ei-
nige haben sich durch ein Talent zur Gewalt mehr
den brutalen Methoden verschrieben.
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Aspekte: Ein Messer in dunklen Gassen | Die
schiere Not treibt ihn voran

Fertigkeiten: Ordentlich (+2) Provogieren Durch-

schnittlich (+1) Hezmlichkeit, Kampfen

Stunts

e In der Uberzahl. Du bekommst einen

Bonus von +2 um jemanden mit Provozie-
ren einzuschiichtern, wenn du in der
Uberzahl bist und den Teamwork-Bonus
(FC 182) verwendest.

Stress: D

Orm, der Tursteher

In der Stadt Kringen aufgewachsen wurde Orm
das Opfer eines bésen, magischen Scherzes. Als
er sich von einem Flaschengeist wiinschte, er sei
so stark wie ein Troll, wurde sein AuBeres eben-
falls stark mitverindert. Er sieht nicht wirklich
wie ein Troll aus, aber die Ahnlichkeit ist frappie-
rend. So musste er Kringen verlassen und dient
nun der Dame Rashilla im Haus der Drei
Schleier.

Aspekte: Ein Troll von einem Mann | Im
Herzen ein sanfter, kleiner Junge [ »Ich
schulde der Dame alles, was ich habe.« | Ein
Lampengeist in seiner Truhe

Fertigkeiten: Hervorragend (+5): Kraft; GroB3ar-
tig (+4): Provozieren, Kampfen; Gut (+3): Athletik,
Willey Ordentlich (+2) Empathie, Kontakte, Wahr-
nebmen

Stunts
e Hart wie Stahl. Gegen einen Fate-Punkt
kannst du einmal pro Spielrunde eine ei-
gene Wunde nachtriglich um eine Kate-
gorie herabsenken.
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e Kraftpaket. Du erhiltst einen Bonus
von +2 auf Kraff, um jemanden daran zu
hindern, an dir vorbeizukommen, wenn
der Weg schmal genug ist, dass du ihn
versperrst.

e Du kommst hier nicht rein. Du be-
kommst einen Bonus von +2 auf Provo-
gieren, um jemanden, der das Haus der
Drei Schleier betreten will, fortzuscheu-
chen.

Stress:

Kérperlicher Stress: [5]
Geistiger Stress:
Konsequenzen:

Eine Leichte [-2]

FEine Mittlere [-4]

Eine Leichte Korperliche [-2]

Dame Rashilla

Aufgrund einer Intrige am Koénigshof von Meri-
dée geflohen, da sie als Kurtisane des Konigs mit
dessen Tod in Verbindung gebracht wurde,
konnte diese kultivierte Dame in die Sicherheit
Middenlands flichen. Geschult in meridéischen
Hofintrigen gelang es ihr, einen Grofteil der Un-
terwelt von Zwybruckhen unter ihre Kontrolle zu
bringen. Dabei versteht sie sich als gniddige Wohl-
titerin, da sie gewisse Anspriiche an Qualitit und
Diskretion an das Geschift hat. Schmierigen Bor-
dellen, schmutzigen Einbriichen und grausamen
Attentaten hat sie den Kampf angesagt, was ihr
auch von Seiten der Stadtwache ein wenig den
Riicken frei hilt.

Aspekte: Verfiihrerische Herrin der Unter-
welt | Die Schatten ihrer Vergangenheit |
Elin Sinn fiir Anstand und Respekt | Ein ewi-
ger Tanz mit dem Hauptmann zwischen per-
sénlicher Hingabe und beruflichem Streit

Fertigkeiten: Hervorragend (+5): Tauschen, Kon-
takte; GroBartig (+4): Charisma, Provozieren, Wille,
Gut (+3): Athletik, Empathie, Heimlichkeit; Ot-
dentlich (+2) Kanmpfen, Reichtum, Wabrnehmen
Stunts

e Ligen iiber Liigen. Du bekommst ei-
nen Bonus von +2, um einen Vorteil mit
Tdiuschen gegen eine Person zu erschaffen,
die deinen Ligen in dieser Spielsitzung
schon einmal geglaubt hat.

e Meine kleinen Vogelchen. Weil du ein
Netzwerk von Spionen unterhiltst, er-
hilst du einen Bonus von +2 auf Kontakte
um kompromittierende Geheimnisse als
Vorteil Erschaffen zu entdecken.

e Helfershelfer. Unter deinen Helfern
finden sich Leute mit unterschiedlichsten
Talenten. Wenn du dir eine Szene fur die
Kontaktaufnahme Zeit nimmst, kannst
du mit Kontakte einen Ordentlichen (+2)
NSC erschaffen, der dir zu Diensten ist.
Der Probenwiderstand betrdgt +2. Fir
jeden Punkt, um den du freiwillig den
Widerstand vor dem Witrfeln anhebst,
kannst du die Fertigkeitspyramide um
eine Stufe anheben, einen Stunt, ein
Stresskdstchen oder eine leichte Konse-
quenz hinzuftgen.

Stress:

Korpetlicher Stress:
Geistiger Stress:
Konsequenzen:

Eine Leichte [-2]

Eine Mittlere [-4]

Eine Schwere [-0]

Eine Leichte Geistige [-2]

Tn Amt wr iiraen

Ratsschreiber

Auf seinem bequemen Posten in den Vorzim-
mern des Stadtrates ist der Schreiberling gedank-
lich behibig und arrogant geworden. Er ldsst ga-
rantiert keinerlei Pébel zu den wichtigen Leuten
vor, die —einmal zu oft beldstigt — thm sein be-
schauliches Leben ruinieren konnten. Doch er
kann ein Quell an Informationen sein, wenn man
es richtig anstellt

Aspekte: »Bedaure, so kann ich das nicht ge-
nehmigen!« | Feist, feige und korrupt

Fertigkeiten: Gut (+3): Wille; Ordentlich (+2)
Gelebrsamfeit, Kontakte; Durchschnittlich (+1) Em-
pathie, Provozieren, Wabrnehmen

Stunts

e Die Ratsherrin ist gerade aushiusig!
Du erhiltst einen Bonus von +2 auf
Wille, um jemanden nicht zum Stadtrat
vorzulassen.

e Siegelkunde. Du erhiltst einen Bonus
von +2 auf Gelebrsamfkeit, um gefilschte
oder unvollstindige Dokumente zu ent-
larven.

Stress: D

Schatzmeisterin Ehrlind

Der Weg von der Flusshindlergilde hinauf in die
héchsten Ringe des Rates war hart, und ebenso
hart hat Ehrlind Grafeldt sich diesen Rang er-
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kimpft. Sie ist Allianzen eingegangen und hat un-
liecbsame Alliierte wieder verraten, doch nun ist sie
dort, wohin sie wollte: An der Spitze der Schatz-
kammer. Neben ihren eigenen Geschiften im
Flusshandel, die nicht alle legal sind und oft genug
an den Zollen vorbeifiihren, sitzt sie auf den stad-
tischen Haushalt wie eine Drachin auf ihrem
Hort, schon allein, um genug von dort fiir sich
selbst abzuzweigen.

Aspekte: Geizige Schatzmeisterin | Ver-
strickt in illegale Geschifte | »Manchmal
muss ich Opfer bringen, zum Beispiel dich,
mein lieber Freund!«

Fertigkeiten: Hervorragend (+5): Wille; GroB3ar-
tig (+4): Reichtum, Tduschen, Gut (+3): Empathie,
Provozieren, Kontakte; Ordentlich (+2) Charisma,
Diebeskunst, Heimlichkeit, Wabhrnehmen

Stunts

¢ Unbezwingbarer Wille. Du bekommst
einen Bonus von +2 auf Proben, mit de-
nen du dich mit Wille gegen Angriffe mit
Provozieren verteidigst, wenn jemand ver-
sucht, dich einzuschuchtern oder Furcht
in dir zu sien.

e  Wachen! Du kannst mit Reichtum gegen
einen Widerstand von +0 einen Mob
Otrdentlicher (+2) Wachen herbeirufen,
sofern grundsitzlich welche in der Nihe
sind. Fir jeden Erfolgsgrad besteht der
Mob aus eciner weiteren Wache. Du
kannst einen Vollen Erfolg auch daftr
einsetzen, dass Gute (+3) Wachen er-
scheinen. Bei allen herbeigerufenen Wa-
chen handelt es sich um Kompetente
Stadtwachen.

e Ligen iiber Liigen. Du bekommst ei-
nen Bonus von +2, um einen Vorteil mit
Tdinschen gegen eine Person zu erschaffen,
die deinen Lugen in dieser Spielsitzung
schon einmal geglaubt hat.

Stress:

Kérperlicher Stress:
Geistiger Stress:
Konsequenzen:

Eine Leichte [-2]

Eine Mittlere [-4]

Eine Leichte Geistige [-2]

Tn aer Clilmis
TJm CBal, wa ainy die Rauber

Koboldriuber

Manche bosartige Feenkreatur ist im Diesseits ge-
strandet, und manche sind vielleicht schon so
lange hier, dass sie diesseitig geworden sind. Auf
diese degenerierten Kobolde trifft dies sicherlich
zu

Aspekte: Bésartige, gierige Fee
Fertigkeiten: Durchschnittlich (+1) Heamlichkeit,
Provozieren

Stunts

e Bosartiger Feenkreis. Weil du ein
Feenwesen bist, kannst du mit deinen
Worten mitunter téten. Du erhiltst die
Erlaubnis, mit Provegieren korperlichen
Stress magisch zu verursachen, wenn du
mit deinesgleichen deine Gegner in einer
Art magischen Ring Umzingelt oder

Eingekesselt hast.
stress: 1|1
Wegelagerer

Das Schicksal hat die Wegelagerer in bittere Ar-
mut gestiirzt, so dass sich ihm nur wenig bessere
Moglichkeiten boten, als denen, die mehr haben,
dieses zu nehmen, um sich selbst zu versorgen.
Nicht selten geraten sie so unter den Einfluss
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michtiger Leute, die billige und ersetzbare Klin-
gen suchen.

Aspekte: Ein Sibel in dunklen Wildern | Die
schiere Not treibt ihn voran

Fertigkeiten: Ordentlich (+2) Provozieren Durch-
schnittlich (+1) Hemmlichkeit, Fernkampf oder
Kéimpfen
Stunts
e In der Uberzahl. Du bekommst einen
Bonus von +2 um jemanden mit Provozie-
ren einzuschuchtern, wenn du in der
Uberzahl bist und den Teamwork-Bonus

ﬁC 182) verwendest.
Stress: []

Pliindernder Soldner

Manch ein Séldner fand keinen dauerhaften Platz
in einer Einheit, meist, weil er ein Problem mit
Befehlen hat. Mag man im Kirieg fiir ihn Verwen-
dung finden, so wird er in Friedenszeiten mehr zu
einer Birde fiir Einheit und Auftraggeber. Er-
werbslos macht er sich in Sachen Erobern und
Pliindern »selbststindig«. Aber viele schlielen
sich auch dem nichstbesten Raubritter oder
Schwarzmagier an, der ithnen mit der Bezahlung
einen Vorwand zum Pliindern gibt.
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Aspekte: Brutal und kampferprobt | Ein
Mangel an Disziplin

Fertigkeiten: Gut (+3): Kampfen; Ordentlich (+2)
Athletik, Provozieren; Durchschnittlich (+1) Fern-
kampf, Heimlichkeit, Wabrnebmen

Stunts

e Schwere Waffe. Wenn du deinen z.B.
Bidenhdnder oder Weestenaarer Ham-
mer schwingst, erhiltst du Waffe:2 auf
den Angriff.

e Kriegsgebriill. Zu Beginn ecines Kon-
flikts erhaltst du einen Bonus von +2 auf
Provozieren, um deine Gegner zu demora-
lisieren.

Stress: D

Raubritterin

Einst mag sie iiber ein oder gar ein paar Dérfer
geherrscht haben, aber diese Zeiten sind vorbei.
Sei es, dass sie von ihrem Land vertrieben wurde,
weil ihre Familie im Zweiten Drachenkrieg land-
los wurde, sei es, dass sie Land und Titel im
Glickspiel verloren hatte: Thr bleiben nunmehr
nur noch Waffe, Ristung, Pferd und Kampfge-
schick. Also nimmt sie sich, was sie will.
Aspekte: Eine Ritterin ohne Ehre und Land |
Gejagt auf Befehl der Obrigkeit | Eine verlas-
sene Ruine als Zuflucht

Fertigkeiten: Hervorragend (+5): Wille; Grofat-
tig (+4): Kdmpfen, Lenken; Gut (+3): Hezmlichkeit,
Provozieren, Wille

Stunts

e Schwere Waffe. Wenn du deinen z.B.
Bidenhdnder oder Weestenaarer Ham-
mer schwingst, erhiltst du Waffe:2 auf
den Angriff.

e Niederreiten. Wenn du mit Lenker den
aktiven Widerstand deiner Gegner beim
Betreten einer Zone mit einem Vollen
Erfolg tiberwindest, kannst du, statt den
Schub zu nehmen, deinen Gegnern zwei
Punkte Stress zufiigen.

e  Grof3schild. Du bekommst einen Bonus
von +2 auf Kampfen, um dich mit Kampfen
gegen Kampfen zu verteidigen, wenn du
deinen GrofB3schild mit dir fithrst. Au3er-
dem erhiltst du die Etlaubnis, dich mit
Kémpfen gegen  Fernkampf-Angrifte zu
verteidigen. [Doppelstunt]

Stress:

Korpetlicher Stress:
Geistiger Stress:
Konsequenzen:

Eine Leichte [-2]

Eine Mittlere [-4]

Eine Leichte Geistige [-2]

fMonster wny Bngelperter

Oger

Es ist nicht klar, ob Oger ddimonischen oder fee-
ischen Blutes sind, oder ob sie einfach nur die
kleinsten und dimmsten Riesen sind. Fakt ist,
dass sie eine Landplage darstellen, da sie in ihre
Fressgier immer wieder Dorfer und Reisende
uberfallen und auffressen.

Aspekte: Ein gefrilfiges, mordendes Unge-
heuer | Riesig grof3 und riesig dumm
Fertigkeiten: Hervorragend (+5): Kraft; GroB3ar-
tig (+4): Kampfen, Athletik; Gut (+3): Heimlichkeit,
Provozieren, Wille

Stunts

e Dicke Keule. Wenn du deine riesige
Holzkeule schwingst, erhiltst du Waffe:2
auf den Angriff mit Kanspfen.

e Wuchtiger Hieb. Wenn du mit deinem
Angriff mit Kampfen einen Vollen Erfolg
erzielst, kannst du, anstatt den Schub zu
nehmen, deinen Gegner Von den Bei-
nen geholt haben.

¢  Wurffindling. Indem du einen Findling
oder einen vergleichbaren Gegenstand
mit Kraft auf deine Gegner wirfst, kannst

du alle Charaktere in einer hochstens
zwel Zonen entfernten Zone Von den
Beinen geholt haben.

Stress:

Kérperlicher Stress:

Geistiger Stress:

Konsequenzen:

Eine Leichte [-2]

Eine Mittlere [-4]

Eine Leichte Korperliche [-2]

Zombies

Gleich, ob sie von einem Nekromanten beschwo-
ren oder von einen dimonischen Fluch befallen
wurden: Nach ihrem Tod wandeln diese modern-
den Leichen weiter tiber das Angesicht der Welt.

Aspekte: Mordliisterne, wandelnde Leichen [
Anfillig fiir Feuer und das Licht der Sonne

Fertigkeiten: Durchschnittlich (+1) Kanmpfen
Stunts
e Wiederginger. Gegen einen Fate-Punkt
erhebt sich ein erschlagener 4er-Mob
von neuem, wenn er nicht durch Son-
nenlicht oder Feuer vernichtet wurde.

stress: L1 | L1 | 1
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Skelettkrieger

Manche kompetenten Nekromanten erheben
gerne Skelettierte Krieger, die ihnen als Soldaten
dienen. Sie sind fahiger als vermodernde Zom-
bies, doch wie diese kénnen Sonnenlicht und
Feuer sie dauerhaft vernichten

Aspekte: Skelettierte Kriegssklaven | Anfillig
fiir Feuer und das Licht der Sonne
Fertigkeiten: Ordentlich (+2) Kdmpfen; Durch-
schnittlich (+1) Hezmlichkeit, Wabrnebmen

Stunts

e Wiederginger. Gegen einen Fate-Punkt
erhebt sich ein erschlagener 4er-Mob
von neuem, wenn er nicht durch Son-
nenlicht oder Feuer vernichtet wurde.

¢ Rostige Klingen. Deine Waffen sind
rostig und voller Krankheitserreger. Eine
damit geschlagene Wunde muss dies als
Konsequenz in der Formulierung wider-
spiegeln. Ehe nicht solch eine Wunde be-
handelt ist, kann sie sich nachtriglich in
ciner spiteren Szene entzinden und als
Reizen um eine Kategorie hochgestuft
wetrden. Ist diese nicht mehr frei, rickt
die Wunde auf die nichsthohere Stufe
auf. Ist keine Konsequenz dartiber mehr
frei, erliegt der Charakter dem Wund-
brand und ist ausgeschaltet.

stress: (U L1 [0 00 OO OO

Todesschatten

Besonders in den Ruinen der Drakenoyde, aber
auch auf vielen alten Schlachtfeldern und einge-
stirzten Minen gehen die zornerfillten Geister
der Verstorbenen um. Unbestattet und ins Ver-
gessen geraten sind sie nicht mehr als der verfau-
lende Rest ihrer alten Personlichkeit, voller Hass
auf alles Lebende und voller Sehnsucht nach dem
Geschmack des Lebens. Viele sind auch nur vor
Einsamkeit wahnsinnig geworden. Sie lauern des
Nachts Reisenden auf, um sich an deren Sterben
zu erfreuen, oder an deren darauf folgender Ge-
sellschaft, wenn sie ithnen in den Untod folgen.
Dabei erschrecken und jagen sie ithre Opfer so-
lange, bis diese vor Angst oder durch ein Miss-
geschick sterben. Mancher sagt, man konne sie
durch eine wiirdige Bestattung erldsen, aber wer
will schon nachts an solch einen verfluchten Ort
zurliickkehren, um zu tberprifen, ob nun nach
der Bestattung herumliegender Gebeine die To-
desschatten verschwunden sind?

Aspekte: Hasserfiillter Schatten der Verstor-
benen | Das Licht der Sonne Iisst die Schat-
ten schwinden | Gebunden an die unbestat-
teten Gebeine | Korperlos — substanzlos

K1

Fertigkeiten: Gut (+3): Provogieren; Ordentlich
(+2) Heimlichkeit, Willey Durchschnittlich (+1)
Empathie, Tdauschen, Wabrnehmen

Stunts

e Todesfratze. Wenn du deinem Gegner
mit Provegieren geistigen Stress zufiigst,
erhiltst du Waffe:2.

e Rasender Schrecken. Du erhiltst einen
Bonus von +2 auf Wille, um deine Opfer
in einem Wettstreit auf Geschwindigkeit
zu verfolgen.

Stress:

Lindwurm

Ein entfernter, minderer Verwandter der Dra-
chen, so weit von seinen titanischen Ahnen ent-
fernt wie ein Oger, aber ungleich michtiger. Diese
flugfihige Bestie auf zwei Beinen schwingt sich
mit ihren fledermausartigen Fligeln in die Lifte
und lisst von dort flammenden Tod auf seine
Umgebung herabregnen. Der Lindwurm ist ein
Raubtier, das mehrere hundert Quadratmeilen
Land als Revier fiir sich beansprucht und das Ge-
tier der Wilder ebenso jagt wie das Vieh der Bau-
ern ... oder die Bauern selbst. Wie seine drachi-
schen Vettern legt auch er einen Hort an, jedoch
kann er eitlen Tand nicht von echten Schitzen
unterscheiden.

Aspekte: Flammender Tod der Liifte | Ein
paar Schuppen fehlen im dicken Panzer |[
Riesig und gewaltig

Fertigkeiten: Hervorragend (+5): Kampfen, Kraft,
GroBartig (+4): Athletik, Fernkanmpf, Provozieren,
Gut (+3): Hezmlichkeit, Wabrnehmen, Wille

Stunts

e Flugfihig. Wenn du dich unter freiem
Himmel aufhaltst, kannst du dich, wih-
rend du fliegst, stets eine Zone von
deinen nicht fliegenden Gegnern ent-
fernt halten, indem du dich in der an alle
anderen Zonen angrenzenden Zone In
der Luft aufhiltst. In einem reinen Luft-
kampf gibt es mehrere solche Zonen. Du
bewegst dich mit A#hletik zwischen den
Zonen fort.

e Feuersto3. Wenn du mit einem Angriff
mit Fernkampf einen Vollen Erfolg
erzielst, kannst du, anstatt den Schub zu
nehmen, deinem Gegner auch den Vor-
teil In Flammen aufdricken.

e Feuerstrahl. Du kannst alle Charaktere
in einer einzelnen Zone gemeinsam mit
Fernkampf angreifen, wenn du den mit
Kraft erschaffenen Vorteil Gesammelter
Atem einsetzt. Um diesen Vorteil zu er-
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schaffen, musst du einen passiven Wider-
stand in Hohe der an der Szene beteilig-
ten SCs tbertreffen.

e Drachenpanzer. Dein Schuppenpanzer
ist fest und hart. Er gewihrt dir Ris-
tung:2 gegen korperliche Angriffe.

¢ Klauen und Zihne. Deine Klauen und
Zihne gewidhren dir Waffe:2 fiir deine
Angriffe mit Kampfen.

Stress:

Korperlicher Stress:
Geistiger Stress:
Konsequenzen:

Fine Leichte [-2]

Eine Mittlere [-4]

Eine Schwere [-6]

Eine Leichte Korperliche [-2]

Medusa

Ein halbddmonisches Wesen, das gelegentlich im
Stiden, vor allem den entlegeneren Gebieten des
Konigreichs Meridée und den Ausldufern des
Schlafenden Riesen vorkommt. Das Streben nach
Macht und Einfluss treibt sie ebenso sehr voran
wie eine verspielte Grausamkeit und der Wett-
streit mit anderen bosartigen Wesenheiten. Gerne
errichten sie kleinere Herrschaften und legen Sta-
tuengirten um ihre Heimstatt an, in denen sie die
Opfer ihres versteinernden Blickes ausstellen.

Aspekte: Schlangenhafte Verfiihrerin mit bo-
sen Absichten | Nicht immun gegen die ei-
genen Krifte | Die gesammelten Reichtiimer
der Versteinerten

Fertigkeiten: Hervorragend (+5): Provogieren,
Wille, GroQartig (+4): Athletik, Charisma, Téuschen,
Gut (+3): Heimlichkeit, Kampfen, Reichtum, Wabhrneb-

men

Stunts

e Versteinerung. Bei Blickkontakt im
Konflikt figst du mit Wille gegen Wille
koérperlichen Stress zu, der sich in Ver-
steinerung dullert.

e Sieh mich an! Du erhiltst einen Bonus
+2, wenn du einem Opfer in deiner
Zone, das dich horen und theoretisch se-
hen kann, den Vorteil Blickkontakt mit
einem freien Finsatz zufiigen willst,
sofern dir eine Probe auf Provogieren ge-
gen aktiven Widerstand (Wilk) gelingt.
Dieser Aspekt kann mit Wilk gegen pas-
siven Widerstand (Provogieren) wieder
tberwunden werden.

e Truggestalt. Du kannst dir mit Tauschen
die Verfiihrerische Gestalt cines Men-
schen geben. Diese kann man mit Enpa-
thie oder Wabhrnebmen gegen Tduschen
durchschauen, so dass das einzelne Op-
fer davon nicht mehr betroffen ist, oder
mittels eines Bannzaubers gegen Wille ge-
brochen werden, so dass das Trugbild ge-
nerell endet.

e  Wachen! Du kannst mit Reichtum gegen
einen Widerstand von +0 einen Mob Or-
dentlicher (+2) Wachen herbeirufen, so-
fern grundsitzlich welche in der Nihe
sind. Fir jeden Erfolgsgrad besteht der
Mob aus einer Wache. Du kannst einen
Vollen Erfolg auch dafir einsetzen, dass
Gute (+3) Wachen erscheinen. Bei allen
herbeigerufenen Wachen handelt es sich
um Geschuppte Brut.

Stress:

Kérperlicher Stress:
Geistiger Stress:
Konsequenzen:

Eine Leichte [-2]

Eine Mittlere [-4]

Eine Schwere [-6]

Eine Leichte Geistige [-2]

3
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Njeeric Slegolm

Einst fuhr Njceric zur See und pliinderte die Kiis-
ten Weestenaars und die Schiffe Meridées. Doch
seitdem sein Bruder Nadrec von der meri-
déischen Flotte gefangen genommen und in den
Kerker geworfen wurde, seitdem sein Schiff, die
»Seedrache« gekapert wurde und nun in der k-
niglichen Flotte ihren Dienst tut, hingt er auf dem
Trockenen fest. Er wollte das nétige Gold zusam-
mentragen, eine Mannschaft zusammenstellen
und Nadrzc befreien, doch vergeblich. Das ein-
zige, was ithm von diesem Plan blieb, sind die
Geisterhaften Wichter von Sargaloth, deren Gold
er daftir gestohlen hatte. Und bis er nicht jede
Minze zurickgebracht hat, werden ihn die Leb-
losen Schatten immerfort verfolgen.

Aspekte:

Konzept: Nyrderlzender Kriegsmechaniker
und Pirat

Dilemma: Der Fluch des Goldes von Sargaloth
Motivation: Mein Bruder im Kerker von Meri-
dée

Freier Aspekt: »Keine Frau kann meiner
»Flote« widerstehen ... und ich ihrem Spiell«
Freier Aspekt: Beim Schiffe-Spiel muss man
drei Ziige vorausplanen!

Fertigkeiten: GroBartig (+4): Fernkampf; Gut
(+3): Handwerk, Kraft; Otdentlich (+2) Charisma,
Kampfen, Wille; Durchschnittlich (+1) _Azhletik,
Provozieren, Téuschen, Wabrnebmen

Stunts

e Schwere Windenarmbrust. Wenn du
mit deiner Armbrust Fernkampf-Angritfe
ausfihrst, erhiltst du Waffe:4. Allerdings
musst du dafir zuvor den Vorteil Ge-
spannt und Geladen mit Handwerk et-
schaffen haben. Beim Schuss verschwin-
det der Aspekt wieder. (Doppelstunt).

e Verfihrungskiinstler. Du erhiltst ei-
nen Bonus von +2 auf Charisma, um eine
andere Person zu verfithren.

Stress:

Koérpetlicher Stress:
Geistiger Stress:
Konsequenzen:

Eine Leichte [-2]

Eine Mittlere [-4]

Eine Schwere [-6]

Nasica‘a Cathilda

Nasica‘a wuchs in den Elendsvierteln von Meri-
dée auf, wo Schleichen, Stehlen und Entkommen
iht Broterwerb wurden. Einmal, sie war vielleicht
neun Jahre alt, bestahl sie den falschen Mann ...
oder genau den Richtigen. So wurde der »Bund
der Schwarzen Rose« auf sie und ihr Talent auf-
metrksam und nahm sie unter seine Fittiche. Sie
selbst wurde von der Gossendiebin zur Attenti-
terin im Auftrag eines Geheimbundes, bis sie
eines Nachts ihren Auftrag nicht zu Ende bringen
konnte — oder wollte. Doch die Schwarze Rose
duldet Versagen ebenso wenig wie Verrat, und
nun ist der Bund hinter ihr selbst her. Vorerst
fand sie in Zwybruckhen Unterschlupf und so
etwas wie Freunde; zumindest gibt es nun ein paar
Koérper, die zwischen ihr und den Dolchen der
Schwarzen Rose stehen

Aspekte:

Konzept: Ehemalige Attentiterin und Gos-
senkind

Dilemma: Niemand verlisst die Schwarze
Rose ... lebendig!

Motivation: »Meine Freunde — oder die, die
sich dafiir halten — sind mein Schutz!«

Freier Aspekt: Eine gemeinsame Geschichte
mit der Dame Rashilla

Freier Aspekt: »Als Kind habe triaumte ich da-
von, zum Zirkus zu gehen...«

Fertigkeiten: GroBartig (+4): Heimlichkeit; Gut
(+3): Athletik, Diebeskunst; Ordentlich (+2) Enpa-
thie, Tduschen, Wabrnebmen; Durchschnittlich (+1)
Charisma, Kontakte, Reichtum, Wille

Stunts

e Hinterhiltiger Angriff. Du hast die Er-
laubnis, mit Heimlichkeit korperlichen
Stress zu verursachen, wenn dein Opfer
deines Angriffs nicht gewahr ist.

e Giftdolch. Wenn du jemandem mit dei-
nem vergifteten Dolch eine Konsequenz
zufiigst, kannst du diese, bis sie behan-
delt wurde, mit einem Fate-Punkt immer
wieder um einen Schweregrad verschlim-
mern. Im Falle einer Schweren Konse-
quenz fugst du mit weiteren Fate-Punk-
ten erst eine Leichte und Mittlere Konse-
quenz zu, solange diese noch frei sind,
ehe du dein Opfer ausschalten kannst.
Du kannst pro Szene nur einen Fate-
Punkt dafur investieren.

e Ab durch die Mitte. Du erhiltst einen
Bonus von +2 auf Ahletik, um gegen ak-
tiven Widerstand eine Zone zu betreten.
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Stress:

Korperlicher Stress:
Geistiger Stress:
Konsequenzen:

Eine Leichte [-2]

Eine Mittlere [-4]

Eine Schwere [-6]

Rieslind Erkeling

Es ist nicht leicht, die Tochter eines Kriegsvetet-
ans zu sein, noch dazu des Kommandanten der
Stadtwache. Eigentlich ist sie nur der Wache bei-
getreten, um es dem alten Goswin recht zu
machen, aber dadurch wurde alles nur noch
schlimmer, da er zu seiner Tochter strenger und
unnachgiebiger war als gegeniiber jedem anderen.
Die Konflikte eskalierten und wurden auch au-
Berhalb der Stadtfestung am Esstisch fortgesetzt.
Irgendwann hatte Rieslind genug, packte ihre
Sachen und verlieB Goswin, sowohl als Haupt-
mann als auch als Vater. Dieser Konflikt ruht bis
heute in ihrem Herzen und treibt sie dazu an, ih-
ren eigenen Platz in der Welt zu suchen.

Auf ihren Reisen rettete sie einem Kobold das Le-
ben. Auch wenn sie denkt, dass sich die Sache er-
ledigt hat, so weicht ihr der Kobold nicht mehr
von der Seite und versucht seine Lebensschuld
abzuleisten. Aber Khra’wxlh’xixh langweilt sich
zuweilen, was die Angelegenheiten manchmal
komplizierter macht.

Aspekte:

Konzept: Ehemaliger Leutnant der Stadtwa-
che

Dilemma: FEin wirklich ernsthaftes Problem
mit Autorititen

Motivation: »Ich werde euch zeigen, was ich
wert binl«

Freier Aspekt: »Er war ein Scheilskomman-
dant, aber er ist mein Vater/«

Freier Aspekt: Gliick im Spiel — aber Kobolds-
gliick

Fertigkeiten: GroQartig (+4): Kampfen; Gut (+3):
Kraft, Wille; Otrdentlich (+2) Athletik, Provogieren,
Wabrnehmen;, Durchschnittlich  (+1)  Charisma,
Fernkampf, Handwerk, Kontafkte
Stunts
e Schwere Waffe. Wenn du deinen Biden-
hinder schwingst, erhiltst du Waffe:2 auf
den Angriff.
¢ Und hopp! Du hast gelernt, im Kampf
den Schwung deines Gegners gegen ihn
zu verwenden. Wenn du mit Kampfen
beim Verteidigen einen Vollen Erfolg er-
zielst, kannst du, anstatt den Schub zu
nehmen, deinen Gegner Zu Boden brin-
gen.

e Unbeugsamer Geist. Du erhiltst einen
Bonus von +2 auf Wilk, um dich gegen
Aktionen mit Provozieren zu verteidigen,
sofern diese von jemand Michtigeren
durchgefiihrt werden.

Stress:

Koérperlicher Stress:
Geistiger Stress:
Konsequenzen:

Eine Leichte [-2]

Eine Mittlere [-4]

Eine Schwere [-0]

Adwheard »der Rote« ov Tabrycg
Adwheard wuchs in dem kleinen Ort Tabrycg an
der Eisgensee auf. Er war das kleinste und
schwichste Kind eines 6rtlichen Grol3bauern, der
sich — gepriigelt von seinen alteren Geschwistern
und Halbgeschwistern — vor allem eine Eigen-
schaft erarbeitete: Niemals nachzugeben.

Diese Begabung fiel nun auch der Exorzistin
Helthre auf, die ihn seinem Vater abkaufte und
ausbildete.

Unter Schmerzen und Strafen lernte er in den fol-
genden Jahren, die Macht der Titanen heraufzu-
beschworen und fir seine Zwecke nutzbar zu ma-
chen. Er stellte sich den Geistern der Toten, Feen
und den wilden Geistern der Wildnis, was nicht
ohne Spuren an seiner Seele vonstattenging. Und
dennoch lernte er die harten Lektionen, die ihn
Helthre lehrte, zu schitzen.

Dann, cines Tages, war sie tot ... ermordet. Thr
Herzstein war gestohlen, der thm als Erbe ver-
sprochen war. So machte er sich auf, die Mérder
und Diebe zu suchen. So fithrte ihn die Spur
einstweilen nach Zwybruckhen, wo sie sich ver-
lief... Einstweilen blieb er dort und baute sich ein
Leben auf. So ist er heimlich mit der Ratsschrei-
berin Hildrada vetlobt, die von der tragischen
Dasternis des hageren Burschen fasziniert ist.
Doch ihre Familie ist einflussreich und wiirde
eine Liaison mit einem Hexer und Zauberer nie-
mals tolerieren.

Aspekte:

Konzept: Im ewigen Ringen mit den Triu-
men der Titanen

Dilemma: Geistige Getrinke gegen den Schre-
cken der Geister

Motivation: Auf der Jagd nach den Mordern
und Dieben seines Erbes

Freier Aspekt: Eine verbotene Liebe mit der
Ratsschreiberin

Freier Aspekt: Der Runenstab — Fokus des
Willens und der Macht




Stunts
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Fertigkeiten: GroBartig (+4): Wille*; Gut (+3):
Gelebrsamekeit, Provozieren; Ordentlich (+2) Empa-
thie, Handwerf, Wabrnehmen; Durchschnittlich (+1)
Athletik, Charisma, Heimlichkeit, Kimpfen

Drachenzorn. Kraft deines Willens
kannst du das Blut deines Gegners zum
Kochen bringen, so dass du die Erlaub-
nis erhaltst, mit Wil krpetlichen Stress
zu verursachen. Als Nebeneffekt wird
die Zone Von Feuerzungen iiberzo-
gen.

Schild des Runenstabes. Wenn du dei-
nen Runenstab Grell leuchtend zwi-
schen dich und deinen Gegner hiltst, et-
hiltst du die Erlaubnis, dich mit Wil ge-
gen korperliche Angriffe zu verteidigen.

Stress:

Runengefingnis. Wenn du dir eine
Szene Zeit nimmst, kannst du einen
Geist, Ddmon oder sonstiges Wesen aus
einer anderen Welt in ein mit Handwerk
erschaffenes Runengefingnis bannen.
Dazu muss dir eine Probe auf Wilk gegen
den Beschworungswiderstand der Krea-
tur gelingen. Wird der Gegenstand zer-
stort, setzt dies die Kreatur wieder frei.

Korpetlicher Stress:
Geistiger Stress:
Konsequenzen:

Eine Leichte [-2]

Eine Mittlere [-4]

Eine Schwere [-6]

*Die Magiefertigkeit des Charakters



