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Harteschales Hausregeln
basierend auf der Hausregelsammlung von Harteschale und Sumaro (2009–2015)

Vorwort

Willkommen zur Neuauflage der Hausregeln! Mit die-
ser Publikation wird der vorläufige Schlussstein der über 

zehn Jahren dauernden Entwicklung des Hausregelwerkes gesetzt. 
Seit 2009 wurde das Werk unzählige Male überarbeitet, erweitert, ge-
testet und mit dem Feedback vieler, vieler Leute bereichert, ohne die 
dieses Werk so nicht möglich gewesen wäre. Auch ohne den wieder-
holten Wunsch einiger Leute, die Änderungen regelmäßig der Öf-
fentlichkeit zur Verfügung zu stellen, hätte dieses Werk wohl nur in 
der Hausrunde sein Dasein gefristet. Auch dafür Danke!

Die Hausregeln basieren auf den Regelwerken von DSA 4 und 4.1, 
binden aber auch (deutlich geringer gewichtet) Ansichten und Leitli-
nien früherer Editionen mit ein. DSA 4 bietet eine unglaubliche Fül-
le an schönen Ideen und Hintergrundmaterial in den Wege- und Li-
ber-Bänden und auch spannende Ideen für regelseitige Mechanismen 
sowie Verzahnung mit dem aventurischen Hintergrund. Leider ist 
die Ausführung der Regeln oft ein Gordischer Knoten, unübersicht-
lich und von Regellücken und Widersprüchen durchzogen. Zudem 
bilden sie oft genug weder den aventurischen Hintergrund ab, noch 
unterstützen sie dramaturgisches oder regelbetontes Spiel sehr gut. 
Auch gibt es trotz des Berges an Regeln und Material einige brachlie-
gende Gebiete: So bieten Konstitution und Charisma z.B. fast keinen 
vom System unterstützten Mehrwert oder gar ein besonderes Spiel-
gefühl. Besonders eklatant war die starke Ungerechtigkeit und Ein-
geschränktheit an tatsächlichen Optionen im Regelwerk – manche 
Sonderfertigkeiten, Zauber, Professionen waren nahezu allen ande-
ren dermaßen überlegen (für die gleichen AP), dass man sich bewusst 
oder unbewusst zwischen sehr ungleichen Möglichkeiten entschei-
den musste. Alternativ konnte man Absprachen treffen, die sich die-
sem Problem widmen – Hausregeln.

Die Hausregeln, die wir hier präsentieren, basieren auf dem um-
fangreichen Regelwerk von DSA4.1 und sollen dieses in weiten Tei-
len maßgeblich verbessern und es, wie wir es in unseren Schlagwor-
ten zur Werbung für die Hausregeln gerne sagen, freier, fairer und 
funktionaler gestalten. Unser Anliegen war es dabei sowohl, dem 
Hintergrund von DSA und besonders Aventurien eine angemessene 
Rolle innerhalb der Regeln einzuräumen, als auch, die bestehenden 
Ungerechtigkeiten und Balance-Probleme der DSA4.1 Regeln zu 
beseitigen.

Dies war ein ambitioniertes Unterfangen, dessen Früchte jetzt hier 
in Schriftform vorliegen. Das primäre Anliegen der Hausregeln ist 
es, sowohl Magie als auch karmale Kräfte und profane Fertigkeiten 

in eine Balance zu setzen, die dem Prinzip von Kosten und Nutzen 
entspricht.

Des Weiteren soll es jedem Spielstil möglich sein, seine Präferenzen 
mit unseren Regeln zu verfolgen. Die Regeln sollen also sowohl eine 
gute Geschichte unterstützen (narratives Element) oder anspruchs-
volle Taktiken auf unterschiedlichstem Terrain ermöglichen (gamis-
tisches Element) als auch die Hintergrundwelt abbilden können, 
ohne aus sich selbst heraus Brüche zu erzeugen (simulationistisches 
Element). Aus diesem Grund gibt es auch für die unterschiedlichen 
Spielstile unterschiedliche Herangehensweisen an unser Hausregel-
system, die unter anderem im Bereich der Generierung noch ein-
mal angeschnitten werden. Ebenso war uns bewusst, dass gerade die 
DSA4.1 Regeln extrem komplex, vielschichtig und verschachtelt sind 
und damit für viele Einsteiger eine schwierige Hürde darstellen.

Wer zunächst vier Regelwerke braucht, bevor er offizielle Abenteu-
er spielen kann, wird vermutlich sowohl von den Kosten als auch von 
der schieren Masse an Text abgeschreckt. Diesem Umstand entgegen-
wirkend, haben wir in dieser Version unserer Hausregeln den Versuch 
unternommen, die Regelbereiche in ihrer Detailtiefe und nach ihrer 
Komplexität in drei Kategorien zu unterteilen.

Die Light-Regeln sollen es jedem Spieler ermöglichen, ohne viel 
Regelkenntnis auf die Hausregeln umzusteigen und mit diesen DSA 
zu spielen.

Die Medium-Regeln vertiefen dann eben jene Light-Regeln und 
ersetzen sie teilweise, während die Intensiv-Regeln schließlich die 
höchste Komplexität erreichen und auch den erfahrensten Spielern 
(samt ihren Charakteren) noch Entwicklungsmöglichkeiten, Heraus-
forderungen und Spieloptionen bieten.

Ganz bewusst haben wir uns bei den Regeltexten dabei eher knapp 
und präzise in der Formulierung gehalten, um wenig ausladenden 
Text zu produzieren und den Umfang der Hausregeln übersichtlich 
zu halten.

Aufgelockert werden diese, doch recht nüchternen, Textbausteine 
dabei durch Beispiele aus der Spielanwendung, welche es dem Leser 
leichter machen sollen, diese Regeln auch für sich zu adaptieren. 

Ebenfalls vorangestellt an jedes Kapitel unserer Hausregeln 
sind unsere Designers’ Notes, welche unsere Intention und unsere 
Ziele darlegen, die wir mit den Regeln des jeweiligen Kapitels ange-
strebt haben.

Nun genug des Vorworts! Wir wünschen euch viel Spaß bei der 
Lektüre und auch bei der spielerischen Anwendung unserer Hausre-
geln. Die Zwölfe mit Euch!



• TaW  Talentwert
• ZfW Zauberfertigkeitswert
• LkW Liturgiekenntniswert
• RkW Ritualkenntniswert
• x* übrig behaltene Punkte
• ME Meisterentscheid
• SL Spielleiter
• RS  Rüstungsschutz
• uRS  umgehbarer Rüstungsschutz
• GS Geschwindigkeit
• AT Attacke
• PA Parade
• FK Fernkampf
• INI Initative
• WS Wundschwelle
• WM Waffenmodifikator
• Mod Modifikator
• TP Trefferpunkte
• SP Schadenspunkte
• mTP magische Trefferpunkte
• gTP geweihte Trefferpunkte
• dTP dämonische Trefferpunkte
• DK Distanzklasse (H – N – S – P)
• RB Rüstungsbrechend
• AW Ausweichenwert
• AHH Anderthalbhänder
• ZHH Zweihandhiebwaffen
• ZHS Zweihandschwerter/-säbel
• LE/LeP Lebensenergie/Lebensenergiepunkte
• AE/AsP Astralenergie/Astralpunkte
• KE Karmaenergie
• p* permanente (meist Kosten)
• KR Kampfrunde (ca. 3 Sekunden)
• SR Spielrunde (ca. 5 Minuten)
• WD Wirkungsdauer
• ZD Zauberdauer
• Q Qualität
• MR Magieresistenz
• gMR geistige Magieresistenz

• kMR körperliche Magieresistenz
• AP  Abenteuerpunkte
• BG Berufsgeheimnis
• SBG Spezielles Berufsgeheimnis
• WDZ Wege der Zauberei
• WDS Wege des Schwertes
• WDH Wege der Helden
• LCD Liber Cantiones Deluxe
• EW Eigenschaftswert
• T-Stufe T (Tier) Stufe (Fertigkeitsniveau)
• SF Sonderfertigkeit
• RM Runenmacht
• ER Entrückung
• SKT Steigerungskostentabelle
• PS Passierschlag

Verwendete 
Abkürzungen
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Grundprinzip der Generierung

Bei unserem Modell der Generierung handelt es sich um eine 
freie AP-Generierung, d.h., alle anfallenden Kosten werden 

von dem AP-Konto von 0 an bezahlt, GP werden zu AP umgerechnet 
1 GP zu 50 AP. Es gibt keinerlei Verbilligungen oder Verteuerungen.

Die einzigen Regeln, die bei der Generierung zu berücksichtigen 
sind, sind die Absprachen, die innerhalb der Gruppe getroffen wer-
den. Beispiele und Empfehlungen für solche Absprachen finden sich 
im folgenden Kapitel ebenso wie eine beispielhafte Generierung an-
hand von Alrik dem Söldner.

Die reinen Regeln zur Generierung finden sich im Kapitel „Die 
Regeln“.

Verschiedene Regelniveaus

In den Hausregeln werden die verschiedenen Regelniveaus Light, 
Medium und Intensiv angeboten bei Kampf, Magie und Karma.
Fast der volle Umfang von Style und Inhalt ist jeweils mit den 

Light-Regeln bespielbar. Die Regeln sind bewusst so gehalten, dass 
einem Spieler, welcher Light-Regeln spielt, bei vergleichbaren AP 
vergleichbarer Spielnutzen zur Verfügung steht. Die Regeln sind 
ebenfalls absichtlich so gestrickt, dass Charaktere mit unterschiedli-
chen Regelniveaus problemlos in der gleichen Gruppe gespielt wer-
den können.

Wir empfehlen deshalb aus vollem Herzen, dass verschiedene Re-
gelniveaus auch gemischt werden können und alle Spieler zunächst 
mit Light-Regeln anfangen, außer sie wünschen sich explizit mehr 
regelseitige Herausforderung und Komplexität. Im Laufe des Spiels 
können, müssen aber nicht, Schritt für Schritt weitere Regeln und 
Sonderfertigkeiten genutzt werden.

Absprachen

Da es keine weiterführenden Regeln zur Begrenzung von Stei-
gerungen, Konzepten o.ä. gibt, sind Absprachen für das ge-

meinsame Spiel essenziell. Es sollte daher mit allen Spielbeteiligten ein 
gemeinsames Konzept für die Spielrunde entwickelt werden, an das 
man sich verbindlich hält (Gentlemen‘s Agreement).

Absprachen, die sich als empfehlenswert herausgestellt haben, sind 
im Folgenden:

• Absprache der zur Verfügung stehenden Abenteuerpunkte (AP)
• Absprache von Kaufbeschränkungen und Steigerungsgrenzen
• Absprache des Gruppenkonzeptes (Spielstil, Hintergrund, Vorlie-
ben etc.)

Absprache der AP
Der Start-Pool der AP ist der wichtigste Punkt innerhalb der Abspra-
chen. Immerhin definiert dieser Punkt die Erfahrung der SC und 
schafft auch eine gewisse Vergleichbarkeit. Um zu zeigen, welche Ab-
sprachen sinnvoll sein können, führen wir ein paar Beispiele auf:
Alle SC beginnen mit dem gleichen AP-Pool:
Folge: Da einige Konzepte teurer sind als andere, spielt man im Spiel 
unterschiedlich erfahrene Charaktere. Beginnen beispielsweise alle 
Spieler mit 24.000 AP, kann der Streuner damit seine Interaktionsfer-
tigkeiten auf ein meisterliches Niveau bringen und ist damit ein sehr 

erfahrener Überlebenskünstler der Straße, während ein magiekundi-
ger Charakter durch die vielen notwendigen Ausgaben für Vorteile 
wie Vollzauberer und SFs wie Repräsentation den Adepten frisch von 
der Akademie oder die gerade ausgelernte Junghexe spielt.
Die SC erhalten unterschiedliche AP je nach Hintergrund:
Folge: Während ein Streuner beispielsweise mit 24.000 AP startet, be-
ginnt der Magier z.B. mit 30.000 AP das Spiel.

Das hat zur Folge, dass auch der Magier-Spieler noch genug AP zur 
Verfügung hat, um seine zentralen Fertigkeiten für sein Konzept auf 
ein meisterliches Niveau zu bringen. Man erschafft ähnlich erfahrene 
Charaktere, die allerdings in ihrer Mächtigkeit (jeweils dem aventuri-
schen Hintergrund folgend) weit auseinanderliegen können.

Mögliche Begrenzungen
• Eigenschaftswerte nach Punktsumme (z.B. 100 Punkte Eigenschaf-
ten) und/oder Höhe

• Talentwerte nach Höhe (z.B. höchster TaW 15)
• Vor-/Nachteile nach AP (z.B. höchstens 1.500 AP aus Nachteilen 
gewinnen)

• Sonderfertigkeiten nach AP und/oder Höhe (z.B. höchstens 2.000 
AP in SF investieren oder maximal SF bis Rang II)

• Nach dem Spielkonzept und der zu erfüllenden Rolle bzw. dem zu-
grunde liegenden Hintergrund (z.B. bestimmte Talente und SF die in 
WdH angegeben sind müssen als Ritter gekauft werden)

• Zauber nach Verbreitung und Anzahl (z.B. seltene Zauber mit V3 
oder niedriger nicht verfügbar oder nur 13 Zauber erlernen)

• Zukauf von MR/LE/KE/AE nach Höhe (z.B. „Nur 3 Punkte MR 
sind zukaufbar“ oder „Nur eine Große Meditation darf vor dem 
Spielbeginn liegen“)

• Absprache des Spielniveaus (meisterlicher Streuner mit frischgeba-
ckenem Adepten in einer Gruppe bei gleichen AP. Bei gleicher Erfah-
rung unterschiedliche AP-Niveaus notwendig.)

Empfohlene Richtwerte für die Generierung
Für eine ausgeglichene Generierung von Charakteren ohne die Berei-
che Kampf, Magie und Karma empfehlen wir mindestens 22.000 AP, 
die auf folgende Pools verteilt werden:

• 15.000 AP für Eigenschaften und LE/MR, die bis 18 gesteigert wer-
den dürfen, +/- Rassenmods

• mind. 4.000 AP für Talente (ohne Kampf), die bis 15 gesteigert wer-
den dürfen

• mind. 1.000 AP für profane SF
• max. 2.000 AP für die Summe von Vor-/Nachteilen
Zusätzlich empfehlen wir, mindestens 5.000 AP für die Bereiche 
Kampf, Magie, Karma oder für weitere Steigerung von Talenten, pro-
fanen SF und Eigenschaftswerten zur Verfügung zu stellen.

Professionelle Kämpfer, Magiebegabte oder Geweihte benötigen 
wahrscheinlich fast die gesamten 5.000 AP für nur ihren Kernbe-
reich (nach Light-Regeln, s. Kampfregeln Light, Magieregeln Light, 
Karma Light; Summe an SF, TaW, ZfW, LkW sowie KE, AE Mods, 
Regeneration).

Pro Spielabend erhalten die Charaktere 1% ihrer maximalen Aben-
teuerpunkte als AP, zum nächsten 50er Wert aufgerundet (27.000 AP 
werden zu 300 AP pro Abend).
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Die Regeln

Erläuterungen, Beispiele und Hinweise sind geson-
dert Hervorgehoben.

Grundlagen
• Die Generierung ist eine freie AP-Generierung.
• AP dienen hierbei als abstrakte Ressource, die zur Abschätzung der 
Fähigkeiten eines Charakters dient.
Hinweis: Die AP-Kosten dienen also nicht dazu, aventurische Häu-
figkeit/Seltenheit darzustellen o.ä., sondern bewerten Fähigkeiten 
nach zu erwartendem Nutzen am Spieltisch.

Steigerung und Kosten

Eigenschaften, TaW, Gaben, Zauber
• Alle Eigenschaftswerte, Talentwerte, Gaben und Zauber werden 
von 0 an gesteigert und bezahlt. Die Kosten, um einen Wert um 1 
Punkt anzuheben, entsprechen der Höhe des Wertes mal dem Stei-
gerungsfaktor.

• D.h., es müssen keine AP extra zum Aktivieren aufgewendet werden.

Beispiel: Ein Talent nach Spalte A von 0 auf 1 zu steigern, kostet 
1 AP, von 1 auf 2 dann 2 AP und so fort.

Hinweis: Die Summe der AP-Kosten von 0 bis zum neuen Wert X 
lässt sich nach folgender Formel berechnen (Gauß’sche Zahlenreihe):

1/2 * (x + 1) * (x)

Diese Formel wird auch in unseren Generierungsdokumenten 
verwendet.

• Das Steigerungsmaximum für Eigenschaftswerte beträgt 21, für Ta-
lentwerte, Gaben und Zauber die jeweils höchste beteiligte Eigen-
schaft +4.
Hinweis: Vorteile wie z.B. Herausragende Eigenschaft können diese 
Werte ändern.

• Die Kosten für Zauber entsprechen dem Liber Cantiones, für Ta-
lente den Talentregeln. Gaben werden einheitlich nach Spalte G ge-
steigert.

• FF steigert sich nach Spalte G, alle anderen Eigenschaftswerte stei-
gern sich nach Spalte H.

Verbilligungen
Es gibt keine Verbilligungen und Verteuerungen für AP-Kosten. (Ja 
wirklich, keine einzige.)
Hinweis: Das bedeutet konkret, Spaltenverschiebungen z.B. aus 
Hauszauber, Merkmalskenntnis, Begabung etc. wurden gestrichen, 
ebenso Verbilligungen der Vorteile Akademische Ausbildung, Gutes 
Gedächtnis etc.

Zukauf
• KE, AE, LE kosten je 50AP pro Punkt, MR je 100 AP pro Punkt.
• Mit Ausnahme der KE ist ein freier Zukauf möglich. KE kann durch 
eine Visionsqueste erworben werden (d.h., eine Visionsqueste wird 
ausgeführt, die Menge an zugewonnener KE ermittelt und dann mit 
50 AP pro Punkt abgerechnet).

• Im aventurischen Hintergrund ist eine Steigerung von mehr als 4 
Punkten LE/MR unüblich. Maximal können MU/2 Punkte MR, 
KO/2 Punkte LE und CH/2 Punkte AE frei zugekauft werden.

• Darüber hinaus lassen sich AE und KE mit Großer Meditation und 
Karmalqueste fast unbegrenzt erhöhen.

• Im aventurischen Hintergrund sind Gesamtwerte von ca. 50 für 
Vollzauberer/Geweihte häufig, über 80 Punkte selten.
Hinweis: Die Kosten sind unabhängig davon, wie die Werte erwor-
ben wurden. Bei den AE wird z.B. kein Unterschied gemacht, ob sie 
aus Großer Meditation, Zukauf, Vorteil Vollzauberer, Weisheit der 
Bäume oder auf anderen Wegen generiert werden.

• Jeder Punkt AE-Regeneration kostet 150 AP, KE-Regenerati-
on ebenso.

• Im Aventurischen Hintergrund ist es unüblich, mehr als 4 Punkte 
zu kaufen, der Zukauf an Regeneration ist begrenzt auf IN/2 für AE, 
CH/2 für KE.

Vorteile
Vorteile können standardmäßig nur bei der Generierung gewählt 
werden, im späteren Spiel ist dies nur bei besonderen Umständen 
nach Absprache mit dem Spielleiter möglich.
Hinweis: Die abgeänderte Liste der Vorteile findet sich im entspre-
chenden Unterpunkt.

Sonderfertigkeiten
• Sonderfertigkeiten (= SF) besitzen einheitliche Kosten und Anfor-
derungen.

• Sie kosten 150 AP je Grad (bzw. die Hälfte davon, wenn sie weni-
ger stark spielbestimmend sind). Manöver kosten einheitlich 200 AP.
Hinweis: Die SF zum Bereich Kampf finden sich in den Kampfre-
geln, zum Bereich Magie in den Magieregeln etc. Sie richten sich nach 
dem Konzept der T-Stufen, s. dort.
Beispiel: Schildkampf I ist eine Grad I SF und kostet somit 150 AP. 
Schildkampf II ist eine Grad II SF und kostet somit 300 AP etc.

Lehrmeister und Verbreitung
Diese Regelmodule haben wir bewusst nicht eingebaut, da sowohl 
die Frage, ob man damit spielt als auch wie genau diese aussehen, eine 
Frage von Geschmack und Spiel(welt-)vorstellung ist.

Optional: Spezialisierungen
• Sie können auf Talente und Zauber erworben werden und setzen 
mindestens TaW/ZfW 5 voraus.

• Im Rahmen des Plausiblen gibt es keine Beschränkung ihrer Anzahl, 
es kann immer nur eine gleichzeitig genutzt werden. Sie kosten 20 AP 
x Spaltenfaktor.
Hinweis: Die Änderungen in den Bereichen Magie, Kampf und Ta-
lente lassen das System auch gut ohne Spezialisierungen funktionieren.
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Optional: Aktivierbare Fähigkeiten („pay on 
demand“)
Beliebige Fähigkeiten können zu aktivierbaren Fähigkeiten erklärt 
werden. Die AP-Kosten müssen dann erst bezahlt werden, wenn die 
Fähigkeiten auch spielrelevant zum Tragen kommen.
Hinweis: Diese Regel ist v.a. für „Fluff“-Fähigkeiten oder solche ge-
dacht, die selten bzw. nie zum Einsatz kommen.

Beispiele: Ein Dschinnenruf, der nur dafür genutzt wird, Spiel-
partner für Rote und Weiße Kamele zu rufen, die Reiterkampf-SF 
eines Weidener Ritters in einer Kampagne ohne Pferde, Wildnis-
talente für eine Stadtkampagne oder selten nützliche individuelle 
Talente wie Sphärologie, Ikanariaschmetterlingskunde, Töpfern, 
aber auch die Liturgie Initiation.

Anmerkung: Der Spieler steigert die Fähigkeit regulär, zahlt aber kei-
ne AP dafür und muss auch keine AP dafür übrig halten. Sobald die 
Fähigkeit abenteuerrelevant zum Einsatz kommt, fallen die Kosten an. 
Stehen nicht genug AP zur Verfügung, so werden die Kosten mit den 
nachkommenden AP beglichen („AP Kredit“; „pay on demand“).

Änderungen an den Rassen nach WdH
• Elfen – Kosten anpassen (Zweistimmiger Gesang 0 AP)
• Zwerge, Orks, Rochshaz: Rassenbonus maximale Erschöpfung er-
höht um +2 (300 AP).

• Fjarninger, Halborks, Trollzacker, Nivesen: max. Erschöpfung er-
höht um +1 (150 AP).

• Der LE-Modifikator aller Rassen wird um 6 gesenkt (Aufgrund der 
geänderten LE-Formel, in der KO stärker berücksichtigt wird). Elfen 
haben also +0 statt +6, Mittelländer +4 statt +10.

Berechnung der Basiswerte
INI-Basis: IN +/- Mods
AT-Basis: (GE+KK)/3* +/- Mods
PA-Basis: (GE+KK)/3* +/- Mods
FK-Basis: (FF+FF)/3* +/- Mods
LE-Basis: KO x2 ** +/- Mods
WS: (KO)/2 +/- Mods
GS: 8*** +/- Mods
MR-Basis (MU+KL+KO) /5 +/- Mods
AE-Basis (MU+IN+CH) /2 +/- Mods
AsP-Regeneration je Tag: 1W6 +/- Mods
KE-Basis (MU+IN+CH)/2 +/- Mods
KE-Regeneration je Tag: 1 +/- Mods

*  = Abrunden
**  = LE-Mod der Rassen wurde geändert, s. Generierung
*** = -1 falls GE 10 oder kleiner, +1 falls GE 16+, +2 falls GE 21+

• Die Steigerungskostentabelle findest du auf der nächsten Seite.
• Der Steigerungsspalte wird in Klammern jeweils folgender Faktor 
zugeordnet: A (1), B (2), C (3), D (4), E (5), F (7,5), G (10), H (20). 
Anmerkung: Die Spalte F kann je nach Geschmack auch als Faktor 7 
oder 8 gewählt werden, dies vermeidet 0,5 AP Schritte.

Liste der Vorteile

Die Auswirkungen hier nicht aufgeführter Vorteile ent-
spricht WdH. Vorteile, bei welchen nur die Kosten stehen, 

funktionieren ebenfalls nach WdH, nur die AP-Kosten wurden ge-
ändert. Die Kosten entsprechen dann 50 AP pro GP.

• Breitgefächerte Bildung, Veteran und Vorteile mit AP-Verbilligun-
gen entfallen.

Profan

Adeliges Erbe
Dies kann je nach Menge des Erbes und genauer Auswirkungen über 
Privilegiert abgehandelt werden.

Altersresistenz (50 AP)

Ausrüstungsvorteil (50 AP je 100 D)
• Die AP-Berechnung erfolgt nach Listenpreis ohne Rabatte. Die 
Ausrüstung unterliegt zudem einem „Plotschutz“ durch den Spiellei-
ter – sie kommt durch unglückliche Umstände soweit es plausibel zu 
erklären ist nicht abhanden.

Begabungen
• Diese entfallen

Dämmerungssicht/Nachtsicht (350/700 AP)
• Reduziert die Dunkelheitsstufen für den Charakter um 3/6.

Eidetisches Gedächtnis (350 AP)
• Dieser Vorteil beinhaltet keine Steigerungsverbilligungen.
• Der Charakter erinnert sich äußerst detailliert an fast alle Begeben-
heiten, evtl. gewürfelte Proben auf KL, um sich zu erinnern, sind um 
6 Punkte erleichtert.

• Gelingt die Klugheitsprobe, so kann der Charakter sich an Begeben-
heiten erinnern, als hätte er die Szene direkt vor Augen. D.h., er kann 
eine Karte, einen Siegelring, eine Textstelle, ein Gesicht, welches er 
einmal gesehen hat, auch später detailliert wiedergeben. Dieses bild-
liche Gedächtnis ähnelt dem Zauber Memorans.

Eigeboren (1100 AP)
Eigeboren wird abgebildet durch folgende Vorteile:

• Herausragende Eigenschaft CH +3 (150 AP), Privilegiert 500 AP 
(herausragender Status innerhalb der Schwesternschaften, Zugang 
zu vielen Lehrmeistern auch für seltene Flüche und Zauber), Macht-
voller Vertrauter (100 AP), Altersresistent (50 AP), Gutes Aussehen 
(300 AP).
Anmerkung: Da es im aventurischen Hintergrund keine gesicherten 
Aussagen gibt, ob und wie genau ewige Jugend durch Eigeboren er-
halten wird und es selten abenteuerrelevant ist, wird der mögliche As-
pekt der ewigen Jugend nicht mit AP bewertet.

Erschöpfungsmodifikator I/II (je 150 AP)
• Erschöpfungsmodifikator erhöht um 1/2 Punkte.

Feenfreund/Koboldfreund (250 AP)
• Probe auf die Gabe bestimmt, wie gewogen eine Fee/ein Kobold 
dem Vorteilsträger gegenüber ist.
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Flink (500 AP)
• Erhöht GS um 1, Ausweichen um 2.

Gefahreninstinkt (500 AP)

Glück (750 AP)

Gutes Gedächtnis (100 AP)
• Der Charakter erinnert sich detailliert an viele Begebenheiten, evtl. 
gewürfelte Proben auf KL um sich zu erinnern, sind um 3 Punkte 
erleichtert.

Herausragende Eigenschaft (50 AP je Eigenschafts-
punkt)

• Erhöht das Steigerungsmaximum des EW zu Spielbeginn und abso-
lut um 1. Wird gewählt, um beispielweise die höhere KK von Thor-
walern und Zwergen, bzw. die höhere GE von Elfen als Rasse zu si-
mulieren.

Begabung (5 AP x SKT)
• Ein Zauber, Talent, Ritualkenntniswert oder eine Gabe nach Wahl 
erhält ein um +2 erhöhtes Steigerungsmaximum. Dieser Vorteil be-
inhaltet keine Steigerungsverbilligungen. 

• Nach Absprache mit dem Spielleiter kann der Vorteil für die gleiche 
Wahl mehrfach erworben werden, um ein seltenes Ausnahmetalent 
oder Genie darzustellen. Begabungen für komplette Zaubermerkma-
le können nach Absprache mit ca. 150 AP abgeschätzt werden.

Hitzeresistenz/Kälteresistenz = Akklimatisierung 
Hitze/Kälte (150 AP)

Immunität Gifte Einzeln/Gruppe/Gesamt 
(50/200/600 AP)

Innerer Kompass/Richtungssinn (200/100 AP)

Privilegiert (Kosten variabel)
In Absprache mit dem Spielleiter können mit diesem Vorteil beliebi-
ge Privilegien abgehandelt werden, die der Charakter in der Hinter-
grundwelt genießt.

Die genauen Auswirkungen und Kosten hängen von den Vorstel-
lungen und Absprachen der Spielrunde ab, dabei empfehlen wir fol-
gende Richtwerte:

Die AP richten sich nach den Auswirkungen im Spielgeschehen: 
merklich (500) /deutlich (1.000) /stark (1.500)/sehr stark (2.000)/
immens (2.500+).
Hier einige typische Beispiele:

• Zugang zu Trank des ungehinderten Weges: 500 AP
• Hexenzirkel mit Zugang zu Flugsalbe: 1.000 AP
• Vollwertiges Mitglied einer Magiergilde: 500 AP (Zugang zu Lehr-
meistern, Bibliotheken, Monopol auf magische Dienstleistungen, ge-
sonderte Gerichtsbarkeit, viele Zauber aus kostenlos zugänglichen 
Büchern erlernbar, Zugang zu Laboratorien)

• Priester einer zwölfgöttlichen Kirche: 500 AP (gesonderte Gerichts-
barkeit, hohes Ansehen und zuvorkommende Behandlung in weiten 
Teilen der Bevölkerung, Zugang zu kirchlichen Einrichtungen, gilt als 
besonders schützenswert)

• Militärischer Rang: 250 AP+ (z.B. Abgänger der Akademie Schwert 
& Stab) (Ansehen, möglicherweise erhöhte Befugnis, kann in passen-
den Situationen Truppen zur Verfügung gestellt bekommen)

• Privilegiert Eigeboren: 500 AP (herausragender Status innerhalb der 
Schwesternschaften, Zugang zu vielen Lehrmeistern auch für seltene 
Flüche und Zauber)

• Titularadel: 250 AP
• Adelige Abstammung: 350 AP+

Beispiel 1: Eine adelige Abgängerin der Akademie Schwert und 
Stab zahlt für die Privilegien Gildenmagier 500, Militärischer 
Rang 250, Adelige Abstammung 350 AP = 1.100 AP regulär.
Der Spieler spricht mit dem Spielleiter ab, dass sein Charakter 
schon eine ambitionierte Karriere beim Militär gemacht hat. Sie 
einigen sich auf weitere 250 AP, mit denen Militärischer Rang zu 
500 AP erweitert wird.
Beispiel 2: Ein Priester der Zwölfgötter wird erstellt. Die Privile-
gien kosten 500 AP.
Beispiel 3: Eine eigeborene aranische Hexe genießt die Privilegi-
en: Adelige Abstammung (350 AP), Zugang zu Flugsalbe (1.000 
AP), Privilegien aus Eigeboren (weitere 500 AP, schon in Eigebo-
ren eingerechnet).

Prophezeien (0 AP, aktivierbare Fähigkeit)

Resistenz Gifte Einzeln/Gruppe/Gesamt (25/100/300 
AP)

Resistenz/Immunität Krankheiten (100/150 AP)

Schwer zu verzaubern (250 AP)

Kraftschub/Talentschub (200/250 AP)
• Gabe mit Steigerung nach Spalte G.
• Optionen:
Variante 1: Erleichterung einer Probe um GaP*, Kosten: 1 
Erschöpfung.
Variante 2: Erhöhung eines EW/TaW um GaP*(max. das 1,5-Fa-
che des Ursprungswertes, s. Magie: Verstärkungsgrenze), Kosten: 3 
Erschöpfung.
Variante 3: Erhöhung eines EW/TaW um GaP*/4 für GaP* SR, Kos-
ten: 5 Erschöpfung.

• Varianten können bei jeder Anwendung ausgewählt werden. Nicht 
kumulativ.

Tierfreund (150 AP)
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Vom Schicksal begünstigt (600 AP)
• Es wird eine Variante gewählt. Es können auch mehrere unterschied-
liche Varianten erworben werden, jede kostet 600 AP.
Variante 1: Bei allen Würfen auf Zufallstabellen und allgemeinen Zu-
fallswürfeln wird zweimal gewürfelt und das für den SC günstigere 
Ergebnis zählt.
Variante 2: Ein permanenter Schicksalspunkt wie im DSA-5- bzw. 
Warhammer-System (wendet einen Charaktertod ab, falls das Über-
leben plausibel begründbar ist mit Zufallsereignissen, und verbraucht 
sich dabei).
Variante 3 (optional): Gewährt zwei temporäre Schicksalspunkte je 
Spielabend, s.u.

Temporäre Schicksalspunkte (optional)
Sie können für den Charakter folgendermaßen eingesetzt werden:

• Verringert erlittenen Schaden um 3W6 Punkte (das ist natürlich 
nicht möglich bei Blutmagie, Zaubern mit Lebenskraft etc.).

• Regeneriert zwei Erschöpfungspunkte.
• Der Charakter bleibt kurzfristig handlungsfähig, wenn dies nach 
ME plausibel erklärbar ist (z.B. um einen Schockzustand, Betäubung, 
Verwirrung, Bewusstlosigkeit kurzfristig zu unterbrechen).

• Darf einen Würfelwurf (einen W20) bei einer Talentprobe, Eigen-
schaftswertprobe oder AT, PA, FK neu würfeln, das bessere Ergebnis 
gilt. Hierdurch dürfen Patzer abgewendet werden.

• Eine Talentprobe erhält nachträglich +5 TaP*.
• Die Würfel einer Talentprobe dürfen um 5 Punkte verbessert („ge-
dreht“) werden.

Kampf

Akademische Ausbildung (Krieger)
• Diese entfällt. Stattdessen sollte die SF Breitgefächerte Kampfausbil-
dung genutzt werden.

Abgebrüht (600 AP)
• Halbiert die Auswirkungen von glücklichen AT und FK auf den 
Charakter. D.h. PA/AW wird nur um 25% reduziert, die TP werden 
nur um 50% erhöht. Die Wirkung Zusatzwunde entfällt, die Wir-
kung zu ignorierbarer RS verbleibt.

Beidhändig
• Entfällt

Eisern (150 AP)
• Erhöht die WS um 1.

Entfernungssinn (300 AP)
• Erleichtert FK-Proben um 2

Hohe AT-Basis (300 AP)
• Erhöht die AT-Basis um 1, nur einmal wählbar.

Hohe INI I/II (100/200 AP)
• INI-Basis erhöht um 1/2 Punkte.

Hohe PA-Basis (300 AP)
• Erhöht die PA-Basis um 1, nur einmal wählbar.

Kampfrausch (750 AP)
• Raserei (5)
• Versetzt sich nur freiwillig mit einer Probe auf TaW Selbstbeherr-
schung +10 in Raserei, das kostet 2 Aktionen und 1W3 LE.

• Darf zu Beginn jeder Kampfrunde eine Willenskraftprobe erschwert 
um den doppelten Wert an Raserei ablegen um Raserei zu beenden 
(auch wenn sie z.B. durch einen Karnifilo ausgelöst wurde).

• KL und CH werden durch Raserei nicht gesenkt.

Killerinstinkt (Fernkampf) (750 AP)
• Erhöht kritische Trefferchance im FK um 1 (d.h. glücklicher FK-An-
griff im Normalfall bei 1–2 auf dem W20). Gezielte Schüsse/Würfe 
aller Art erleichtert um 2.

Killerinstinkt (Nahkampf) (900 AP)
• Erhöht die kritische Trefferchance um 1 (ergo glückliche AT im 
Normalfall bei 1–2 auf dem W20). Darf bei kritischen Treffern belie-
bige Schadenswürfel neu würfeln. Das neue Ergebnis zählt.

Linkshänder
• Entfällt

Natürlicher RS (250 AP pro Punkt RS)

Schnelle Heilung I–III (150/300/450 AP)
• Beschleunigt zusätzlich die Heilung von regeltechnischen Wunden 
(s. Heilungsregeln).

Unnachgiebig (600 AP)
• Glückliche PA auch auf der gewürfelten 2. Darf bei glücklicher PA 
nachträglich eine Meisterparade in Höhe von (netto-PA minus Bestä-
tigungswurf) ansagen.

Zäh (900 AP)
• Darf pro Tag in der Spielwelt bis zu KO beliebige erlittene Punkte 
TP in TP(Betäubung) umwandeln. Nicht kumulativ mit Schadensre-
duktion aus einer vorhandenen Resistenz.
Hinweis: TP(Betäubung) werden abgerundet halbiert.

Zäher Hund (500 AP)
• Kein pLeP-Verlust bei LE unter 0, ebenso keine pAsP erforderlich 
bei magischer Rettung. Höhere Sterbeschwelle (KO x 1,5 LeP im ne-
gativen Bereich); alle Proben zur Rettung aus dem LE-Bereich < 0 
nur halb so schwer wie normal.

Interaktion

Empathie (500 AP)
• Gabe. Erleichtert Proben auf Interaktionstalente um bis zu GaW/2 
nach ME. Aktive Anwendung der Gabe kostet 1 Punkt Erschöpfung, 
Auswirkungen lehnen sich an GaP*/2 = ZfP* des Zaubers Sensibar an.

Tierempathie Gruppe/Alle (150 AP/350 AP)
• Gabe. Erleichtert Proben auf Interaktionstalente mit diesen Tieren 
um bis zu GaW/2 nach ME. Aktive Anwendung der Gabe kostet 1 
Punkt Erschöpfung für 1 SR, Auswirkungen lehnen sich an GaP*/2 = 
ZfP* des Zaubers Tiergedanken an. Die Nutzung für aktive Wünsche 
kostet 1W3 Punkte Erschöpfung je Anwendung.
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Provokant I/II/III (200/400/600 AP)
• Erschwert dem Gegenüber bei vergleichenden Talentproben auf 
Provozieren/Beleidigen die Willenskraftprobe um 2/4/6 Punkte.

Rhetoriker I/II/III (200/400/600 AP)
• Erschwert dem Gegenüber bei vergleichenden Talentproben auf Ar-
gumentieren/Überzeugen die Willenskraftprobe um 2/4/6 Punkte.

Einschüchternd I/II/III (200/400/600 AP)
• Erschwert dem Gegenüber bei vergleichenden Talentproben auf Be-
drohen/Einschüchtern die Willenskraftprobe um 2/4/6 Punkte.

Gutes Aussehen/Sehr gutes Aussehen/Herausragend 
gutes Aussehen* (300/600/900 AP)

• Erleichtert Interaktionsproben um 2/4/6 auf Verhandeln, Lügen 
und Charme (kumulativ mit Wohlklang und betörender Duft).

Wohlklang* I/II/III (150/300/450 AP)
• Erleichtert Interaktionsproben um 1/2/3 auf Verhandeln, Lügen 
und Charme (kumulativ mit Gutem Aussehen und betörender Duft).

Betörender Duft* I/II/III (150/300/450 AP)
• Erleichtert Interaktionsproben um 1/2/3 auf Verhandeln, Lügen 
und Charme (kumulativ mit Gutem Aussehen und Wohlklang).

* = Treffen die Vorteile den Geschmack des Gegenübers besonders wenig, 
entfallen die Erleichterungen nach Maßgabe des SL, treffen die Vorteile 
bei dem Gegenüber auf besonderes Interesse, wirkt der Vorteil zusätzlich als 
Erschwernis auf die Interaktionsproben des Gegenübers.

Magisch

Affinität zu (...)
• 750 AP für Elementare/ Dämonen, 500 AP für Chimären/Golems, 
250 AP für Geister/Untote

• Erleichtert Beschwörungs- und Kontrollproben im Umgang mit der 
jeweiligen Wesenheit um 3.

Akademische Ausbildung (Magier)
• Entfällt. Stattdessen sollte die SF Breitgefächerte Magieausbildung 
genutzt werden.

Begabung Merkmal
• Kann nach Absprache mit ca. 150 AP abgeschätzt werden.

Eisenaffine Aura (150 AP)
• Behinderung durch Metallrüstungen zählt nur auf Zauberproben 
zur Hälfte.

Ererbte Knochenkeule (je pAsP 50 AP)
• Von Vorgängern in die Keule gelegte Rituale können nur genutzt 
werden, wenn der Schamane sie erlernt hat.

Vorteil Zauberer (500 AP)
• Eine der Varianten wird gewählt:
Viertelzauberer: Kein Zukauf von AsP möglich, keine erhöhte Re-
generation zukaufbar, kein Zugriff auf magische SF oder Repräsenta-
tionen, können als einzige den Vorteil Schutzgeist erwerben, Ausnah-
mefälle in SL-Absprache; (-250 AP Kosten).

Halbzauberer: Erwerben üblicherweise eine Repräsentation (Aus-
nahme Zaubertänzer &Schamanen), erwerben üblicherweise mind. 
+6 AE und +1 MR zusätzlich zu ihrem sonstigen Astralkörper; im 
Regelfall übersteigt die AE von Halbzauberern im aventurischen 
Hintergrund selten 50 AsP, ihre Regeneration selten +5 AsP pro Pha-
se, ihr MR-Zukauf selten 5 Punkte.
Vollzauberer: Erwerben immer eine Repräsentation, erwerben im-
mer mind. +12 AE und +2 MR, erhalten 7 Hauszauber; im Regelfall 
übersteigt die AE von Vollzauberern im aventurischen Hintergrund 
selten 80 AsP, ihre Regeneration selten +7 AsP pro Phase und ihr 
MR-Zukauf selten 7 Punkte.
Hinweis: In die Kostenberechnung der 500 AP ist magische Sicht-
barkeit durch den Astralkörper bereits eingeflossen. Der Charakter 
ist durch diverse Hellsicht (v.a. Odem, Dschinne, Dämonen) beson-
ders leicht zu entdecken und zu verfolgen. Dem kann z.B. mit Ver-
hüllte Aura entgegengewirkt werden.
Hauszauber: Diese gewähren +1 Spontane Modifikation, keine Zau-
berverbilligung.

Machtvoller Vertrauter (100 AP)
• Machtvolles Vertrautentier in Absprache mit SL. Je nach Vertrauten-
tier können auch höhere oder geringere Kosten abgesprochen werden.

Magiegespür (500 AP)
• GaP*/2 sind wie die ZfP* des Analys zu betrachten.

Meisterhandwerk (50 AP je Spalte der SKT)
• Der Charakter kann auf das jeweils festgelegte Talent für je 1 AsP 
einen verwürfelten Punkt kompensieren (ähnlich Gewitzt). Der Ein-
satz kostet keinerlei Aktionen. Nicht für Kampftalente wählbar.

Schutzgeist (900 AP)
• Der Schutzgeist erlaubt es, für den Einsatz von 10 AsP einen Pat-
zer bei einer profanen Tätigkeit oder im Kampf in eine normal miss-
lungene Probe umzuwandeln. Zudem kann eine normal misslunge-
ne Probe um 1 Punkt je 2 AsP erleichtert werden und so doch noch 
knapp gelingen. Der Schutzgeist verbraucht mind. 10 AsP. (Unge-
nutzte AsP verursachen Umgebungseffekte Mindergeister etc.)

Beispiel: Der Charakter versucht einem tödlichen Angriff auszu-
weichen, sein Ausweichenwert beträgt 17. Er würfelt die 20 und 
bestätigt mit der 19. Er kann also für 10 AsP den Patzer abwen-
den und danach für weitere 6 AsP den Wurf auf die 17 verbessern, 
sodass er erfolgreich ausweicht.

Übernatürliche Begabung (Spalte x 50 AP)
Ein beliebiger Zauber oder eine Zaubervariante wird nach Absprache 
mit dem Meister gewählt, nur Viertelzauberer.
Für diesen Zauber gelten folgende Regeln:

• Keine Formel und Geste (d.h. Der Zaubervorgang ist nur von Exper-
ten als solcher zu erkennen).

• SpoMod Variante ist nicht möglich.
• Benutzt die Regeln zum Meisterhandwerk.
• Selbstzauber: Kann diverse Zauber nur auf sich selbst anwenden, s. 
Scharlatanische Repräsentation.

• Eine der u.g. Auslösevarianten wird gewählt:
Bewusstes Zaubern: Der Charakter löst den Zauber bewusst aus, 
keine weiteren Besonderheiten.
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Intuitives Zaubern: Der Charakter löst den Zauber unbewusst aus, 
es gelten die Regeln zu Intuitiver Magie, s. elfische Repräsentation.

Wesen der Nacht (250 AP)
• Wählt einen (hinreichend seltenen) Umstand, z.B. Dunkelheit. Je 1 
Punkt Erleichterung für alle Zauber die unter diesem Umstand ge-
wirkt werden; kann beliebig oft erworben werden, die Gesamterleich-
terung kann -3 nicht überschreiten (auch nicht, wenn mehrere Um-
stände gleichzeitig eintreten).

Verhüllte Aura (250 AP)

Zauberhaar (250 AP)

Karmal
Alle Weihe-Vorteile beinhalten keine KE und keine MR-Modifikatio-
nen. Diese werden gesondert erworben.

• MR mit 100 AP je Punkt und KE mit 50 AP je KaP.

Geweiht (1000 AP)
• Um überhaupt KE aufnehmen und Liturgien wirken zu können, 
muss eine Person diesen Vorteil erwerben.

• Er erhält (MU+IN+CH)/2 als KE-Basiswert. Geweihte von alveran-
ischen Göttern müssen weitere 12 KE zukaufen, Geweihte nicht-al-
veranischer Götter 0 KE.
Anmerkung: Dämonen und vergleichbare Wesen können die Prä-
senz des Geweihten spüren und werden ihn bevorzugt angreifen; dä-
monische Waffen und Angriffe evtl. zusätzlichen Schaden an ihm 
verursachen. Die Liturgie Seelenprüfung kann die Weihe feststellen, 
Exkommunikation diese ruhen lassen oder entziehen. Frevelhaftes 
Verhalten kann zum Aussetzen oder Verlust der Weihe führen. Meist 
geht der Status eines Geweihten mit dem Vorteil Privilegiert einher.

Sacerdos (DDZ, 750 AP)
• Entspricht dem Vorteil geweiht in den dunklen Zeiten und erlaubt 
das Erlernen von Anrufungen und anderen karmalen Effekten.

Liste der Nachteile

Alle hier nicht aufgeführten Nachteile entsprechen denen 
im WdH. Jeder GP wird mit 50 AP umgerechnet.

Arkanophobie (-100 AP pro Punkt)

Arroganz (-75 AP pro Punkt)

Astraler Block (-150 AP je Punkt verringerte Regene-
ration)

• Astrale Regeneration -1 AsP pro Ruhephase.

Behäbig (-350 AP)
• Umkehrung des Vorteils Flink: Senkt GS um 1, verschlechtert Aus-
weichen um -2.

Blutrausch (-900 AP)
• Raserei (5)

• Wird auch unfreiwillig z.B. durch Provozieren/Beleidigen, Trunken-
heit oder Jähzorn-Proben in Raserei versetzt.

• Wenn keine Feinde mehr zu sehen sind, werden auch Verbündete 
angegriffen.

Einbeinig (-1000 AP)
• Start-GE -5, diverse Proben nach ME bis zu 10 Punkte erschwert 
(z.B. Athletik, Klettern, Betören etc.)

Elfische Weltsicht
• Entfällt

Gesucht I/II/III (-150/-1000/-2500 AP)

Krankheitsanfällig (-150 AP)

Körpergebundene Kraft (-200 AP)

Lahm (-500 AP)
• Halbe Auswirkungen von Einbeinig.

Niedrige Eigenschaft (-50 AP pro Punkt)
• Die Eigenschaft hat ein um 1 verringertes Steigerungsmaximum 
und kann zu Spielbeginn nur auf 1 Punkt unter Maximalwert geho-
ben werden.

• Der Nachteil wird verwendet, um die niedrigeren KL-Werte von El-
fen, niedrigere GE-Werte von Zwergen usw. darzustellen.

Schlechte Regeneration (-150 AP)
• LE-Regeneration um 1 je Ruhephase verringert

Tollpatsch (-2000 AP)

Unfähigkeit Talentgruppe
• Entfällt

Zwergenwuchs
• GS -1, Rüstung in passender Größe wiegt ein Viertel weniger.
Eingeschränkte Waffenwahl: Waffen welche keine Dolche oder 
Speere sind und nicht speziell für die Zwergen(wuchs-)größe an-
gefertigt wurden verlieren zwischen 1 und 3 Punkte nach Spiel-
leiterentscheid auf AT, PA, TP oder können nicht genutzt werden 
(z.B. Langbogen).

Änderungen an den Rassen nach 
WdH

Elfen: Kosten anpassen (Zweistimmiger Gesang 0 AP)
Zwerge, Orks, Rochshaz: Rassenbonus maximale Erschöpfung er-
höht um +2 (300 AP).
Fjarninger, Halborks, Trollzacker, Nivesen: max. Erschöpfung er-
höht um +1 (150 AP).

• Der LE-Modifikator aller Rassen wird gesenkt um 6 (Aufgrund der 
geänderten LE-Formel, in der KO stärker berücksichtigt wird). Elfen 
haben also +0 statt +6, Mittelländer +4 statt +10.



10 Die Regeln Die Regeln 11

Automatische Vor-/Nachteile
Rassenspezifische Vor-/Nachteile wurden in den AP-Kosten aufad-
diert als Summe verrechnet geschrieben. Hier sind Modifikatoren 
von LE, MR und Erschöpfung nicht eingerechnet (da dies die Be-
rechnung bei Excel-Tabellen verkomplizieren würde).
Mittelländer:

• +4 LeP, -4 MR
Tulamiden:

• +4 LeP, -4 MR
Thorwaler:

• +5 LeP, -5 MR
• 150 AP: Herausragende Eigenschaften: +1 MU, +1 KO, +1 KK
Nivesen:

• +3 LeP, -5 MR, Erschöpfung +1
• 100 AP: herausragende Eigenschaften: +1 IN, +1 KO
Norbarden:

• +5 LeP, -4 MR
• 50 AP: herausragende Eigenschaft: +1 CH
• Trollzacker:
• +5 LeP, -5 MR, Erschöpfung +1
•-300 AP: Herausragende/niedrige Eigenschaften: +2 MU, -1 KL, +1 
KO, +1 KK; Nachteile: Platzangst 6
Variante Rochshaz:

• +6 LeP, -5 MR, Erschöpfung +2
•-800 AP: Herausragende/niedrige Eigenschaften: +2 MU, -1 KL, -1 
GE, -1 FF, +2 KO, +2 KK; Nachteile: Jähzorn 6, Platzangst 6
Waldmenschen:

• +2 LeP, -6 MR,
• 100 AP: Herausragende/niedrige Eigenschaften: +1 CH, +1 GE, +1 
KO, -1 KK
Variante Tocamuyac: -

• +2 LeP, -6 MR,
•-150 AP: herausragende/niedrige Eigenschaften: +1 CH, +1 GE, +1 
KO, -1 KK; Nachteil: Kleinwüchsig
Utulus:

• +5 LeP, -6 MR,
• 250 AP: Herausragende Eigenschaften: +1 GE, +1 KO;
• Vorteil: Hitzeresistenz
Auelfen:

• +0 LeP, +12 AsP, -2 MR (Vollzauberer schon eingerechnet)
• 650 AP: Herausragende/niedrige Eigenschaften:
•-1 KL, +1 IN, +2 GE, -1 KK
• Vorteile: Altersresistenz, Dämmerungssicht, Gutes Aussehen, Resis-
tenz Krankheiten, Vollzauberer, Zweistimmiger Gesang

• Nachteile: Randgruppe, Sensibler Geruchsinn 6
Ambosszwerge:

• +6 LeP, -4 MR, Erschöpfung +2
• 300 AP: Herausragende/niedrige Eigenschaften: +1 FF, -1 GE, +2 
KO, + 2 KK

• Vorteile: Dämmerungssicht, Immunität Tulmadron*, Resistenz ge-
gen Krankheiten, Schwer zu verzaubern

• Nachteile: Goldgier 5, Zwergenwuchs
Anmerkung: Natürlich ist der Zwerg gegen alle mineralischen Gifte 
immun – da im Regelwerk spielrelevant jedoch nur Tulmadron vor-
kommt, werden die Kosten für Immunität: Tulmadron verwendet.

Tabellen der Vorteile

Profane Vorteile
Altersresistenz 50
Ausrüstungsvorteil 
(AP je Dukate) 0,5

Balance 150
Herausragende Balance 350
Dämmerungssicht 350
Nachtsicht 700
Eidetisches Gedächtnis 350
Eigeboren 1100
Erschöpfungsmodi-
fikator (max +2) 150

Feenfreund 250
Koboldfreund 250
Flink 500
Gefahreninstinkt 500
Glück 750
Gutes Gedächtnis 100
Herausragende Eigen-
schaft je Punkt 50

Herausragende Fähigkeit je +2 5 x SKT
Hitzeresistenz 150
Kälteresistenz 150
Immunität Gift 50
Immunität Giftgruppe 200
Immunität alle Gifte 600
Innerer Kompass 200
Richtungssinn 100
Resistenz Krankheiten 100
Immunität Krankheiten 150
Privilegiert variabel
Prophezeien 0
Schwer zu Verzaubern 250
Kraftschub 200
Talentschub 250
Tierempathie Tierart 150
Tierempathie Alle 350
Tierfreund 150
Vom Schicksal begünstigt I 600
Vom Schicksal begünstigt II 600
Vom Schicksal begünstigt III 600

Kampfvorteile
Abgebrüht 600
Eisern 150
Entfernungssinn 300
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Kampfrausch 750
Hohe AT-Basis (max 1) 300
Hohe PA-Basis (max 1) 300
Hohe INI (max 2) 100
Killerinstinkt Fernkampf 750
Killerinstinkt Nahkampf 900
Natürlicher RS je Punkt 250
Schnelle Heilung 150
Unnachgiebig 600
Zäh 900
Zäher Hund 500

Interaktionsvorteile
Empathie 500
Tierempathie Gruppe 150
Tierempathie Alle 350
Gutes Aussehen je Stufe (max 3) 300
Wohlklang je Stufe (max 3) 150
Betörender Duft (je Stufe, max 3) 150
Provokant je Stufe (max 3) 200
Rhetoriker je Stufe (max 3) 200
Einschüchternd je Stufe (max 3) 200

Magievorteile
Viertelzauberer 250
Halbzauberer 500
Vollzauberer 500
Affinität zu Elementaren 750
Affinität zu Dämonen 750
Affinität zu Chimären 500
Affinität zu Golems 500
Affinität zu Geistern 250
Affinität zu Untoten 250
Eisenaffine Aura 150
Ererbte Knochenkeule je pAsP 50
Feste Matrix 250
Machtvoller Vertrauter 100
Magiegespür 500
Meisterhandwerk 50 x SKT
Schutzgeist 900
Übernatürliche Begabung 50 x SKT
Unbeschwertes Zaubern 350
Wesen der Nacht je 
Punkt Erleichterung 250

Verhüllte Aura 250
Zauberhaar 250

Karmale Vorteile 

Geweiht 1000
Sacerdos 750

Tabellen der Nachteile

Nachteile Alphabetisch
Albino -350
Artefaktgebunden -350
Astraler Block -150
Behäbig -350
Blutrausch -750
Einarmig -750
Einäugig -250
Einbeinig -1000
Einbildungen -250
Eingeschr. Elementarnähe -150
Eingeschränkter Sinn -250
Einhändig -500
Farbenblind -250
Feste Gewohnheit -500
Fettleibig -750
Fluch der Finsternis -100
Gesucht I -150
Gesucht II -1000
Gesucht III -2500
Glasknochen -350
Heimwehkrank -500
Hitzeempfindlichkeit -350
Impulsiv -250
Kälteempfindlichkeit -350
Kältestarre -500
Kein Vertrauter -150
Kleinwüchsig -250
Körpergebundene Kraft -200
Krankheitsanfällig -150
Kristallgebunden -500
Kurzatmig -100
Lahm -500
Lästige Mindergeister -150
Lichtempfindlich -750
Lichtscheu -500
Madas Fluch -50
Medium -350
Mondsüchtig -250
Moralkodex -50
Nachtblind -500
Nahrungsrestriktion -250
Pechmagnet -500
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Prinzipientreue -50
Randgruppe -250
Raubtiergeruch -250
Rückschlag -500
Schlafstörungen I -350
Schlafstörungen II -500
Schlafwandler -150
Schlechte Regeneration -150
Schlechter Ruf -50
Schnell alternd -150
Schulden -0,5
Schwache Ausstrahlung -50
Schwacher Astralkörper -350
Selbstgespräche -150
Sippenlosigkeit -250
Speisegebote -250
Sprachfehler I -500
Sprachfehler II -750
Spruchhemmung -500
Stigma -50
Stubenhocker -1000
Sucht (Suchtstufe) -100
Thesisgebunden -50
Tollpatsch -2000
Übler Geruch -250
Unangenehme Stimme -250
Unansehnlich -250
Unfrei -250
Unstet -1250
Unvertr. mit v. Metall -500
Vergesslichkeit -250
Verpflichtungen -600
Wahnvorstellungen -500
Wahrer Name -250
Widerwärtiges Aussehen -750
Wilde Magie -350
Zielschwierigkeiten -350
Zögerlicher Zauberer -100
Zwergenwuchs -350

Nachteile – Schlechte Eigenschaften

25 AP je Punkt Autoritätsgläubig, Brünstigkeit, Blutdurst, Geiz, 
Gerechtigkeitswahn, Größenwahn, Neid, 

50 AP je Punkt

Aberglaube, Angst vor [Seltenerem], 
Eitelkeit, Goldgier, Krankhafte Reinlich-
keit, Meeresangst, Neugier, Rachsucht, 
Spielsucht, Streitsucht, Totenangst, Ver-
schwendungssucht, Verwöhnt, Weltfremd

75 AP je Punkt Angst vor [Häufigem] Höhenangst, Jähzorn, 
Platzangst, Raumangst, Sensibler Geruchssinn

100 AP je Punkt Arkanophobie, Dunkelangst, Vor-
urteile Männer/Frauen

Tabellen Kampf

Manöver, je 200 AP
Wuchtbaum
Wuchtschlag KK 10
Niederwerfen KK 12, Wuchtschlag
Schildspalter KK 12, Wuchtschlag
Sturmangriff MU 12, Wuchtschlag
Hammerschlag MU 15, Niederwerfen
Befreiungsschlag GE 12, KK 15, Niederwerfen
Rundumschlag MU 15, Befreiungsschlag
Schmetterschlag MU 12, KK 15, Niederwerfen
Stumpfer Schlag Wuchtschlag
Betäubungsschlag Stumpfer Schlag, KK 12
Finte-Baum
Finte GE 10
Gezielter Angriff GE 10
Gezielter Stich GE 12, Finte, Gezielter Angriff
Todesstoß MU 15, Gezielter Stich
Umreißen GE 12, KK 12, Finte
Festnageln GE 12, KK 12, Finte
Einschnüren GE 12, Finte
Verwirren IN 12, Finte
Meisterparade-Baum
Meisterparade GE 10
Binden GE 12, Meisterparade
Weitere Manöver
Ausfall KO 12, Finte, OKS
Doppelangriff BK, nur automatisch
Doppelparade BK, nur automatisch
Klingensturm Waffen-TaW 10, OKS
Klingenwand Waffen-TaW 10, DKS

Schildstoß Niederwerfen, SK II, 
nur automatisch

Gezogener Schnitt Waffen-TaW 10, GE 12, KK 12
Präziser Schnitt Waffen-TaW 10, FF 12, GE 12
Aufschlitzen MU 15, Gezogener Schnitt
Manöver Medium
Gegenhalten MU 15, GE 12, Initiative II

Windmühle MU 15, GE 12, Meister-
parade, Wuchtschlag

Assassinenschlag Waffen-TaW 15, GE 15 
Manöver Intensiv
Dominieren Waffen-TaW 20
Treiben Waffen-TaW 20
Defensivschlag Waffen-TaW 20

B
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Tabelle Nahkampf

Allgemeine Nahkampf SF
Stufen-SF je 150/300/450/600/750 AP für I/II/III/IV/V
Kampfstile
Beidhändiger Kampf GE 10/12/15/18/21
Schildkampf KK 10/12/15/18/21
Parierwaffenkampf TaW 5/10/15/20/25
Einhandkampf TaW 5/10/15/20/25
Zweihandkampf TaW 5/10/15/20/25
Offensiver Kampf
Offensiver Kampfstil MU 10, 150 AP
Volles Risiko OKS, MU 12, 300 AP
Risikobewusster Kampf Volles Risiko, 300 AP
Voller Einsatz OKS, KO 12, KK 12, 300 AP
Defensiver Kampf
Defensiver Kampfstil IN 10, 150 AP
Volle Sicherheit DKS, KL 12, 300 AP
Sicherheitsb. Kampf Volle Sicherheit, 300 AP
Volle Kontrolle DKS, KL 12, KO 12, 300 AP
Ausweichen

Ausweichen I/II/III/IV/V GE 10/12/15/18/21, Initiative 
-/I/II/III/IV, RS 10/8/6/4/2)

Wegducken I/II 450/600 AP, AW III/IV
Initiative

Initiative I/II/III/IV/V IN 10/12/15/18/21, 
RS 8/6/4/2/0

Passierschläge
Reflexschläge Initiative II, RS 4, 300 AP
Nachsetzen Initiative II, RS 4, 300 AP
Konterschlag Initiative II, RS 4, 300 AP
Weitere
Rüstungsgewöhnung KO 10/12/15/18/21
Abhärtung KO 10/12/15/18/21
Schnellziehen FF 10, 150 AP

Waffenmeister I/II
Waffen-TaW 20/25, 600/750 
AP, Summe von zwei passenden 
Eigenschaftswerten 35/40

Spezielle Nahkampf-SF
Positionierung I TaW Taktik 10, 300 AP
Positionierung II Positionierung I, 300 AP

Blindkampf Initiative III, TaW Sinnes-
schärfe 15, 450 AP

Kampf im [Gelände] Geländekunde, 150 AP

Abrollen TaW Körperbeh. 10, 
RS 10, 300 AP

Standfest GE 10, KK 10, 150 AP
Erhöhte Wachsamkeit IN 12, Initiative I, 300 AP

Leichtfüßig GE 15, TaW Körperbeh. 
15, RS 0, 450 AP

Manövrieren I TaW Körperbeh. 10, 
RS 6, 300 AP

Manövrieren II Manövrieren I, RS 4, 450 AP
Reiterkampf TaW Reiten 5/10/15/20/25

Anführer-SF
TaW Anführen 5/10/15/20/25, 
CH 10/12/15/18/21, 150 AP 
je Grad, mehrfach wählbar

Tabelle Fernkampf
Allgemeine Fernkampf-SF
Sofern nicht anders angegeben: Kosten je 75/150/225/300/375 
für Schuss oder Wurf, doppelte Kosten für beides. 
TaW 5/10/15/20/25, FF 10/12/15/18/21
Treffsicherheit
Gezieltes Schießen
Schnellschießen
Schnellladen FF 12, 300 AP
Schnellziehen FF 10, 150 AP
Schnellfeuer FF 15, 450 AP
Präzission: Fernkampf FF 12, TaW 10, 300 AP
Schnelles Zielen IN 12, 300 AP
Spezielle Fernkampf- SF
Verb. Schnellladen FF 15, KK 15, 225 AP
Verb. Schnellfeuer Schnellfeuer, 600 AP
Manöver je 200 AP, FF 10; gilt für Schuss und Wurf
Präziser Schuss
Vorausgeahnter Schuss
Schuss ins Kampfget.
Gez. Angriff: Fernkampf
Gezielter Schuss FF 12, TaW 10
Tödlicher Schuss FF 15, TaW 15, Gez. Sch.
Spezielle Manöver, je 200 AP, gelten nur für bestimmte Waffen
Hageln IN 15, FF 12
Eisenhagel FF 15
Wurf mit Anlauf GE 12, KK 12
Zweihändiger Wurf KK 15

100 AP je Punkt Arkanophobie, Dunkelangst, Vor-
urteile Männer/Frauen

Tabellen Kampf

Manöver, je 200 AP
Wuchtbaum
Wuchtschlag KK 10
Niederwerfen KK 12, Wuchtschlag
Schildspalter KK 12, Wuchtschlag
Sturmangriff MU 12, Wuchtschlag
Hammerschlag MU 15, Niederwerfen
Befreiungsschlag GE 12, KK 15, Niederwerfen
Rundumschlag MU 15, Befreiungsschlag
Schmetterschlag MU 12, KK 15, Niederwerfen
Stumpfer Schlag Wuchtschlag
Betäubungsschlag Stumpfer Schlag, KK 12
Finte-Baum
Finte GE 10
Gezielter Angriff GE 10
Gezielter Stich GE 12, Finte, Gezielter Angriff
Todesstoß MU 15, Gezielter Stich
Umreißen GE 12, KK 12, Finte
Festnageln GE 12, KK 12, Finte
Einschnüren GE 12, Finte
Verwirren IN 12, Finte
Meisterparade-Baum
Meisterparade GE 10
Binden GE 12, Meisterparade
Weitere Manöver
Ausfall KO 12, Finte, OKS
Doppelangriff BK, nur automatisch
Doppelparade BK, nur automatisch
Klingensturm Waffen-TaW 10, OKS
Klingenwand Waffen-TaW 10, DKS

Schildstoß Niederwerfen, SK II, 
nur automatisch

Gezogener Schnitt Waffen-TaW 10, GE 12, KK 12
Präziser Schnitt Waffen-TaW 10, FF 12, GE 12
Aufschlitzen MU 15, Gezogener Schnitt
Manöver Medium
Gegenhalten MU 15, GE 12, Initiative II

Windmühle MU 15, GE 12, Meister-
parade, Wuchtschlag

Assassinenschlag Waffen-TaW 15, GE 15 
Manöver Intensiv
Dominieren Waffen-TaW 20
Treiben Waffen-TaW 20
Defensivschlag Waffen-TaW 20

B
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Tabelle Waffenloser Kampf
Sofern nicht anders angegeben: Kosten je 75/150/225/300/375, 
TaW 5/10/15/20/25; beinhalten Manöver
Schläger
Hammerfaust KK 10/12/15/18/21
Schaukampf
Ringkampf
Mercenario 150/300/450/600/750 AP

Hruruzat 150/300/450/600/750 AP, 
GE 10/12/15/18/21

Meister des waffenlosen Kampfes 600 AP, zwei Kampfstile auf IV

Tabelle Hinterhältigkeits-SF

Hinterhalt ausnutzen 450 AP, IN oder FF 15
Hinterhalt legen 300 AP, IN 12
Fallen legen 150 AP, FF 12
Schmutzige Tricks 450 AP, FF 15
Hinterhältige Angriffe 300 AP, FF 18
Passierschlag I 300 AP, IN 12, FF 12
Passierschlag II 300 AP, IN 12, FF 12
Passierschlag III 300 AP, IN 12, FF 12
Besondere Waffen 450 AP, IN oder FF 15
Gelegenheit ausnutzen 450 AP, FF 15
Meucheln 450 AP, FF 15

Tabelle Ableitungs-SF

Breitgefächerte Kampfausbildung drei ableitbare Kampf-TaW 
auf 10; 450 AP

Breitgefächerte Magieausbildung drei ableitbare ZfW 
auf 10; 450 AP

Tabellen Magie & Karma

Tabelle Karmale SF
Liturgien
Je Grad 150 AP, LkW 
5/10/15/20/25 für Grad 
II/III/IV/V/VI
Karmale SF
150/300/450/600/750 AP, 
LkW 5/10/15//20/25
Stoßgebet
Gemeinschaft der Gläubigen CH 10/12/15/18/21
Göttlicher Wille MU 10/12/15/18/21
Mystiker IN 10/12/15/18/21
Götterdienstvorbereitung KL 10/12/15/20/25
Auren
Sofern nicht anders angegeben 300/450/600/750 
AP, benötigen A.d.Heiligkeit
Aura der Heiligkeit MU, CH, IN je 10; 150 AP
Aura der Hingabe CH 12/15/18/21
Aura der Überzeugung MU 12/15/18/21
Aura des Gebets IN 12/15/18/21
Aura d. Rechtgläubigkeit LkW 10/15/20/25
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Tabelle Profane SF
Kulturkunde / Regional-
kunde (150 /300 AP) Die erste ist jeweils kostenlos

Milieukunde / Gelände-
kunde (150 /300 AP) Die erste Milieukunde ist kostenlos

Ortskenntnis 150 AP

Talentspezialisierung TaW 5, mehrfach wählbar, 20 
AP mal Steigerungsfaktor

Vertiefte Talentsp. Talentsp., 20 AP mal Steigerungsfaktor

Sprache/Schrift

Je 25 AP für gebrochen
Je 75 AP (gesamt) Muttersprachler-
niveau; Muttersprache kostenlos
Je 150 AP (gesamt) heraus-
ragendes Niveau

Handwerksmeister [Gebiet]

Eine passende Eigenschaft (gewöhnlich: 
FF, KL, IN) auf 10/12/15/18/21, eine 
weitere auf -/10/12/15/18, vertiefte 
Spezialisierung, TaW 5/10/15/20/25, 
75/150/225/300/375 AP

Berufsgeheimnis / Strenges 
Berufsgeheimnis

eine passende SF Handwerks-
meister auf Grad III / IV, 
225 / 300 AP

Feldscher Heilkunst 10, vertiefte Spezialisierung 
Heilkunst (Erstbehandlung), 300 AP

Tabelle Charakterprägende SF
Sofern nicht anders angegegen: Jeweiliger Eigenschaftswert 
auf 10/12/15/18/21, 75/150/225/300/375 AP.
Manipulationsresistent
Charakterstark

Unbezwingbarer Wille I /II MU 18/21, 600/750 MPR, CS 
IV/V, MPR IV/V, - / UBW I

Scharfsinn
Bedacht

Geistige Überlegenheit KL 18/21, 600/750 AP, Bedacht 
IV/V, Scharfsinn IV/V, -/GÜ I

Gewitzt
Situationsgespür

Untrüglicher Instinkt IN 18/21, 600/750 AP, Gewitzt 
IV/V, SG IV/V, -/UI I

Eindrucksvolle Persönlichkeit
Sympathieträger

Das gewisse Etwas CH 18/21, EP IV/V, ST IV/V 
600/750 AP, -/DgE I

Tabelle Magische SF
Merkmals-SF
150/300/450/600/750 AP, ein Zauber mit diesem 
Merkmal auf ZfW 5/10/15/20/25.
Elementar (Einzel)
Schaden
Antimagie
Heilung
Einfluss/Herrschaft/verst.
Kraft
Eigenschaften
Blitz
Illusion
Umwelt
Form
Temporal
Dämonisch (einzel)
Sonstiges Merkmal
Weitere SF
Astrale Meditation MU 12, 300 AP
Matrixverständnis IN 12, 300 AP

Zauberkontrolle I/II/III KL 10/12/15, MU 10/12/-, 
150/300/450 AP

Konzentrationsstärke MU 12, 300 AP
Resistenzbrechend 300 AP
Verbotene Pforten MU 12, 300 AP
MR-Erhöhende SF

Eiserner Wille 75/150/225/300/375 AP, 
MU 10/12/15/18/21

Verwandlungsresistent 75/150/225/300/375 AP, 
KO 10/12/15/18/21

Repräsentationen
Repräsentation Je 1000 AP
Rep. Scharlatane 500 AP
Rep. Durro-Dûn 500 AP, dazu je nach Tier evtl. mehr
Jede Rep-Variante Je 500 AP zusätzlich

1
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Tabelle Traditionsrituale/-artefakte
Allgemein
Apport RkW 10, 300 AP
Bannschwert RkW 10, 300 AP
Druidenrache MU 15, 450 AP
Gildenmagier Stabzauber
Bindung des Stabes RkW 0, 0 AP
Doppeltes Maß, Ewige Flamme, Seil 
des Adepten, Hammer des Magus RkW 5, je 75 AP

Schuppenhaut, Merkmalsfokus RkW 10, je 150 AP
Flammenschwert, Kraftfokus, Modifkationsfokus RkW 10, je 300 AP
Zauberspeicher RkW 15, 450 AP
Kugelzauber
Bindung der Kugel RkW 0, 0 AP
Bilderspiel, Brennglas und Prisma RkW 5, 75 AP
Bildergalerie, Farben des Geistes, 
Fernbild, H'szints Auge, Kugel des Hell-
sehers, Kugel des Illusionisten, Schutz 
gegen Untote, Warnendes Leuchten

RkW 10, 150 AP

Orbitarium, Wachendes Auge RkW 15, 225 AP
Hexen: Flüche etc. (RkW 5)
Kornfäule, Unfruchtbarkeit, Viehverstümmelung 0 AP
Hagelschlag, Beiss auf Granit!, Beute!, 
Warzen sprießen, Zunge lähmen 150 AP

Hexenschuss, Krötenkuss, Pech an den 
Hals wünschen, Schlaf rauben 300 AP

Ängste Mehren, Mit Blindheit 
schlagen, Pestilenz, Todesfluch 450 AP

Hexenbesen/Flugsalbe (= Privilegiert II) 1000 AP
Geoden: Ring des Lebens
Weihe des Rings RkW 0, 0 AP
Geodischer Wasserbann, Herr der Flammen RkW 5, 75 AP
Kräfte der Natur, Macht des Lebens, 
Wirbelnder Luftschild, Launen des Windes RkW 10, 300 AP

Magnetismus, Seelenfeuer, 
Weg durch Sumus Leib RkW 15, 450 AP

Die Gestalt aus Rauch RkW 15, 450 AP
Trank des ungehinderten Weges (= Privilegiert I) 500 AP
Herrschaftsrituale
Kristall der Herrschaft, Miniatur der Herrschaft, 
Wachs der Herrschaft, Wurzel des Blutes RkW 10, 300 AP

Amulett der Herrschaft RkW 15, 450 AP
Dolchzauber
Weihe des Dolches RkW 0, 0 AP
Ernte des Dolches, Gespür des 
Dolches, Weg des Dolches RkW 5, 75 AP

Leib des Dolches RkW 10, 150 AP
Bann des Dolches, Lebenskraft des 
Dolches, Licht des Dolches, Opfer-
dolch, Schneide des Dolches, Schutz 
des Dolches, Weisung des Dolches

RkW 10, 300 AP

Elfenlieder
Freundschaftslied, Lied der Reinheit Je 0 AP
Lied des Trostes, Sorgenlied Je 75 AP
Windgeflüster 150 AP
Melodie der Kunstfertigkeit, Lied 
der Lieder, Zaubermelodie Je 300 AP

Kristallomanten
Kristallbindung RkW 0, 0 AP
Thesiskristall RkW 10, 0 AP
Kristallkraft bündeln RkW 10, 150 AP
Kristallformung RkW 10, 300 AP
Madakristall RkW 15, 450 AP
Schuppenbeutel
Bindung des Schuppenbeutels RkW 0, 0 AP
Ewige Wegzehrung RkW 10, 150 AP
Suchende Finger RkW 10, 300 AP
Zaubertänze
Tanz der Bilder RkW 5, 150 AP
Madayana, Rahjas Begehren, Selinata, 
Tanz der Ermutigung, Tanz der Ge-
meinschaft, Tanz der Liebe, Tanz der 
Unantastbarkeit, Tanz der Weisheit

RkW 5, 300 AP

Tanz der Erlösung, Tanz der Freude, 
Tanz des Ungehorsams RkW 5, 450 AP

Tanz ohne Ende RkW 5, 600 AP
Zibilja
Siegel der Ewigen Ruhe RkW 5, 0 AP
Bienenfleiß, Winterlager, Bienen-
schwarm, Traumseherin, Traumwissen, 
Wachshaut, Weisheit der Schrift 

RkW 5, 75 AP

Bienenschwarm, Schwarmseele, 
Unsichtbare Chronik RkW 10, 150 AP

Makkestopp, Ruf des Bienenstocks RkW 10, 300 AP
Bienenkönigin RkW 15, 450 AP
Derwisch
Der Schutz Rastullahs RkW 5, 150 AP
Rastullahs Güte, Der Ruf des Krieges RkW 10, 300 AP

Sturm der Wüste, Zorn des Gottgefälligen RkW 15, MU 
15, 450 AP

t
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Tabelle Zusatzmodule Magie
Sofern nicht anders angegeben, kosten Stufensonder-
fertigkeiten 150/300/450/600/750 AP
Schamanen
Schamanismus RkW 5/10/15/20/25
Härte der Keule, Weihe der Keule RkW 0, 0 AP
Bann der Keule, Gespür der 
Keule, Hilfe der Keule RkW 5, 150 AP

Geist der Keule, Opfer-
keule, Kraft der Keule RkW 10, 300 AP

Zauber der Keule RkW 15, 450 AP
Zauberähnliche Rituale 150 AP je Grad
Rituale 150 AP je Grad
Magie Intensiv - Große Wirkung
Druidenrache MU 15, 450 AP
Zauber vereinigen Unitatio 15, IN 12, 450 AP
Hypervehemenz Arcanovi 15, KL 15, 450 AP
Weitere SF Magie Intensiv
Gefäß der Sterne CH 10/12/15/18/21
Kraftkontrolle CH 12, 300 AP
Voller Einsatz: Magie KO 12, 300 AP

Schnellzaubern I/II/III IN 10/12/15, max. RS 
4/2/0, 150/300/450 AP

Gegenzaubern MU 15, max. RS 0, 450 AP
Volles Risiko: Magie MU 12, 300 AP
Volle Sicherheit: Magie KL 12, 300 AP
Eigenschaftsfokus: 
MU, KL, IN, CH Eigenschaft auf 15, 450 AP 

Aurapanzer MR-Basis 15, 600 AP

Mentale Festung MU, KL, je 18, Willens-
kraft 20, 600 AP

Gedankenschutz MU 12, KL 15, 450 AP
Mehrfachspezialisierung KL 12, 300 AP
Artefakte
Hauswächter ZfW Applicatus 10, 300 AP
Tragbare Falle ZfW Applicatus 10, 300 AP

Temporäre Artefakte I/II/III ZfW Arcanovi ( Einmalartefakte) 
5/10/15, 150/300/450 AP

Matrixgeber ZfW Arcanovi (Mehrfach-
artefakte) 15, 450 AP

Zaubertalisman ZfW Arcanovi (Mehrfach-
artefakte) 10, 300 AP

Merkmalstalisman ZfW Arcanovi (Mehrfach-
artefakte) 15, 450 AP

Kraftspeicher ZfW Arcanovi (Dauerartefakte) 
10, RkW 10, 300 AP

Selbstaufladener Kraftspeicher ZfW Arcanovi (Dauerartefakte) 
15, RkW 15, 450 AP

Artefaktmagie I bis V
Artefaktspezialisierung I bis V Artefaktmagie -/I/II/III/IV
Stapeleffekt 300 AP
Hypervehemenz ZfW Arcanovi 15, KL 15, 450 AP

Tabelle Runen und Glyphen
Sofern nicht anders angegeben, kosten Stufensonder-
fertigkeiten 150/300/450/600/750 AP.
Mit * markierte SF haben im Vergleich zu WdA geänderte Wirkungen.
Arkanoglyphen RkW 5, 150 AP
Fixierungszeichen, Leuch-
tendes Zeichen, Siegel der 
zweiten Haut*, Sigille des 
Unsichtbaren Weges, Singendes 
Zeichen, Wunschglyphe

Arkanoglyphen, 0 AP

Glype der Elementaren Bannung*, 
Glyphe des verfluchten Goldes, 
Hermetisches Siegel*, Markierung 
des Todes, Siegel der Seelen-
ruhe, Siegel der Stille, Sigille der 
Schatten, Verständigungszeichen

Arkanoglyphen, 75 AP

Fallensiegel, Sigille des 
Unsichtbaren Trägers* Arkanoglyphen, 150 AP

Auge des Mondes, Glyphe 
der Elementaren Attraktion*, 
Wimmelndes Zeichen, Zeichen 
der Zauerschmiede, Zeichen 
des Versperrten Blicks, Zeichen 
gegen Magie, Zusatzzeichen 
Schutzsiegel, Zusatzzeichen 
Zielbeschränkung

Arkanoglyphen, 225 AP

Auge der Ewigen Wacht*, Hyp-
notisches Zeichen, Verderben des 
Magiers, Zeichen des Stillstands, 
Zusatzzeichen Magiewiderstand, 
Zusatzzeichen: Potenzierung*, 
Zusatzzeichen Satinavs Siegel*, 
Zusatzzeichen Verkleinerung

Arkanoglyphen, 300 AP

Auge des Basilisken, Fanal 
der Herrschaft, Gezücht des 
Meisters*, Ungesehenes Zeichen, 
Zusatzzeichen Kraftquellen-
speisung, Zusatzzeichen Tarnung

Arkanoglyphen, 375 AP

Thorwaler Runen 150 AP, TaW 5
Finsterrune, Ottarune 0 AP
Alfenbannrune*, Drachenrune, 
Entgifterrune, Geisterbannrune, 
Orkanstimmrune, Rausch-
rune, Waberlohenrune*

75 AP

Salzwasserrune, Lebensrune 150 AP
Bärenrune, Felsrune*, 
Schicksalsrune, Wogen-
sturmrune, Zukunftsrune

300 AP

Nebelrune, Pfeilrune, 
Namensrune* 450 AP

Blutrune 600 AP
Friedensrune, Furchtrune* 750 AP
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Tabelle Dämonenbeschwörung & Elementarismu
Sofern nicht anders angegeben, kosten Stufensonder-
fertigkeiten 150/300/450/600/750 AP und benötigen den 
angegebenen Eigenschaftswert auf 10/12/15/18/21
Dämonenbeschwörung
Dämonen: Beschwörung KL
Dämonen: Beherrschung MU 
Dämonen: Befehle CH 
Dämonen: Kosten CH 
Dämonen: Rohe Macht MU 
Dämonen: Geformte Macht KL 
Bann- und Schutzkreise gegen 
mindere und niedere Dämonen RkW 5, 150 AP

Bann- und Schutzkreise 
gegen gehörnte Dämonen RkW 10, 300 AP

Bann- und Schutzkreise gegen 
machtvolle gehörnte Dämonen RkW 15, 450 AP

INVOCATIO INTEGRA RkW 15, Magiekunde 
(Dämonen) 15, 450 AP

Exorzist Magiekunde 10, 300 AP

Meister der Dämonen MU 18, KL 18, Magiekunde 
(Dämonen) 20, 600 AP

Elementarismus
Elementare: Herbeirufung KL 
Elementare: Wunsch MU
Elementare: Dienstfertigkeit CH 
Elementare: Kosten CH 
Elementare: Rohe Macht MU
Elementare: Geformte Macht KL 10/12/15/18/21
Bann- und Schutzkreise 
gegen Elementare Diener RkW 5, 75 AP

Bann- und Schutzkreise 
gegen Dschinne RkW 10, 150 AP

Bann- und Schutzkreise 
Elementare Meister RkW 15, 225 AP

Exorzist Magiekunde 10, 300 AP

Meister der Elementare CH 18, KL 18, Magiekunde 
(Elementare) 20, 600 AP

Sahib a‘ Sitta jede Merkmalskenntnis Elementar 
(einzel) auf mindestens II, 750 AP

Tabelle Chimärologie. Golembau & Nekromantie
Sofern nicht anders angegeben, kosten Stufensonder-
fertigkeiten 150/300/450/600/750 AP
Chimärologie
Erschaffung MU
Beherrschung MU
Optimierte Thesis KL
Befehle CH
Meister der Chimären ZfW 20, 600 AP
Golembau
Erschaffung MU oder KL
Beherrschung MU
Optimierte Thesis KL
Befehle CH
Meister der Golems ZfW 20, 600 AP
Nekromantie

Rituelle Variante Skelettarius RkW 10, ZfW Skelettarius 
10, 300 AP

Nekromantie: Erhebung ZfW Skelettarius oder Totes 
Handle! 5/10/15/20/25

Nekromantie: Kontrolle ZfW Skelettarius oder Totes 
Handle! 5/10/15/20/25
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Talentregeln

Die 3W20 begleiten Rollenspieler nun schon seit mehr als zwei 
Jahrzehnten und gehören daher zum Inventar von DSA. Im 

Rahmen der Hausregeln wollen wir mit diesem Mechanismus auch 
nicht brechen. Wir haben ihn sogar noch ein wenig erweitert, indem 
wir die Median-Probe auf Eigenschaften eingeführt haben, die eben-
falls mit 3W20 gewürfelt wird. Im Gegensatz zum Wurf von einem 
W20, welcher hinsichtlich seiner Wahrscheinlichkeiten und Erfolgs-
chancen gut eingeschätzt werden kann, ist dies bei der Probe auf 
3W20 deutlich schwieriger. Intuitiv hat man vielleicht eine Ahnung 
davon, dass eine um x erschwerte Probe die Wahrscheinlichkeit eines 
Erfolgs um y verringert, doch sobald man von diesem diffusen Ge-
fühl hin zu etwas Greifbarerem kommen will, fällt es den meisten 
schwer dies wirklich abzuschätzen.

Aus diesem Grund haben wir im Folgenden zunächst einmal die 
Grundlage der Berechnung von Erfolgschancen bei einer typischen 
3W20-Probe dargestellt und zudem einen Überblick zusammenge-
stellt, der es auch einem mathematisch wenig bewanderten Spieler 
oder Spielleiter erlauben soll, die Wechselwirkung von Erschwernis 
und Talentwerten auf den Erfolg einer Probe besser abschätzen zu 
können. Wir hoffen, dass dadurch ein deutlich transparenteres Sys-
tem entsteht, ohne dass man sich vom liebgewonnenen Mechanis-
mus des 3W20-Wurfes lösen muss.

Der zweite Gedanke, den wir mit unseren Talentregeln verfolgen, 
ist, zu versuchen eine gewisse Übersichtlichkeit und Einheitlichkeit 
herzustellen, auch hinsichtlich auf das Verhältnis von Kosten und 
Nutzen der einzelnen Talente. Wir arbeiten mit einheitlichen Auf-
schlägen und TaP*-Schwellen. Konkret heißt dies, dass wir uns in 
vielen Fällen an 5er-Schritten orientieren werden, sowohl, was die 
Probenerschwernisse betrifft, als auch die TaP*-Schwellenwerte. Na-
türlich kann es auch noch Proben geben, die um +3 erschwert oder 
um -2 erleichtert sind, doch als intuitive Orientierungswerte bieten 
sich erfahrungsgemäß die 5er-Schritte an. So soll es in Zukunft gut 
möglich sein, Risiken und Erfolgswahrscheinlichkeiten von Proben 
einheitlich abzuschätzen und auch in Sachen vergleichende Proben 
und Auswirkungen von gelungenen Proben eine Richtlinie zu fin-
den, die nicht zu kleinteilig ist, sondern intuitiv angewandt werden 
kann. Weiteres dazu in den folgenden Kapiteln.

Harteschale 2019

Überblick

Geänderte Talente
Viele Talente von DSA 4/4.1 wurden zusammengefasst oder neu 
aufgeteilt und mit anderen Kosten bewertet. Wildnis, Stadt und 
Interaktion wurden dabei neu aufgezogen und bieten jetzt sehr vie-
le Möglichkeiten, den Charakter differenziert auszuspielen und aus-
zugestalten. Erreicht der Charakter z.B. Erfolge im Gespräch durch 
Argumente, durch Einschüchterung oder seinen Charme? Für diese 
Neuordnung haben wir viel positive Rückmeldungen erhalten und 
sie jetzt noch weiter verbessert und ausdifferenziert v.a. im Bereich 
Natur und Stadt. Diese Bereiche ermöglichen jetzt viel besser, klarer 
und griffiger verschiedene Konzepte zu spielen und die sonst stief-
mütterlich behandelten Bereiche mit Leben zu erfüllen. 

Charakterprägenden Sonderfertigkeiten
Auch viel Lob und Bestätigung gab es für diese Sondertfertigkeiten. 
Gefühlt wollten so viele Spieler gerne über einen „Unbezwingbaren 
Willen“ verfügen, „Gewitzt“ sein und „Das Gewisse Etwas“ besit-
zen, dass hier mit viel Arbeit nochmals das ohnehin schon erfolgrei-
che Konzept verfeinert und abgestimmt wurde und um eine weitere 
T-Stufe, den Stufe V SF erweitert.

Diese SF ermöglichen es, profane Charaktere ohne Kampf, Magie 
und Karma trotzdem spielrelevant zur Geltung zu bringen und coo-
le, begehrenswerte Fähigkeiten zu bieten auch im späten Spiel. Auch 
die Möglichkeit Charaktere damit sehr schön auch regelseitig zu in-
dividualisieren und ihre Persönlichkeit zum Ausdruck zu bringen hat 
immer wieder Spieler begeistert.

Heilung
Ein dritter Punkt, der sehr gerne bespielt wurde und deshalb nach-
geschärft ist die Überarbeitung der Heilkunde Wunden Regelungen 
und die Einführung der Heilertasche. Die Regeln dazu fühlen sich 
immer noch ähnlich an wie offiziell, jedoch funktionieren sie prak-
tisch wesentlich besser, sind übersichtlicher und dank der Heilerta-
sche auch als Charakterkonzept sehr attraktiv auf eine Weise, welche 
keine Abenteuer und die Welt aus den Angeln hebt, sondern spürbar 
der Gruppe hilft ohne aus dem Ruder zu laufen.
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Talentregeln – Light

Hier findest du konzentriert alles, was du zum Spielen mit 
Talenten nach Light-Regeln benötigst.

Wichtigste Änderungen zu DSA 4

Einige Talente wurden zusammengefasst, einige Talentbe-
reiche neu geordnet und Kosten angepasst.

Liste der Talente: Du findest in der Talentliste die neugeordneten 
Talente. Wenn nichts anderes angegeben ist, entsprechen sie den An-
gaben in WdS.

Talentproben
Die Probe auf Talentwerte erfolgt wie in WdS angegeben.

Die Modifikatoren für Talentproben und die Abschätzungen 
dazu, wie wahrscheinlich diese gelingen, findest du hier in den un-
tenstehenden Tabellen.

Probenmodifikatoren
Sehr leicht/Trivial: -15 (oder höher)
Leicht/Routine: -10
Normal: -5
Anspruchsvoll: +0
Fordernd: +5
Schwer: +10
Sehr schwer: +15 (oder höher)

• Sofern nicht anders angegeben, werden reguläre Proben als Normal 
(-5), vergleichende Proben als Anspruchsvoll (+0) gezählt.

Probenwahrscheinlichkeiten
Die folgende Tabelle zeigt, ab welchem Wertebereich eine Probe ca. 
eine Fifty-fifty-Chance auf Gelingen hat und ab welchem Bereich 
eine Probe ziemlich sicher gelingt (ca. 9 von 10 Fällen).

Schwierigkeit 50% 90%
Trivial (-15) T 0
Routine (-10) T 1
Normal (-5) T 1 T 1,5
Anspruchsvoll (+0) T 1,5 T 2
Fordernd (+5) T 2 T 2,5
Schwer (+10) T 2,5 T 3
Sehr schwer (+15) T 3 T 3,5

T-Stufen
TX dient hier als Abkürzung, um griffig das Niveau der Fertigkei-
ten abschätzen zu können – relevante Eigenschaftswerte, Talentwer-
te und – so zutreffend – auch Sonderfertigkeiten auf diesem Niveau.

T0 = Eigenschaftswerte 10, TaW 0
T1 = Eigenschaftswerte 10, TaW 5 Anfänger
T2 = Eigenschaftswerte 12, TaW 10  Fortgeschrittener
T3 = Eigenschaftswerte 15, TaW 15 Profi
T4 = Eigenschaftswerte 18, TaW 20 Experte
T5 = Eigenschaftswerte 21, TaW 25 Koryphäe
T5+ = Eigenschaftswerte 21+, TaW 30 Legende

Probenqualität
• Gelingt die Probe, ist die Qualität = TaP*.
• Misslingt die Probe, ist die Qualität negativ in Höhe der netto ver-
würfelten Punkte.

Sonderfertigkeiten
Bis auf Sprachen und Schriften sind sie für die Light-Regeln 
nicht nötig.

Talentliste Stadt, Interaktion, Natur 
Die hier aufgelisteten Talente findest du im nächsten Kapitel ausführ-
licher beschrieben und hier als Gedankenstütze aufgeführt. 

Interaktionstalente
Menschenkenntnis E
Willenskraft E
Argumentieren/Überzeugen C
Charme C
Drohen/Einschüchtern C
Lügen/Täuschen C
Provozieren/Beleidigen C
Verhandeln C
Stadttalente
Etikette/Gehobene Gesellschaft C
Gassenwissen/Unterwelt E
Nachforschen/Beschatten E
Stadtleben C
Wildnistalente
Pflanzenkunde C
Tierkunde C
Jagen/Verfolgen E
Wildnisleben E
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Talentregeln – Medium

Wichtigste Änderungen zu DSA 4

Geänderte Kosten (vereinfachte SKT + Lernspaltenver-
schiebung).Einige Talente wurden zudem:

zusammengelegt: (Raufen + Ringen → Waffenlos, Schleichen + 
Sich verstecken → Schleichen/Verstecken, Heilkunde-Talente → 
Heilkunst), 
aufgeteilt: Selbstbeherrschung → Selbstbeherrschung + Willenskraft,
überarbeitet: Gesellschaftstalente werden aufgeteilt in Interaktions-
talente und die Talentgruppe Stadt, zudem überarbeitet,
neu hinzugefügt: siehe Listen.

Talente – Kategorien
Talente werden in zwei Kategorien unterteilt.

Basistalente besitzt jeder Charakter. Diese Talente sind in sehr vie-
len Settings, Zeitlinien, Kulturen und vielen üblichen (Kauf-)Aben-
teuern relevant. Die Kosten der Basistalente sind daher im Verhältnis 
zu individuellen Talenten höher (Steigerungsspalte B-E).

Individuelle Talente werden gesondert aktiviert, sie kommen selte-
ner spielrelevant zum Tragen und dienen der individuellen Ausgestal-
tung des jeweiligen Charakters. Sie sind im Verhältnis zu den Basis-
talenten günstiger (Steigerungsspalte A). Die Liste der individuellen 
Talente ist völlig offen, die genannten Beispiele sollen die in WdS ge-
nannten Talente berücksichtigen. Nach Geschmack und Absprache 
können und sollen hier zum jeweiligen Charakter passende Talente 
kreiert werden.

Designers’ Notes
Was wollten wir mit den Änderungen erreichen?

Einige wichtige Talente im alten System sind unklar, übertrieben 
gut/schlecht, gehen unnötig ins Detail, sind anderweitig dysfunktio-
nal oder eine Mischung daraus. Auch sind manche schwer vonein-
ander abzugrenzen, wie Zimmermann und Holzbearbeitung. Sinnes-
schärfe (WdH: Sinnenschärfe sic) als Gesamttalent ist so stark, dass 
man es unter Spalte G führen muss, Überreden wäre in seiner Rele-
vanz ein Talent der Spalte G–H (und wird daher aufgeteilt).

Generell haben wir bei den Änderungen nicht nur im Blick gehabt, 
einzelne Probleme zu lösen, sondern generell das System etwas auszu-
misten und offener zu gestalten, sodass neben Talenten, die fast im-
mer vorkommen, noch häufige und seltene Talente für Anpassungen 
und individuelle Ausgestaltung Platz finden.

Gerade die alten Talentgruppen Wildnis und Gesellschaft haben 
wir stark abgeändert. Wildnisleben und Überreden ermöglichten es, 

mit je einem Talent fast ein gesamtes Themengebiet abzuhandeln, zu-
sätzlich zu den schon genannten Problemen.

Stattdessen haben wir hier jeweils mehrere sinnvolle Untertalente 
entwickelt, die nicht nur ähnlich nützlich/teuer sind, sondern auch 
eine stärkere Aussage über den Charakter treffen und besser mit der 
Vorstellungswelt verzahnt sowie solide von anderen Talenten abge-
grenzt sind.

Die tiefere Auseinandersetzung zum Thema Überreden brachte 
uns zum Schluss, dass Interaktion als eigene Themengruppe stehen 
sollte. Interaktion kann zwischen beliebigen Wesen herrschen, weit 
außerhalb von Städten, zwischen Dämon und Artefaktseele, Dra-
chen und Waldschrat, Elf und Fee. Die neuen Talente ermöglichen 
viel klarere Auseinandersetzungen und deutlich unterschiedliche Sti-
le und Spielgefühle, dazu wirken sie intuitiver und plausibler.

Davon abgegrenzt steht nun das Gebiet Stadt dem Gebiet Natur 
gegenüber. Stadt- und Wildnis-Charaktere sowie -Abenteuer werden 
nun deutlich griffiger und zugänglicher unterstützt.

Spielrelevant, aber fast noch gar nicht als Talent abgedeckt, ist die 
Fähigkeit von Helden zur Planung (bislang nur Kriegskunst).

Insgesamt glauben wir mit diesen Änderungen das Spiel v.a. von 
profanen Charakteren deutlich bereichern zu können.

Talentliste

Kampftalente
Waffenlos: Waffenlos D
Einhändig: Dolche, Peitsche, Lanzenreiten C; Säbel D; Hiebwaffen, 
Schwerter, Fechtwaffen E
Zweihändig: Speere, Zweihandhiebwaffen, Infanteriewaffen D; 
Zweihandschwerter-/Säbel E
Wurfwaffen: Alle Talente auf C
Schusswaffen: Alle Talente auf C; außer Bogen E
Die angegebenen Kosten beziehen sich auf den durchschnittlich zu 
erwartenden Spielnutzen in üblichen (Kauf-)Abenteuern.

Je nach Art der gespielten Kampagne oder Abenteuer ist es dem 
Spielleiter vorbehalten, andere Kosten für Basistalente und individu-
elle Talente festzulegen. Beispiel: Der TaW Seefahrt in einer reinen 
Seefahrtskampagne.

Gaben
Gaben steigern sich nach G.
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Individuelle Talente
Sie steigern sich nach A. Dies gilt sowohl für die folgend genannten 
als auch eigens entwickelten individuellen Talente. Wie o.g. empfeh-
len wir regen Gebrauch von diesen Talenten und der Erschaffung in-
dividueller Fähigkeiten zu machen, passend zum jeweiligen Charakter.

Körperliche Talente
Athletik D GE|KO|KK
Allgemeine Sportlichkeit. Beinhaltet Sprinten, Dauer-
lauf, Hochsprung, Weitsprung, Schwimmen
Körperbeherrschung D IN|GE|KK
Allgemeine Koordination. Beinhaltet Abrollen, Balancieren, Klettern, 
Akrobatik und das Durchqueren von unwegsamen Gelände
Schleichen/Verstecken E IN|GE|GE
Selbstbeherrschung E MU|KO|KK
Die Fähigkeit, körperliche Strapazen, Schmerzen, 
Wunden und Schockzustände zu widerstehen
Sinnesschärfe G KL|IN|IN
Reiten C IN|GE|KK
Individuelle Talente: Fliegen, Gaukeleien, Singen, Skifahren, 
Stimmen Imitieren, Tanzen, Taschendiebstahl, Zechen

Interaktionstalente
Menschenkenntnis E KL|IN|IN
Willenskraft E MU|MU|KL
Fähigkeit, geistige Strapazen, Versuchungen, Mani-
pulationen und Ablenkungen zu widerstehen
Argumentieren/Überzeugen C KL|KL|IN
Überzeugt den Gegenüber mit schlüssigen Argumenten
Charme C IN|CH|CH
Erweckt Sympathien und positive Gefühle im 
Gegenüber, entschärft Spannungen
Drohen/Einschüchtern C MU|IN|CH
Lügen/Täuschen C KL|IN|CH
Provozieren/Beleidigen C MU|IN|CH
Verhandeln C KL|IN|CH

Wissenstalente
Götter/Kulte C KL|KL|IN
Umfasst auch detaillierte Kenntnisse über Fähig-
keiten und Wirkungsweisen von Liturgien und karmalen 
Fähigkeiten, Götterdienern und Artefakten.
Magiekunde E KL|KL|IN
Geographie C KL|KL|IN
Individuelle Talente: Anatomie, Baukunst, Brett/Kartenspiel, Ge-
schichtswissen, Gesteinskunde, Heraldik, Hüttenkunde, Kriegskunst, 
Kryptographie, Mechanik, Philosophie, Rechnen, Rechtskunde, 
Sagen/Legenden, Schätzen, Sprachkunde, Staatskunst, Sternkunde

Stadttalente
Etikette/Gehobene Gesellschaft C KL|IN|CH
Weiß sich in feiner Gesellschaft angemessen zu Verhalten. Neben 
eigentlicher Etikette auch die Fähigkeit sich bei Hofe zu etablieren und 
durchzusetzen, wie man die Gunst hochrangiger Personen erhält, etc.
Gassenwissen/Unterwelt E KL|IN|CH
Kennt Orte und Gepflogenheiten von Unterschicht und Unterwelt. 
Weiß mit Abgehängten, Armen, Kriminellen umzugehen. Dazu 
zählt auch, sich mit Bestechung, Schutzgeldzahlung und kriminellen 
Deals auszukennen und sie gegebenenfalls anwenden zu können.
Nachforschen/Beschatten E KL|IN|CH
Klassische Detektivarbeit. Kann Zeugen ausfindig machen und 
aushorchen, Gerüchte aufschnappen, Tatorte auswerten, Personen 
beschatten und observieren, kann auch dafür Diebe/Gardisten/
Bauchhändler/Kinder/Tavernenbesucher geschickt befragen.
Stadtleben C KL|IN|CH
Beugt Gefahren und Unannehmlichkeiten beim Leben in der Stadt 
vor und umgeht sie. Schützt vor überzogenen Preisen, Betrügern, 
Taschendieben, unsicheren Gegenden. Findet angemessene 
Quellen für Unterkunft, Verpflegung und öffentliche Geschäfte

Wildnistalente

Pflanzenkunde C KL|IN|KO
Umfasst neben der Kenntnis der Botanik auch das Kräuter-
suchen, die Fähigkeit Kräuter und pflanzliche Gifte zu 
gewinnen und haltbar zu machen, sowie die Fähigkeit in der 
Natur essbare Wurzeln, Beeren, Pilze zu sammenln.
Tierkunde C KL|IN|KO
Umfasst neben der Kenntnis der Tierwelt auch das Wissen um Verhal-
ten und Geräusche von Tieren, das Wissen tierische Gifte zu gewinnen 
und haltbar zu machen, sowie essbare Kleintiere in Fallen zu fangen.
Jagen/Verfolgen E MU|IN|KO
Kenntnisse über die Jagd. Wird auch dazu genutzt Ver-
folger abzuschütteln, Fährten zu lesen, Trophäen von 
Tieren zu verwerten und ihre Pelze und Fleisch zu verarbeiten. 
(TaW Fährtenlesen, TaW Fleischer, TaW Kürschner)
Wildnisleben E IN|GE|KO
Defensiv. Beugt Gefahren und Unannehmlichkeiten 
beim Leben in der Wildnis vor und umgeht sie. Findet 
gute Schlafplätze, meidet gefährliche Tiere, Orte etc. 
Umfasst auch die Kenntnis der Wettervorhersage
Individuelle Talente: Fischen/Angeln

Handwerkstalente
Alchemie G KL|IN|FF
Individuelle Talente: Abrichten, Ackerbau, Bergbau, Bogenbau, 
Boote Fahren, Brauer, Drucker, Fahrzeug Lenken, Falschspiel, 
Feinmechanik, Feuersteinbearbeitung, Fleischer, Gerber/
Kürschner, Glaskunst, Grobschmied, Handel, Hauswirtschaft, 
Holzbearbeitung, Instrumentenbauer, Kartographie, Kochen, 
Kristallzucht, Lederarbeiten, Malen/Zeichnen, Maurer, Metallguss, 
Musizieren, Schlösser Knacken, Schnapps Brennen, Schneidern, 
Seefahrt, Seiler, Steinmetze, Steinschneider/Juwelier, Stellmacher, 
Stoffe Färben, Tätowieren, Töpfern, Viehzucht, Webkunst, Winzer
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Fertigkeitstalente
Heilkunst E IN|CH|FF
Umfasst alle Heilkundetalente: TaW Heil-
kunde Gift, Krankheiten, Seele, Wunden.
Anführen C MU|IN|CH
Orientierung C KL|IN|IN
Individuelle Talente: Lehren, Schauspielerei, Schrift-
licher Ausdruck, Sich Verkleiden, Fesseln/Entfesseln

Planungstalente
Taktik C KL|KL|IN
Strategie C KL|KL|IN
Logistik/Organisation C KL|KL|IN

Sonderfertigkeiten für Natur, 
Stadt & Interaktion

Optional: Kulturkunde/Regionalkunde (150/300 
AP)

• Jeder Charakter startet mit einer Kulturkunde und einer Regional-
kunde, diese kostet jeweils 0 AP.

• Jede weitere kostet 150/300 AP.
Optional: Klimagewöhnung kostet 150 AP und bezieht sich nicht 
auf eine gesamte Klimazone, sondern auf eine Region entsprechend 
der Kulturkunde.
Proben auf Interaktions- und Stadttalente beziehen sich auf Kultur-
kunde, Wildnistalente auf die Klimagewöhnung.

Proben sind erschwert, je nachdem, wie passend die vorhandene 
Kunde ist:

+0 identisch (Mittelreich – Mittelreich)
+5 ähnlich (Mittelreich – Almada)
+10 grob (Mittelreich – Tulamidenlande)
+15 entfernt (Mittelreich – Waldinseln)
+20 und mehr exotisch (Zwerge – Echsen)

Klimazonen: Ewiges Eis, Hoher Norden, kaltgemäßigt, warmgemä-
ßigt, Subtropen, Tropen
Kulturen: Nordlande, Thorwal, Bornland, Svellttal, Orks, Goblins, 
Ambosszwerge, Erzzwerge, Brillantzwerge, Hügelzwerge, nördliches 
Mittelreich (Weiden, Greifenfurt, Donnerbach), zentrales Mittel-
reich (Garetien, Darpatien, Kosch), westliches Mittelreich (Nord-
marken, Albernia, Windhag), Tobrien, Almada, Horasreich, Aranien, 
Novadis, Tulamidenlande, Achaz, Meridiana, Maraskan, Waldinseln, 
Andergast/Nostria, Waldelfen, Firnelfen, Steppenelfen, Auelfen, 
Trollzacker, Ferkina, Fjarninger, Gjalskerländer

Optional: Milieukunde/Geländekunde (150/300 AP)
• Jeder Charakter startet mit einer Milieukunde, diese kostet 0 AP.
• Milieukunde erleichtert alle Proben auf Interaktion und Stadtta-
lente im entsprechenden sozialen Milieu, Geländekunde im entspre-
chenden Gelände um -5 Punkte.
Der Charakter verfügt dazu noch über profunde Kenntnisse. Eine 
passende Kunde kann als Ersatz für Kulturkunde und Regionalkun-
de verwendet werden (Garethischer Gauner unter Al’Anfaner Kri-
minellen).
Gelände: Wald, Dschungel, Sumpf, Gebirge, Schnee/Eis etc.
Milieu: Nach Wahl, z.B. Händler, Gauner, Soldaten, Landadelige

Ortskenntnis (150 AP)
• Erleichtert Proben auf Naturtalente bzw. Stadttalente um je 
-5 Punkte.
• Die Kenntnis über ein begrenztes Gebiet (Kleinstadt [bis etwa 
10.000 Einwohner], Viertel einer Großstadt [pro etwa 10.000 Ein-
wohner], 100 Rechtmeilen Wildnis, 100 Meilen entlang eines Flusses 
bzw. einer Straße mit näherer Umgebung von ca. 1 Meile) erlaubt die 
o.g. Probenerleichterung, sofern die Kenntnis der örtlichen Gegeben-
heiten für die Probe relevant ist.

Talentspezialisierungen
• Sie können explizit nur für Talente erworben werden, also nicht für 
Gaben, Ritualkenntnis und Zauber.

Beispiele:
Athletik: Sprinten, Dauerlauf, Sprünge, Schwimmen, Klettern
(Fein-)Mechanik: Schlösser knacken, Fallen, Mechanikus
Metallarbeiten: Waffenschmied, Rüstungsschmied, Gießer, 
Goldschmied, Spengler
Magiekunde: Magiepraxis, Sphärologie, Dämonen, Elementare, 
Geister, Artefakte, Magietheorie

Spezialisierung („Spezi I“)
• Wie in WdH, +2 TaW im Spezialgebiet, dazu profunde Kenntnisse 
und Spezialwissen. Benötigt TaW 5. Im Rahmen des Plausiblen kön-
nen prinzipiell beliebig viele erworben werden. Kostet 20 AP x Stei-
gerungsfaktor des Talents.

Vertiefte Talentspezialisierung („Spezi II“)
• Benötigt eine vorhandene Spezialisierung, nicht möglich für Kampf-
talente. Vor allem für Fertigkeitstalente gedacht. Erleichtert passende 
Proben um -5 Punkte. Kostet 20 AP x Steigerungsfaktor des Talents.

Sprachen & Schriften
• Wir empfehlen, diese als Sonderfertigkeiten abzuhandeln. Eine 
Sprache/Schrift gebrochen/wie ein regulärer Muttersprachler/her-
vorragend zu beherrschen kostet insgesamt (also nicht kumulativ) 
25/75/150 AP.
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Handwerksmeister [Gebiet] I bis V
• Der Charakter verfügt über das Wissen (auch dazu benötigtes Ge-
heimwissen), Waren bzw. Dienstleistungen im gewählten Bereich mit 
einer Qualität von bis zu Q 2/3/4/5/6 herzustellen.
(Zur Erinnerung: Q2 normal, „Stangenware“, Q3 verbessert, Q4 
fürstlich, Q5 königlich, Q6 menschenmöglich, Q7 legendär/über-
menschlich, z.B. Zwergenspan, Zyklopenwerk, hochelfische Zauber-
schmiede)

• Der Charakter darf ab Stufe III Berufsgeheimnisse (BG), ab IV 
strenge Berufsgeheimnisse (SBG) erwerben, so sie ihm jemand bei-
bringt, s.u.
Voraussetzungen: Eine passende Eigenschaft (gewöhnlich: FF, KL, 
IN) auf 10/12/15/18/21, eine weitere auf –/10/12/15/18, vertiefte 
Spezialisierung, TaW 5/10/15/20/25.
Kosten: 75/150/225/300/375 AP.

Berufsgeheimnis(BG)/Strenges Berufsgeheimnis 
(SBG)

• Verfügt über Geheimwissen, welches besondere Talentanwendun-
gen erlaubt.

Beispiel Waffenschmied: Flämmen/Fälteln (BG), Zwergenspan 
(SBG), TP+ Schmieden (BG), Enduriumverarbeitung (SBG)).

Voraussetzungen: eine passende SF Handwerksmeister auf 
Grad III/IV.
Kosten: 225/300 AP.

Charakterprägende SF

Diese Sonderfertigkeiten sollen grundlegende cha-
rakterliche Einstellungen und Prägungen darstellen. Deshalb 

beziehen sie sich nur auf die geistigen Eigenschaftswerte MU, KL, 
IN, CH. Zudem gibt es für die körperlichen Eigenschaften bereits 
viele nützliche und prägende Sonderfertigkeiten, jedoch kaum pro-
fane Sonderfertigkeiten für die geistigen Eigenschaftswerte. Je nach 
Situation und Vorliebe kann der entsprechende Charakterzug aus-
gespielt oder ausgewürfelt werden. Sofern nicht anders angegeben, 
erfordern die jeweiligen SF den jeweiligen Eigenschaftswert auf 
10/12/15/18/21 und kosten 75/150/225/300/375 AP. Die SF be-
ziehen sich auf 3W20-Talentproben, Proben auf AT, PA, FK, Gaben, 
Zauber, Ritualkenntnis etc. gelten also nicht.

MU – Mut

Manipulationsresistenz I–V
• Erleichtert Proben auf Willenskraft um je 2 Punkte. Manipulations-
resistent (2/4/6/8/10): Lügen, Charme, Provozieren, Einschüchtern 
sind gegen den Charakter um je 2 Punkte erschwert. Manipulations-
resistent ist kumulativ.

Charakterstark (CS) I–V
• Erleichtert Talentproben, in denen MU vorkommt, um je 1 Punkt. 
Erleichtert defensive MU-Proben (z.B. gegen Ausfall, Schreckgestalt) 
um je 1 Punkt.

Unbezwingbarer Wille I/II
I: Defensive Eigenschaftsproben auf MU dürfen einmal wiederholt 
werden. Das bessere Ergebnis zählt.

• Sonderfertigkeiten können durch temporär gesenkte MU-Werte 
nicht ausfallen.
II: Stählerne Stirn: Defensive MU-Proben gelingen automatisch, bei 
besonderen Proben kann der Spielleiter dennoch würfeln lassen, die 
Erleichterung aus Charakterstark wird dabei auf MU/2 erhöht.

• Der MR-Basiswert wird um MU/5 erhöht.
Anforderungen: MU 18/21, 600/750 AP, CS IV/V, MPR 
IV/V, –/UBW I

KL – Klugheit

Scharfsinn I–V
• Darf pro Tag in der Spielwelt 1/2/3/4/5-mal einen Wurf auf KL bei 
einer Talentprobe neu würfeln. Bei den Talenten Menschenkenntnis 
sowie Argumentieren/Überzeugen dürfen beliebige Würfel neu ge-
würfelt werden. Das neue Ergebnis zählt.
Glückliche Proben können dadurch nicht erzeugt, Patzer nicht abge-
wendet werden. Dafür braucht es z.B. den Vorteil Glück.

• Erschwert gegnerische Proben gegen eigene Anwendungen von Ar-
gumentieren/Überzeugen und Menschenkenntnis um je 1 Punkt.

Bedacht I–V
• Erleichtert Talentproben, in denen KL vorkommt, um je 1 Punkt.
• Manipulationsresistent (1/2/3/4/5)

Geistige Überlegenheit
I: Darf bei Talentproben auf KL, Planungs- und Wissenstalente sowie 
Menschenkenntnis und Argumentieren/Überzeugen mit Scharfsinn 
statt nur einen Würfel den gesamten Wurf (alle 3W20) neu würfeln.
II: Manipulationsresistent (5)

• Erschwert gegnerische Proben gegen eigene Anwendungen von Ar-
gumentieren/Überzeugen und Menschenkenntnis um +5 Punkte.
Anforderungen: KL 18/21, 600/750 AP, Bedacht IV/V, Scharfsinn 
IV/V, -/GÜ I

IN – Intuition

Gewitzt I–V
• Pro Tag in der Spielwelt steht dem Charakter eine Menge von 
2/4/6/8/10 Gewitzt-Punkten zur Verfügung. Diese darf er einsetzen, 
um bei Talentproben Würfe auf IN zu verbessern („den Würfel dre-
hen“, z.B. eine 17 mit drei Gewitzt-Punkten zu einer 14).

• Gilt auch für Würfe auf INI. Bei den Talenten Lügen/Täuschen so-
wie Verhandeln dürfen beliebige Würfel verbessert werden.

Situationsgespür (SG) I–V
• Darf pro Tag in der Spielwelt 1/2/3/4/5-mal einen Wurf auf IN bei 
einer Talentprobe neu würfeln. Bei den Talenten Lügen/Täuschen, 
sowie Verhandeln dürfen beliebige Würfel neu gewürfelt werden. 
Das neue Ergebnis zählt. Dies gilt auch für Würfe bei INI.
Glückliche Proben können dadurch nicht erzeugt, Patzer nicht abge-
wendet werden. Dafür braucht es z.B. den Vorteil Glück. 
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Untrüglicher Instinkt I/II
I: Darf Gewitzt und SG auch für Eigenschaftsproben auf IN einsetzen.
Pro 3 Punkten IN über 15 darf der Charakter eine der folgenden Wir-
kungen einmal pro Spieltag anwenden:

• Regeneriert zwei Gewitzt-Punkte.
• Regeneriert eine Wurfwiederholung gemäß SG.
• Verhindert eine Wurfwiederholung bei einem Gegner (Nicht bei 
Vorteil Glück/Glückssegen), kostet zudem 1W3 Punkte Erschöp-
fung, nur einmal je Spielabend.

• INI-Basis darf für 1 SR um IN/5 erhöht werden (siehe Verstär-
kungsgrenze), kostet zudem 1W3 Punkte Erschöpfung, nur einmal 
je Spielabend.

• Darf Wurfwiederholung und Würfelverbesserung auch für Gaben 
sowie Ritualkenntnis nutzen (außer Liturgiekenntnis). Kostet zu-
dem 1W3 Erschöpfung, nur einmal je Spielabend.
II: Alle Optionen von Untrüglicher Instinkt I, welche Erschöpfung 
kosten, dürfen einmal je Tag in der Spielwelt eingesetzt werden und 
kosten nur 1 Punkt Erschöpfung.
Anforderungen: IN 18/21, 600/750 AP, Gewitzt IV/V, SG 
IV/V, -/UI I

CH – Charisma

Eindrucksvolle Persönlichkeit (EP) I–V
• Erleichtert alle Talentproben, in denen CH vorkommt, um 
1/2/3/4/5 Punkte.

• Vergleichende Willenskraft-Proben gegen den Charakter sind um je 
1 Punkt erschwert.

Sympathieträger (ST) I–V
• Erleichtert Proben auf Charme um je 2 Punkte. Rachsucht, Jähzorn, 
Arroganz, negative Vorurteile etc. zählen gegen den Charakter als um 
2 Punkte verringert.

• In Absprache mit dem Spielleiter kann die Sonderfertigkeit auch 
stattdessen in einer der folgenden Varianten gewählt werden:
Provokant: Provozieren/Beleidigen -2 je Stufe der SF, geeignete 
Schlechte Eigenschaften oder Nachteile wirken sich um 1 Punk-
te stärker aus (z.B. Jähzorn, Eitelkeit, wenn das Gegenüber ruhig 
bleiben will).

Einschüchternd: Drohen/Einschüchtern -2 je Stufe der SF, geeigne-
te Schlechte Eigenschaften oder Nachteile wirken sich um 1 Punkte 
stärker aus (z.B. Angst vor [...][…] oder Aberglaube, wenn das Gegen-
über ruhig bleiben will).

Das gewisse Etwas I/II
Bei Erwerb dieser SF dürfen I: zwei II: zwei zusätzliche der folgenden 
Punkte gewählt werden:

• CH gilt für alle Proben auf Talente, Gaben, Zauber, LkW und RkW 
als um +2 erhöht.

• Eine zusätzliche Variante von Sympathieträger, die noch nicht ge-
wählt wurde (zweimal wählbar).

• Schlechte Eigenschaften wie Jähzorn, Rachsucht, Arroganz, nega-
tive Vorurteile zählen gegen den Charakter als um 5 weitere Punkte 
verringert.

• In Talentproben darf ein passender Eigenschaftswert durch CH er-
setzt werden.

• Passende Vor- und Nachteile (Meisterentscheid) gewähren -2 Punk-
te Erleichterung für LkW, ZfW, TaW, Gaben und CH-Proben.

Beispiele: Gutes Aussehen für Satuarias Herrlichkeit & Bann-
baladin, Wohlklang für Seidenzunge, Unansehnlich für Hor-
riphobus, Gutes Gedächtnis für Memorans, Herausragen-
de Eigenschaft für Attributo, Kampfrausch für Thalionmels 
Schlachtgesang, Übler Geruch für Tlalucs Odem, Hitzeresistent 
für Leib des Feuers

• Darf bis zu 5-mal auf je 2 Punkte Erleichterungen aus Vorteilen ver-
zichten (z.B. Gutes Aussehen, Provokant) um die gegnerische Probe 
um je 1 Punkte zu erschweren.

• Willenskraft-Proben gegen den Charakter sind um 5 Punkte 
erschwert.

• Nachteile anderer Personen, die für den Charakter schmeichelhaft 
sind, gelten als um bis zu 5 Punkte erhöht (z.B. Eitelkeit, Verschwen-
dungssucht, Autoritätsgläubig, positive Vorurteile).

• Neutralisiert bis zu 5 Punkte Manipulationsresistent, Subversiv, 
Schrecken, Schreckgestalt oder Erschwernisse aus gegnerischen Vortei-
len (Gutes Aussehen, Wohlklang, Provokant etc.) (zweimal wählbar).
Anforderungen: CH 18/21, EP IV/V, ST IV/V 600/750 AP, –/DgE I.

h
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Heilkunst – Heilkunde Wunden

Eine Probe auf TaW Heilkunst (Heilkunde Wunden) erfor-
dert immer Hilfsmittel wie Verbandszeug, grundlegende Kräu-

ter zum Blutstillen und Feldscher-Besteck. Ohne solche Hilfsmittel 
ist die Probe nach ME erschwert oder sogar unmöglich. Natürlich las-
sen sich die Methoden nicht gegen Krankheiten und Gifte einsetzen.

Dabei werden vier Methoden unterschieden: Erstbehandlung, 
Nachbehandlung, Rettung von der Schwelle des Todes und Behand-
lung tödlicher Wunden.

Erstbehandlung
(1 SR, +0, stabilisiert)

• Stoppt Blutungen, reinigt Wunden, verhindert Wundfieber.
• Bei Gelingen wird Wundfieber verhindert, beim Scheitern dieser 
Probe erkrankt der Patient mit einer erhöhten Wahrscheinlichkeit an 
Wundfieber (KO-Wurf um 3 erschwert).
Probe: +0
Dauer: 1 SR

Nachbehandlung
(6 SR, +0, Reg +TaP*/2)

• Je Tag und Patient ist eine Probe erlaubt.
• Bei Gelingen wird die LE-Regeneration in der nächsten Ruhepha-
se (ungestörter Schlaf von mindestens 6 Stunden Dauer) um TaP*/2 
erhöht. Zudem gelten die TaP*/2 als Bonus beim Wunden regene-
rieren (siehe dort). Bei Misslingen entfällt die nächste Regeneration 
komplett.
Probe: +0
Dauer: 6 SR

Rettung von der Schwelle des Todes
(4 KR, Probe 0+(doppelte negative LE), LE → 1)

• Wenn die LE auf 0 oder niedriger fallen, liegt der Patient im Sterben. 
Mit einer erschwerten Heilkunst-Probe kann er von der Schwelle des 
Todes gerettet werden.

• Bei Gelingen der Probe werden die LE auf 1 gesetzt, bei Misslingen 
erleidet der Betroffene 1W6 SP.
Probe: 0 + doppelte negative LE (halbe Erschwernis bei Zäher Hund)
Dauer: 4 Kampfrunden

Behandlung tödlicher Wunden
(4 KR, +5 je Wunde, stabilisiert)

• Bei drei oder mehr Wunden in einer vitalen Körperzone (Kopf oder 
Torso) liegt der Patient im Sterben. Mit einer erschwerten Probe kann 
er stabilisiert werden.

• Bei Gelingen bleiben die Wunden bestehen, aber er liegt nicht mehr 
im Sterben, bei Misslingen sind weitere Proben um 2W6 Punkte er-
schwert (kumulativ).
Probe: +5 je Wunde in diesem Körperteil (+2 je Wunde, 
falls Zäher Hund)
Dauer: 4 Kampfrunden

Wunden regenerieren
(KO-Probe + Bonus)

• Jeden Tag darf der Patient eine KO-Probe ablegen. Bei Gelingen ak-
kumuliert er einen Punkt, je 10 Punkte heilt eine Wunde.

• Zu diesem Punktekonto werden die TaP*/2 aus der Nachbehand-
lung addiert.

• Besitzt der Patient den Vorteil Schnelle Heilung I/II/III, erhält er 
1/2/3 zusätzliche Punkte je Regenerationsphase.

• Tödliche Wunden (3 oder mehr Wunden in Kopf oder Torso) kön-
nen nach ME auch mehr als 10 Punkte zum Heilen benötigen.

Feldscher
(4 KR, +0, LE +Qualität +TaP*/5)

• Anstelle der Regeln zur Nachbehandlung können bei Besitz einer 
Feldschertasche mit Wundpulver und Kräutern (50 D, 2 S je Anwen-
dung Q2) nach jedem LE-Verlust LE auch sofort wiederhergestellt 
werden. Jede solche Versorgung kostet eine Anwendung, es kön-
nen maximal so viele LE zugewonnen werden, wie kürzlich durch 
Kampfhandlungen o.Ä. verloren und noch nicht anderweitig ver-
sorgt wurden.
Dabei gewinnt der Patient bis zu (Qualität der Ladung) LE zurück, er 
erhält zudem weitere TaP*/5 Punkte LE. Bei Misslingen entfällt die 
Heilwirkung sowie die nächste Regeneration komplett.
Probe: +0
Dauer: 4 KR
Anforderungen: 300 AP, Heilkunst 10, vertiefte Spezialisierung 
Heilkunst (Erstbehandlung)

Verbreitete allgemeine Heilkräuter
Gängige Heilpflanzen, die zusätzlich zur natürlichen Regeneration, 
nicht aber sofort wirken, sind Rote Pfeilblüte, Tarnele, Vierblättrige 
Einbeere und Wirselkraut. Hier die Werte aus ZooBot. Wir empfeh-
len jedoch, die Preise deutliche niedriger anzusetzen.
Rote Pfeilblüte: (Vorkommen: südaventurische Dschungel und 
Sümpfe; Identifizierungs-Probe: Pflanzenkunde +10; Kosten: 10 
D pro Portion Aufguss) gibt im Verlauf von drei Stunden 3W6 
+2 LeP zurück
Tarnele: (Wiesen, Wald und Sumpf in Mittel- und Nordaventu-
rien; +5; 2 S pro Portion Salbe) erhöht die nächtliche Regenerati-
on um +1 LeP.
Vierblättrige Einbeere: (Wald und Waldränder nördlich des Yaquir; 
+8; 4 S pro Beere bzw. 15 D für eine Flasche Einbeerentrank mit 40 
+2W6 LeP) gibt 1W3 LeP pro Stunde zurück, im Rahmen einer Heil-
kunde-Probe verabreicht 1W6 LeP.
Frisches Wirselkraut: (Steppen in ganz Aventurien; +8; 5 D für eine 
Portion Salbe) bringt, auf offene Verletzungen aufgetragen, im Ver-
lauf eines Tages 5 LeP zurück, eine Wirselkraut-Salbe 1W6 +4 LeP.
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Crashkurs 3W20-Probe

Hintergrund

Die 3W20 Probe begleitet DSA nun schon seit Jahrzehnten 
und gehört für viele Spielrunden als Markenzeichen zu DSA. 

Leider ist sie extrem schwer abzuschätzen und dazu noch sehr schwer 
wirklich als Mechanismus mit allen Implikationen zu verstehen.

Intuitiv haben viele Rollenspieler hier die Vorstellung, eine Probe 
+0 sei eine leichte oder normale Probe, hohe Eigenschaftswerte loh-
nen sich für Probenwahrscheinlichkeiten und viel mehr. Tatsächlich 
brauchte es lange Jahre und harte Arbeit einen Weg zu finden die 
Zusammenhänge auf eine Art zu beschreiben, die griffig und einfach 
selbst ausgeführt werden kann und zudem auch dem Laien das Ver-
ständnis erlaubt und zudem noch Werte und Stufen so zu definieren, 
dass Sie eine gute Wahrscheinlichkeitsverteilung abgeben ohne allzu 
sehr von DSA 4 abzuweichen. Wenn es dir schwer fällt zu glauben, 
dass in diesen zwei Seiten Jahre an Arbeit stecken, kannst du doch 
einfach mal einen B lick auf die Mathematik und Diskussionen dazu 
in eingängigen Foren werfen und Jemandem erklären wie er „mal 
eben“ aus dem Kopf mit einem anderen System Proben zutreffend 
einschätzen kann.

Da die 3W20 Probe so fundamental im System verankert ist, sind 
Probenzuschläge, Probenergebnisse und eine sehr schnelle und rea-
listische Abschätzung von Situationen essenziell und müssen in al-
len Aspekten vom Regeldesign Beachtung finden. Elegantere Me-
chaniken und ein besserer Roter Faden im Design wären z.B. mit 4er 
Schritten bei Probenzuschlägen und Talentwerten und 2er Schritten 
bei Eigenschaftswerten möglich gewesen und hätte die DSA 4 Me-
chanik auf jeden Fall verbessert. Jedoch wäre dies etwas auf Kosten 
der guten Einschätzbarkeit von Proben und leichter Verzerrung von 
Probenwahrscheinlichkeiten gegangen und hätte einige Auswirkun-
gen auf die Skalierung anderer Fähigkeiten, v.a. im magischen Bereich 
aber auch im Kampf gehabt. So fiel die Entscheidung für die 5er 
Schritte zu Gunsten der soliden Basis aus, von der dann alle anderen 
Regeln abhängen.

Was muss ich wissen?

T-Stufen Übersicht

Stufe Eigenschaftswerte
(Kerngebiete)

Talentwerte
(Kerngebiete)

SF mit
Vorraussetzung

T0 10 0 -/-
T1 10 5 EW 10, TaW 5
T2 12 10 EW 12, TaW 10
T3 15 15 EW 15, TaW 15
T4 18 20 EW 18, TaW 20
T5 21 25 EW 21, TaW 25

Die durchschnittlich verwürfelten Punkte bei einer unmodifizierten 
Talentprobe (d.h. 3W20 Probe +0 ohne Erleichterungen, Erschwer-
nisse, Doppel-1/20, Vorteile, Nachteile etc.) hängen von den Eigen-
schaftswerten (Abkürzung: EW) ab.

Je weiter ein Eigenschaftswert unter 20 liegt, desto höher sind die 
im Schnitt verwürfelten Punkte (quadratischer Anstieg, s.u.).

Der Sprung von einem 20er Eigenschaftswert zu 19 macht nur ei-
nen zwanzigstel Punkt aus, der Sprung von 11 auf 10 das Zehnfache, 
also einen halben Punkt.

D.h., je höher ein EW ist, desto niedriger wird sein Einfluss auf die 
durchschnittlich verwürfelten Punkte – obwohl er immer teurer zu 
steigern wird und gefühlt immer mehr bringen sollte.

Weshalb ist das so, wie 
funktioniert das?

a) Wie komme ich auf den Durchschnitt?
Nehmen wir an, wir würfeln 20-mal mit dem W20 und erhalten da-
bei jede Zahl einmal. Haben wir einen EW von 18, dann verwürfeln 
wir 2 Punkte, wenn wir die 20 würfeln, 1 Punkt, wenn wir die 19 
würfeln und 0 Punkte, wenn die 18 oder weniger fällt.

Insgesamt verwürfeln wir bei 20 Würfen also 0 plus 1 plus 2 Punk-
te = 3 Punkte. 3 verwürfelte Punkte bezogen auf 20 Würfe entspricht 
3/20, also 0,15 verwürfelte Punkte im Schnitt.

Das macht man einmal pro W20 und addiert auf.

b) Geht das auch fixer?
• Die Summe von 0 + 1 + 2 + etc., also von 0 bis + x ergibt die Formel 
1/2 * (x + 1) * (x) (Diese Summe heißt auch Gauß’sche Zahlenreihe.)

• D.h., wenn ich von 0 bis 5 summiere, dann erhalte ich 1/2 * 6 * 5 = 
3 * 5 = 15.

• Bei einer Summe von 0 bis 10 dann entsprechend 1/2 * 10 * 11 = 5 
* 11 = 55.
• Eine der Klammern ist immer gerade, das lässt sich hervorragend mit 
dem Faktor 1/2 verrechnen.

• Jetzt muss man einfach nur noch das Ergebnis durch 20 teilen, und 
man hat die durchschnittlich verwürfelten Punkte für einen ein-
zelnen W20.

Wie kann ich das griffig 
einschätzen?

Die Formel ist eine quadratische Funktion, also ziemlich unintuitiv 
und schwer „einfach so“ abzuschätzen.

Deshalb rechnen wir uns einfach ein paar Eckpunkte aus, mit de-
nen man das Ganze simpel und griffig handhabbar machen kann.

Würfeln auf Im Schnitt verwürfelte Punkte
9/9/9 10 Punkte
10/10/10 8 Punkte
12/12/12 5,5 Punkte
15/15/15 2 Punkte
18/18/18 0,5 Punkte
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Was bedeutet das konkret?

• Eine Probe +0 ist also keine leichte Probe, man verwürfelt bei nicht 
allzu hohen EW etliche Punkte.

• Je gleichverteilter die EW sind, desto besser im Sinne der verwürfel-
ten Punkte. 10/10/19 ist deutlich schlechter als 13/13/13.

• EW über 18 sind irrelevant, EW unter 12 ziemlich schlecht, und die 
unter 10 sind echt übel.

Was folgt daraus?

• Man braucht rechnerisch sinnvolle Probenzuschläge, die gefühlt 
leichte +0 Probe ist ja nicht tatsächlich leicht usw.

• Irgendein System, das höhere EW sinnvoll und wertvoll macht, soll-
te man einbauen. Der Status quo, dass EW, mit zunehmenden Wer-
ten immer nutzloser werden, ist unhaltbar.

• Ein System, das freiwillige Ansagen auf die Proben beinhaltet, muss 
die EW und ihre rechnerischen Auswirkungen berücksichtigen.

• Das Probensystem sollteauch mit einfließenden Erleichterungen 
und Erschwernissen rechnerisch gut funktionieren.

Talentproben

Probenmodifikatoren
Sehr leicht: -15 (oder höher)
Leicht: -10
Normal: -5
Anspruchsvoll: +0
Fordernd: +5
Schwer: +10
Sehr schwer: +15 (oder höher)

Sofern nicht anders angegeben, werden reguläre Proben als Normal 
(-5), vergleichende Proben als Anspruchsvoll (+0) gezählt.

Probenwahrscheinlichkeiten
Die folgende Tabelle zeigt, ab welchem Wertebereich eine Probe ca. 
eine Fifty-fifty-Chance hat, zu gelingen, und ab welchem Bereich sie 
ziemlich sicher gelingt (ca. 9 von 10 Fällen).

Schwierigkeit 50% 90%
Trivial (-15) T 0
Routine (-10) T 1
Normal (-5) T 1 T 1,5
Anspruchsvoll (+0) T 1,5 T 2
Fordernd (+5) T 2 T 2,5
Schwer (+10) T 2,5 T 3
Sehr schwer (+15) T 3 T 3,5

Probenqualität
• Gelingt die Probe, ist die Qualität = TaP*.
• Misslingt die Probe, ist die Qualität negativ in Höhe der netto ver-
würfelten Punkte.

Eigenschaftswertansagen

Mechanismus
Immer, wenn eine Talentprobe gewürfelt wird, darf eine EW-Ansage 
getroffen werden. Pro 3 Punkten EW, die einbehalten werden (belie-
big verteilen), wird eine der folgenden Optionen gewählt:

• Die Probe wird um 1 Punkt erleichtert.
• Bei einer vergleichenden Probe darf stattdessen auch die gegnerische 
Probe um 1 Punkt erschwert werden.

Beispiel: Der Charakter probt auf 14/17/11. Er dürfte also z.B. 
auf 14/14/11 für 1 Punkt Erleichterung bzw. Erschwernis, auf 
12/13/11 für 2 Punkte etc. ansagen.

Hilfe zur Einschätzung
• Siehe Crashkurs.
Generell gilt: Je mehr Erleichterungen und je höher die EW, umso 
mehr lohnt sich die Ansage.

• Gleichmäßige EW sind besser als ungleichmäßige.

EW-Ansagen lohnen sich (Risiko zu Nutzen):
EW über 18: Nahezu immer
EW über 15: Meistens
EW über 12: Selten
EW über 10: Fast nie
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Optional: Redundanz

Designers’ Notes
Manche Kampf-Talente und Zauberfertigkeiten ähneln sich stark in 
ihrer Wirkung. In einem AP-gerechten Kaufsystem sollten die inves-
tierten Abenteuerpunkte natürlich immer einem ungefähr vergleich-
baren Spielnutzen entsprechen.

Bei vielen Talentbereichen konnten wir durch eine Umstrukturie-
rung der Talente und passendes Design der Sonderfertigkeiten das 
Problem grundlegend beheben oder zumindest nahezu vollständig 
kompensieren.

Aber die Zaubersprüche des Liber Cantiones und die detaillierten 
Kampftalente aus Wege des Schwertes sind vielen Spielern, so wie sie 
sind, ans Herz gewachsen, sodass wir sie in den Hausregeln nur be-
hutsam ändern wollten.

Die entstehende AP-Lücke von einem Kämpfer, welcher mehrere 
ähnliche Kampftalente steigert, zu einem Kämpfer, welcher nur ein 
Talent der Kategorie steigert, ist zwar nicht unüberwindbar, kann 
aber schon spürbar ausfallen. Andererseits gibt es im aventurischen 
Hintergrund sowohl Akademiekrieger als auch -Magier, welche gera-
de durch ihre Vielfalt an ähnlichen Optionen glänzen können sollten. 
Im Hausregelwerk sollte es niemals zu einer Situation kommen, in 
der ein Spieler Nachteile durch Ausspielen des Hintergrunds erleidet.

Deshalb präsentieren wir hier im Folgenden drei Lösungen, welche 
darauf eingehen.

Alle sind optional und können getrennt oder zusammen verwen-
det werden: Ableiten, Spaltenreduktion und Zusammenlegungen.

Ableiten von Kampftalenten

Das Ableiten von Kampftalenten gibt eine Erschwernis von 
5 Punkten, der TaW wird dadurch nicht gesenkt (d.h., es fallen 

keine SF mit TaW-Anforderungen aus). Bei bewaffneten Nahkampf-
talenten, die über eine PA verfügen, wird die Erschwernis auf AT und 
PA (möglichst gleichmäßig) verteilt, 5 Punkte Erschwernis geben z.B. 

-2 AT und -3 PA.
Es wird durch das Ableiten keine andere Verteilung des TaW 

vorgenommen.

Nicht ableitbar
• Peitsche
• Lanzenreiten
• Blasrohr
• Waffenlos

Ableitbar
Jedes „–“ steht für eine Erschwernis von 5 (z.B. -2 AT und -3 PA oder 

-5 FK), jedes „=“ für 10.
• Schwerter – AHH – ZHS = ZHH
• Belagerungswaffen = Armbrust – Bogen
• Dolche – Fechtwaffen – Schwerter – Säbel – Hiebwaffen
• Stäbe – Speere – Infanteriewaffen – ZHH = ZHS
• Kettenstäbe – Kettenwaffen – ZH-Flegel = ZHH
• Schleuder – Wurfdiskus = Wurfbeile – Wurfmesser – Wurfspeere
Um also von Speere auf Zweihandhiebwaffen abzuleiten gibt es ei-
nen Aufschlag von +10 Punkten (zwei „Sprünge“ je 5 Punkte), um 

von Zweihandhiebwaffen auf Dolche abzuleiten von 30 Punkten (2 
Sprünge von ZHH auf ZHS, zwei weitere Sprünge auf Schwerter, 2 
Sprünge von Schwerter auf Dolche, insgesamt 6 Sprünge je +5 = +30).

Breitgefächerte Kampfausbildung
(3 ableitbare TaW auf 10, es dürfen Fern- und Nahkampf gemischt 
sein; 450 AP)

• Unterliegt bei Ableitungen von Kampftalenten statt je Schritt 5 
Punkte Erschwernis nur 2 Punkten Erschwernis.
D.h., das Ableiten von Speere auf Zweihandhiebwaffen (zwei Schrit-
te je 5 Punkte, insgesamt 10 Punkte Erschwernis) ist nur um 4 Punkte 
statt um 10 Punkte erschwert, die AT und PA sinken nur um -2/-2 
und nicht um -5/-5.
Anmerkung: Diese Fähigkeit eignet sich hervorragend, um „Akade-
mische Ausbildung (Krieger)“ zu ersetzen.

Ableiten von Zaubern

Das Liber Cantiones und WdZ führen einige Zauber, wel-
che das Ableiten auf verwandte Zaubersprüche schon enthal-

ten, wie den Dämonenbann oder Elementarbann. Um Redundanzen 
beim Steigern von Zaubern zu vermeiden, bieten wir hier die Mög-
lichkeit, dieses Konzept auch auf andere Zauber auszuweiten.

SF Breitgefächerte Magieausbildung
(3 ableitbare ZfW auf 10; 450 AP)

• Unterliegt bei Ableitungen von Zaubern statt je Schritt 5 Punkte Er-
schwernis nur 2 Punkten Erschwernis.
Hinweis: Das Ableiten gilt dennoch als Ansage +5 je Schritt im Sin-
ne des Ansagemaximums für Spontane Modifikationen, siehe Magi-
eregeln. D.h., eine Ableitung +10 ist zwar nur um 4 Punkte erschwert, 
gilt aber als Ansage +10 im Sinne der SpoMods.
Anmerkung: Diese Fähigkeit eignet sich hervorragend, um „Akade-
mische Ausbildung Magier“ zu ersetzen.

• Welche Zauber als ableitbar gelten, ist Meisterentscheid, ebenso die 
Höhe des Zuschlages. Die Zauber, zu denen abgeleitet wird, sollten in 
der Repräsentation des Zaubernden vorliegen.

• Wir empfehlen vor allem folgende Zauber:
Adlerschwinge, Wolfsgestalt:
+5 für ein sehr ähnliches Tier, +10 für ein relativ ähnliches Tier.
(Adler – Falke +5, Adler – Spatz +10; Wolf – Hund +5, Wolf – 
Katze +10)

Elementare Hexalogien & ihre Entsprechungen
• Alle Elementaren Hexalogien und ihre dämonischen und unelemen-
taren Entsprechungen können für +5 auf ein neutrales (Un-)Element 
oder andere Domäne ableiten, +10 auf einen allgemeinen (un-)ele-
mentaren oder dämonischen Effekt.

• Weitere +5 Punkte kommen hinzu, wenn sich die Wirkungen deut-
lich unterscheiden (z.B. Wand aus [Element], Pfeil des [Elements], 
nicht aber Ignifaxius zu Aquafaxius).

• Borbaradianische Formeln zu ihren entdämonisierten Versionen (so-
weit vorhanden).



30 Optional: Redundanz Optional: Redundanz 31

[Merkmal Bannen]:

Einfluss ↔ Herrschaft ↔ Verständigung 5
Eigenschaften ↔ Form 5
Telekinese ↔ Umwelt 5
Hellsicht ↔ Illusion 5
Metamagie ↔ Objekt 5
Heilung ↔ Schaden 5
Beschwörung ↔ Geisterwesen ↔ Herbeirufung 5
Dämonisch [auf andere Domäne] 5
Dämonisch [auf allg. dämonischen Effekt] 5
Elementar [auf neutrales (Un-)Element] 5
Elementar [auf allg. (un-)elementaren Effekt] 5

Spaltenreduktion

Kampftalente und Zauber, welche sehr ähnliche oder na-
hezu identische Wirkungen haben, können nach Absprache in 

den Kosten gesenkt werden.
Für Kampftalente empfehlen wir, für die Kategorien Einhand-

waffen, Zweihandwaffen, Wurfwaffen und Schusswaffen jeweils das 
höchste Talent zu vollen, die anderen Talente dieser Kategorie nach 
um zwei Spalten reduzierten Kosten zu steigern.

Für Zaubersprüche gilt ähnliches, je nach Ähnlichkeit der Wir-
kung kann der Spielleiter hier 1–2 Spalten Verbilligung zulassen.
Besonders prädestiniert dafür sind:

• Zauber, die unter „Ableiten von Zaubern“ bereits aufgeführt sind.
• Atemnot – Corpofesso
• Böser Blick – Horriphobus
• Harmlose Gestalt – Ignorantia
• Geisterbann – Pentagramma
• Balsam – Hexenspeichel – Tiere besprechen
• Klarum Purum – Abvenenum
• Blick in die Gedanken – Tiergedanken
• Ignifaxius – Zorn der Elemente

Zusammenlegungen

Zusammenlegen von Kampftalenten
Hier sollten mehrere ähnliche Talente zu Sammeltalenten gebündelt 
werden, welche nur moderat teurer sind als ein Einzeltalent, da der 
Mehrwert nur moderat steigt („abnehmender Grenznutzen“/„dimi-
nishing returns“).

Dabei kann die Gruppe in gemeinsamer Absprache die Zusam-
menlegungen nach persönlichem Gusto festlegen.
Hier ein paar Beispiele für solche Aufteilungen:

• Einhandwaffen G, Zweihandwaffen G, Wurfwaffen G, Schuss-
waffen G.

• Stichwaffen F, Klingenwaffen F, Stumpfe Waffen F
• Stangenwaffen (Speere, Infanteriewaffen etc.) E–F, Schwertwaffen 
(Schwerter, Anderthalbhänder, Säbel, Zweihandschwerter/-säbel) F, 
Leichte Waffen E, Schwere Waffen E
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Angst und Verstörung

Vielen Dank an dieser Stelle an Herr_der_Welt für die gute 
Vorarbeit!

Grundgedanke
Angst und Verstörung dienen als Gegenstück zu Erschöpfung, Über-
anstrengung, Wunden und Betäubung und sollen, wenn gewünscht, 
die Darstellung der geistigen sowie seelischen Belastungen im Rollen-
spiel unterstützen. Die folgenden Abschnitte halten sich mehr an das 
Konzept eines Leitfadens als an das definitiver Regeln, um freies Rol-
lenspiel nicht einzuschränken.

Dabei wird unterschieden zwischen kurzfristiger Wirkung (Angst) 
und langfristiger Wirkung (Verstörung).

Angst

Angst und Schrecken können verschiedene Ursachen ha-
ben: Der Anblick grausamer oder widerwärtiger Handlungen, 

schreckliche Monstren, traumatische Erlebnisse oder übernatürliche 
Effekte, etwa Zauberei, die Angst induziert.

• Angst wirkt unmittelbar.
• Der Spielleiter lässt dazu eine (häufig nach Umständen erschwer-
te) MU-Probe ablegen. Die SF Charakterstark erleichtert solche 
MU-Proben um 1 pro Stufe.
Die Probenqualität wird mit der u.g. Liste verglichen:
Panisch: um mehr als MU/2 misslungen. Der Charakter erleidet 
kurzfristig panisches Verhalten: Er ist wie gelähmt, flieht, kämpft 
wie ein in die Ecke gedrängtes Tier o.Ä. Jede Kampfrunde darf die 
MU-Probe wiederholt werden, bis sie gelingt – dann wird die Kate-
gorie Verschreckt erreicht.
Verschreckt: um weniger als MU/2 misslungen. Der Charakter erlei-
det eine Angst-Stufe und eine Verstörung.
Wankend: Gelingt die MU-Probe, erhält der Charakter keine direk-
ten Nachteile, jedoch eine Verstörung.
Felsenfest: Wird der halbe MU-Wert oder besser gewürfelt, erleidet 
der Charakter keinerlei negative Auswirkung.

• Jede Stufe Angst wirkt wie eine (allgemeine) Wunde (senkt jedoch 
nicht die GS) und baut sich mit einer Stufe je Stunde Ruhe ab.

Angst-Stufen ignorieren
• Wie auch bei Wunden können Angst-Stufen kurzfristig ignoriert 
werden, mit einer Willenskraft-Probe +4 für die erste, +8 für die zwei-
te, +12 für die dritte Angst-Stufe etc.

Verstörungen

Häufig entstehen Verstörungen durch die Auswirkun-
gen von Angst, s.o., der Spielleiter kann jedoch auch bei län-

gerer Einwirkung verstörender Erlebnisse (Schwarze Lande, Gefan-
genschaft etc.) Verstörungen vergeben. Es sollte jedoch klar sein, dass 
zwar der Büttel im dörflichen Idyll schon von einem Untoten zutiefst 
erschüttert sein kann, Veteranen der Borbaradkriege aber wohl kaum.

• Zur Orientierung kann die SF Charakterstark dienen. Je höher die 
Stufe, desto größere Schrecken braucht es, um Verstörungen zu ver-
ursachen.

• Besonders einschneidende Erlebnisse (stundenlang Eigene Ängste! 
oder Schwarz und Rot!, tödliche Träume mit Nirraven etc.) können 
mehrere (bis zu 10) Verstörungen verursachen.

• Verstörungen wirken langfristig.
• Jede Verstörung entspricht einem Wert von 50–100 AP an Nachtei-
len. Es können auch mehrere Verstörungen zusammengefasst werden 
zu einem größeren Nachteil.

Beispiel: Kleinere Macken (passende Proben +1/+2), spezifi-
sche Ängste, Schlafstörungen, Wahnvorstellungen, Schlechte 
Eigenschaften, ebenso können passende vorhandene Nachteile 
dadurch steigen.

• Durch Ruhe und seelsorgerische Hilfe können Verstörungen im 
Laufe von Monaten ohne AP-Aufwand abgetragen werden.

Verstörungsschwellen
Sammelt sich zu viel unverarbeitete seelische Belastung an, so verur-
sacht das weitere Schäden.
Ab MU/2 Verstörungen:

• sollten die Auswirkungen deutlich spürbar sein.
Ab MU Verstörungen:

• bleiben dauerhafte Schäden, temporäre Nachteile werden fix (und 
ggf. als Teil des SC-Konzepts mit AP vergütet). Zudem führt dies zur 
Handlungsunfähigkeit, wenn eine Willenskraftprobe +4 pro Punkt 
Verstörung über dem MU-Wert misslingt.
Ab MU*1,5 Verstörungen:

• bleibt nur ein katatonisches Häufchen Elend von dem Charakter 
übrig, er erleidet in Todespanik einen völligen Kollaps – oder ähnli-
che Auswirkungen, die bewirken, dass der Charakter unspielbar wird.

u
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Kampfregeln – Übersicht

Kampf – Light

Hier findest du konzentriert alles, was du brauchst um un-
kompliziert einen Nahkampfcharakter zu spielen.

Generierung
Du generierst den Charakter normal wie einen profanen Charakter 
auch. Dazu wählst du bei den Sonderfertigkeiten einen Kampfstil 
und ca. 3–5 Manöver.

Steigerung der LE
Du kannst für je 50 AP einen Punkt LE kaufen, auch nach der Gene-
rierung. Im aventurischen Hintergrund ist es üblich, dass dieser Wert 
nicht schlagartig erhöht wird, sondern langsam ansteigt und die we-
nigsten Kämpfer in ihrem Leben mehr als 7 LE zukaufen. Maximal 
können LE in Höhe der halben Konstitution erworben werden.

Sonderfertigkeiten
Es werden nur die Kampfstile und die Light–Manöver verwendet. 
Du findest sie im entsprechenden Kapitel in diesem Dokument.

Waffen
Eine angepasste Waffenliste findest du am Ende des Kapitels.

Schlagworte
Kursiv geschriebene Worte sind Schlagworte. Du findest die Liste der 
Schlagwortregelungen im Dokument.

Regeln
Du benutzt die Kampfregeln aus diesem Dokument oder die Ba-
sis-Kampfregeln mit folgenden Änderungen:
Verwendete Regeln: Wunden, Wundschmerz, Kampfposi-
tionen, TP/KK.
Gestrichen: Ausdauer, Behinderung und Bruchfaktor entfallen.
Neu: TP/GE, Medianprobe und Rüstungsbrechend sind neu. Du 
kannst sie ausprobieren und damit spielen, wenn du magst.
Optional: Passierschläge, Distanzklassen etc. Du kannst auch diese 
ausprobieren und benutzen, wenn du magst.

Kampf – Medium

Wie Light, mit folgenden Erweiterungen: Es werden alle 
Kampfregeln genutzt, dazu die Medium-Manöver und die 

allgemeinen Sonderfertigkeiten.
Wo Interesse besteht kannst du das Regelpaket noch um spezielle 

und ungewöhnliche Sonderfertigkeiten erweitern sowie die Zusatz-
module zu Reiterkampf, Fernkampf, Waffenloser Kampf, Qualität 
etc. einbauen.

Kampf – Intensiv

Es wird mit allen Regeln und Sonderfertigkeiten gespielt. 
Das erweitert das Spielerlebnis vor allem im taktischen Be-

reich sehr deutlich, bedarf aber großer Übersicht und deutlicher 
Einarbeitung.
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Kampf – Allgemeines

Stichpunktartiger Überblick

Die Basiswerte skalieren stärker mit den Eigenschafts-
werten und bestimmte Eigenschaftswerte sind für bestimmte 

Basiswerte zuständig. GE, FF, KO, KK sind in ihrer Nützlichkeit und 
ihrem Spielgefühl spürbar geändert worden. Alle Probenzuschläge 
wurden zu 2er Schritten stringent vereinheitlicht. Zusatzaktionen 
wurden einheitlich und klar geregelt. Die Medianprobe wird einge-
führt für Eigenschaftswerte. Dynamische Distanzklassen lösen die 
DK Regelung ab. Relative Größenklassen von Gegnern macht gro-
ße und kleine Gegner viel plausibler. Behinderung wird durch Er-
schöpfung ersetzt für Rüstungen. Waffenmeister wurden klarer gere-
gelt. Kampftalente wurden z.T. in ihren Kosten geändert. Aktionen, 
Freie Aktionen etc. wurden klar kurz und präzise geregelt. Definitio-
nen sind so geschrieben, dass sie auch exotische Sonderfälle berück-
sichtigen ohne auszuschweifen. Sonderfertigkeiten können ausfallen, 
wenn die Anforderungen nicht erfüllt werden.

Basiswerte
INI-Basis: IN +/- Mods
AT-Basis: (GE+KK)/3* +/- Mods
PA-Basis: (GE+KK)/3* +/- Mods
FK-Basis: (FF+FF)/3* +/- Mods
LE-Basis: KO x2 ** +/- Mods
WS: (KO)/2 +/- Mods
GS: 8 +/- Mods

*  = Abrunden
**  = LE-Mod der Rassen wurde geändert, siehe Generierung

Grundsätzliches
Jeder Kämpfer hat eine Aktion und eine Reaktion pro Kampfrunde 
sowie zwei Freie Aktionen.

Eine Kampfrunde dauert drei Sekunden. Vor Einrechnung von Er-
leichterungen dürfen freiwillige Manöveransagen weder höher sein 
als der Waffen-TaW noch als die „Nettoattacke“ (der Wert, auf den 
gewürfelt wird nach Einrechnung aller Ansagen und Modifikatoren).

Paraden und Ausweichen sind nur fällig, wenn ein Angriff erfolg-
reich war (d.h., weder wird darauf gewürfelt noch wird sie verbraucht).

Kampftalente
Es werden die Spaltenwerte nach WdS verwendet mit folgenden 
Ausnahmen:

• Ringen + Raufen wird zu Waffenlos Spalte D.
• Peitsche, Lanzenreiten, Blasrohr, Wurfdiskus, Wurfäxte, Wurfspee-
re steigern sich nach Spalte C.

• Hiebwaffen steigern sich nach Spalte E.

Kampfstile
Zu Beginn des Kampfes wird der verwendete bewaffnete bzw. waf-
fenlose Kampfstil festgelegt. Es kann jederzeit gewechselt werden, die 
Änderung tritt mit der nächsten Kampfrunde in Kraft (die Voraus-

setzungen müssen natürlich erfüllt sein – Schildkampf benötigt ei-
nen Schild am Arm etc.).

Median-Probe
Proben auf Eigenschaftswerte (z.B. GE-Proben, um bei einem Um-
reißen nicht zu stürzen) werden grundsätzlich als Median-Proben ab-
gehandelt. 

D.h., es werden 3W20 geworfen, der höchste und der niedrigste 
Wurf entfernt und der mittlere Wurf als Ergebnis verwendet.

Beispiel: Alrik wird von einem Umreißen getroffen, die GE-Pro-
be ist um +3 erschwert. Er würfelt 3W20 und erzielt 2, 7 und 19. 
Somit zählt die 7, mit einer GE von 10 oder höher hat er die Pro-
be geschafft.

Sonderfertigkeiten und Voraussetzungen
Um erlernte Sonderfertigkeiten nutzen zu können, müssen die Vor-
rausetzungen erfüllt sein. Sind sie das nicht, fallen die Sonderfertig-
keiten aus.

Beispiel 1: Alrik verfügt über Ausweichen III und eine GE von 
16. Das Gift der Boronsotter senkt diesen Wert auf 11. Er kann 
im weiteren Kampfverlauf also nur noch Ausweichen I nutzen.
Beispiel 2: Belrik, ein wackerer Schildkämpfer mit starker Rüs-
tung, wird mit einem Corpofesso verzaubert. Seine GE und KK 
sinken dadurch auf 9. Da Wuchtschlag, Finte und Meisterparade 
damit entfallen und andere Manöver diese benötigen, kann er fast 
kein Manöver mehr ausführen. Dazu fallen alle Schildkampf-SF 
und viele weitere SF aus.

Aktionen, Reaktionen, Freie Aktionen

Eingeschränkte Aktion/Reaktion
Wie eine reguläre Aktion/Reaktion, aber mit folgenden Ein-
schränkungen:

• Kann nur für Manöver eingesetzt werden, die 1 Aktion/Reaktion 
benötigen.

• Kann keine freiwillige Manöveransage größer als +4 benutzen.
• Kann Klingensturm/-wand nicht nutzen.
• Zweckgebunden, d.h., kann nicht umgewandelt oder für andere 
Waffe genutzt werden.

Auswahlmöglichkeiten der Aktion
• AT (normal, BK, Manöver)
• Aktion Position: Siehe unten.
• Aktion Überblick verschaffen: Der Anwender schaut sich um, ma-
ximiert INI

• Aktion Bewegen: Für je 1 Punkt GS darf man sich je 1 Schritt bewe-
gen oder eine Achteldrehung (= 45°-Drehung) ausführen.

• Eine Handlung, die 2 oder mehr Aktionen kostet, muss auch mit 
2 oder entsprechend vielen Aktionen bezahlt werden, d.h., auch das 
Umwandeln muss rechtzeitig angesagt und durchgeführt werden.
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Aktion Position
Bei Ausführung der Aktion Position kann eine oder mehrere der fol-
genden Optionen genutzt werden:

• Kampfposition um 1 Kategorie erhöhen: liegend → kniend 
→ stehend
• oder stattdessen eine GE-Probe ablegen, um bei Gelingen um 2 Ka-
tegorien zu erhöhen, bei Misslingen keine.

• Erlaubt, Festlegungen zu ändern: Erneute Auswahl der DK-Ansage 
bei Waffen mit mehreren DK (s.u.), Volles Risiko, Volle Sicherheit. Es 
können mehrere Ansagen gleichzeitig geändert werden.

• Die Aktion Position entfernt Zuschläge aus misslungenen Manövern.
• Überblick: Der Anwender erhält einen vollständigen Überblick 
über das einsehbare Kampfgeschehen.

• INI Maximieren: Erhöht die INI auf den aktuellen Maximalwert, 
d.h., wäre der INI-Wert 12 +W6, aber die aktuelle INI 10, so würde 
die INI auf 18 steigen.

• Beendet Freies Ausweichen, der Anwender kann wieder regulär 
agieren.

Auswahlmöglichkeiten Freie Aktion
• Passierschlag (s.u.)
• Freie Aktion Ausweichen (s.u.)
• 1 Schritt bewegen/1 Achteldrehung
• Waffe/Gegenstand ziehen mit SF Schnellziehen
• Waffe/Gegenstand fallen lassen
• Sich zu Boden fallen lassen
• Kurz sprechen (ca. 3 kurze Worte)
• Diverse SF nutzen
• Sonstige schnelle Handlungen nach ME

Auswahlmöglichkeiten der Reaktion
• PA-Reaktion (normal, PW, SK, mit Manöver)
• Reaktion Ausweichen (s.u.)

Passierschlag (= PS)
Ein PS ist möglich, wenn:

• ein Gegner sich durch den eigenen Kontrollbereich bewegt und da-
bei nicht auf den Kämpfer achtet.

• dem Gegner ein Manöver mit mind. zwei Aktionen Dauer misslingt.
• ein Gegner stürzt.
• ein Gegner patzt.
• Sonderfertigkeiten den PS ermöglichen.
• Wenn mehrere Punkte gleichzeitig zutreffen, ist dennoch nur ein PS 
möglich, die AT kann jedoch nach ME erleichtert werden.

• Ein PS kostet eine Freie Aktion und ist eine AT modifiziert um 0 +/- 
INI-WMod. Falls der Gegner über die SF Initiative verfügt, ist er um 
+4 pro Stufe der SF erschwert, falls er über Gefahreninstinkt verfügt 
um weitere (GaW)/2.

• PS sind unparierbar (gilt auch für Ausweichen). Waffen mit INI 
Mod < 0 können den PS nur nach ME, die zugehörigen SF (Reflex-
schläge, Konterschlag, Nachsetzen etc.) gar nicht nutzen.

Reaktion Ausweichen
• Würfelt auf PA-Basis +/- Mods
• Erschwert um 2 je überzähligem Gegner, keine Erschwernis 
durch die DK.

• Neutralisiert einen Nahkampfangriff vollständig. 
Kombinierbar mit: Meisterparade.

• oder ist um weitere +8/+12 erschwert und neutralisiert einen 
Wurf-/Schussfernkampfangriff.
Dito "ballistische" Zauber, Erschwernis weicht ggf. je nach Zauber 
oder Variante ab.

• oder ist um weitere +4 erschwert und neutralisiert einen kleineren 
Bereichsangriff. Je nach Situation kann nach ME die Erschwernis er-
höht sein, dazu kann der Schaden eines Bereichsangriffs ggf. nur hal-
biert werden.

Freie Aktion Ausweichen
• Probe und Auswahlmöglichkeiten wie Reaktion Ausweichen.
• Erschwert um weitere 4 Punkte, kostet aber nur eine Freie Aktion 
und 1W6 Punkte INI. Nicht kombinierbar mit Meisterparade.

• Der Kämpfer kann nach der Durchführung nur noch Freie Aktio-
nen oder Aktion Position verwenden.
Anmerkung: Im Gegensatz zu WdS ändert der Charakter seine Posi-
tion nicht zu liegend o.ä.

Reaktion Schildparade
Schildparade = PA-Basis + WMod Schild (+1 je 5 Punkte Waf-
fen-TaW über 10) +/- Mod

• Der Waffenmodifikator des Schilds wird von Kettenwaffen negiert.
• Pariert einen Nahkampfangriff. Kombinierbar mit Meisterparade.
• oder ist um weitere +4/+8 erschwert und pariert einen Wurf-/
Schussfernkampfangriff. Dito einen „ballistischen“ Zauber wie z.B. 
Ingifaxius. Die Erschwernis variiert ggf. nach Zauber/Variante.
V.a. Wurfspeere senken dabei AT/PA/INI des Schildes um je 2, bis sie 
entfernt worden sind.

Reaktion Parierwaffen-Parade
PW-Parade = Hauptwaffen-PA +WMod PW +/- Mod.

• Nur mit DK H oder N Waffe als Hauptwaffe benutzbar.
• Kombinierbar mit Meisterparade, Binden, Klingenwand.
• Der Waffenmod der PW wird von Kettenwaffen negiert.

Besondere Kampfsituationen

Dunkelheit/Blendung
Pro D/B-Stufe: -1/-1 AT/PA, -2 FK

• Blendung kann u.U. INI-Verlust bedeuten, z.B. beim Zauber Blitz 
dich find.

• Max. -10/-10 AT/PA, -20 FK durch D/B möglich.

Dunkelheitsstufen:
Dämmerung 2
Mondlicht 4
Sternenlicht 6
Unbeleuchtete Höhle/Keller 8
Absolute Dunkelheit 10

Kampf gegen Überzahl
• Pro Kämpfer in Überzahl erhalten Überzählige INI +1 (max. +5), 
AT +1 (max. +2).

• Der Kämpfer in Unterzahl erleidet jeweils INI -1 (max. -5), PA -1 
(max. -2).

Kampf mit der falschen Hand
• AT +4, PA +4.
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Wechsel des Waffentalentes
• Der Wechsel zwischen Waffentalenten der gleichen Waffe kostet 
keine Zeit.

Hinterhalt
• Wird der Hinterhalt nicht entdeckt (i.d.R. Schleichen/Verstecken 
gegen Sinnesschärfe), muss jeder Verteidiger eine IN-Probe +8 able-
gen, mit -4 für jede Stufe der SF Initiative,.
Für die erste KR gilt: Gelingt die IN-Probe, darf der Verteidiger kei-
ne Aktionen ausführen. Misslingt sie, ist er überrumpelt, er darf kei-
ne Re-/Aktionen ausführen und AT gegen ihn sind um 4 erleichtert.

Kampf in besonderer Umgebung
Kampf in hüfthohem Wasser, Dickicht, engen Gängen, auf Eisflä-
chen, Trümmerfeldern, Seilbrücken, schwankenden Schiffen etc. pp. 
führen nach ME zu:

• AT/PA-Abzügen von bis zu -10/-10, v.a. für ungeeignete Waffen 
(Stichwaffen meist uneingeschränkt), kumulativ zu Abzügen aus be-
engter Umgebung.

• Ausfall von SF, die Beschränkungen nach Rüstungsklasse haben.
• Ausfall einer Hand (und damit Schildkampf, Parierwaffenkampf, 
Beidhändiger Kampf etc.).

• Ausfall von Manövern (meist Wucht-Baum).
• erhöhter Patzer-Wahrscheinlichkeit.
• erschwertem oder unmöglichem Ausweichen.
• Die Auswirkungen sind für Kenner diverser passender SF wie Gelän-
dekunde, Standfest, Kampf im/unter Wasser reduziert.
Regeln zu beengter Umgebung, s.u.

Kampfposition
Kämpfer kniet selbst: -2/-2 AT/PA
Kämpfer liegt selbst: -4/-4 AT/PA
Erhöhte Position: +2/+2 AT/PA
Seitlich des Opfers: +4/-4 AT/PA
Im Rücken des Opfers: +8 AT, PA unmögl.
Gegen Schlafenden o.Ä: +12 AT, PA unmögl.

Dynamische Distanzklassen
• DK H/N/S/P entspricht der Reichweite kurz/mittel/lang/überlang 
der DSA5-Regeln.

• Ist eine Waffe in mehr als einer Distanzklasse führbar, so muss sich 
der Träger zu Kampfbeginn eine davon aussuchen.

• Wird Aktion Position ausgeführt, so kann er die Festlegung erneut 
treffen.
Beengte Umgebung:

• Je kürzer eine Waffe ist, desto besser ist sie  für beengte Umgebun-
gen geeignet:

• Waffen mit DK H/N/S/P erhalten Abzüge in Höhe von 0/4/8/12 
Punkten auf AT und PA durch beengte Umgebungen.

• Waffen, die mit der SF Beidhändiger Kampf geführt werden, erlei-
den Abzüge, als würden sie in der nächsthöheren DK geführt (also 
zusätzlich -4/-4 auf AT/PA).

• Primäre Stichwaffen wie z.B. Speere erleiden geringere oder keine 
Abzüge (ME), wenn hauptsächlich Seitenbegrenzungen vorliegen, 
also in vielen Höhlen, Gängen, Stollen und Schlachtfeldformationen.

• Lange Waffen haben Vorteile gegenüber kürzeren, diese können sich 
jedoch je nach INI ins Gegenteil verkehren:

Merke: Der Kampf beginnt in der höchsten optimalen DK und än-
dert sich dynamisch (d.h., AT zum Näherkommen etc. wurden ge-
strichen: Wenn sich die INI ändert, ändert sich die relative DK). Pro 4 
Punkte INI, die der Kämpfer mit der niedrigeren DK schneller ist als 
sein Gegner, senkt er die DK um eine Kategorie ab, bis hin zu seiner 
eigenen optimalen Distanzklasse.

• Je Kategorie, die Kämpfern mit niedrigerer DK fehlt, erschwert ihre 
AT und PA um je 2 Punkte.

• Je Kategorie, die Kämpfer mit höherer DK unterlaufen wurden, er-
schwert ihre AT und PA um je 2 Punkte.
Schilde und Parierwaffen gelten als DK H (d.h., sie erhalten keine 
Abzüge auf die PA durch falsche DK und können Angriffe gegen ent-
fernte Gegner meist nur erschwert ausführen). Manöver können in 
jeder DK ausgeführt werden.

Kampf gegen große/kleine Gegner

TP/LE-Anpassungen
Die TP von großen und sehr großen Gegnern werden pauschal ver-
doppelt/verfünffacht.

Ihre LE wird pauschal mit dem Faktor 5/10 multipliziert (alter-
nativ: erlittene SP werden nur zu einem Fünftel/Zehntel von ihrer 
LE abgezogen), ihre Wundschwelle nach ME erhöht (In Einzelfällen 
raten wir zu Abweichungen von diesen Faktoren: Pferde und Bären 
bspw. kommen im Zoo Botanica zu gut weg, daher wäre hier ein nied-
rigerer Faktor angebracht – wohingegen die TP und LE diverser gro-
ßer Drachen, die fast so groß sind wie sehr große Exemplare, diesen 
näherkommen sollten).

Die TP und LE von kleinen/sehr kleinen Gegnern werden halbiert/
gefünftelt (auch hier empfehlen wir Abweichungen je nach Tier).

Relative Größen
Bestimmte Angriffe (v.a. Befreiungsschlag bzw. Prankenschläge, 
Schwanzhiebe), die gegen kleinere Gegner ausgeführt werden, zählen 
nach ME als Bereichsangriffe.

• Sie können dadurch noch mehr Ziele gleichzeitig treffen als üblich, 
und es ist schwieriger, ihnen auszuweichen. 

• Gegen größere Ziele sind sie meist weniger effektiv.
• Angriffe von Gegnern, die als eine Kategorie größer gelten, können 
nur mit einem Schild pariert werden.

• Angriffen von Gegnern, die als mindestens zwei Kategorien größer 
gelten, kann meist nur noch ausgewichen werden.

Á
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Glück und Pech im Kampf

Glückliche AT/FK
Eine gewürfelte 1 bedeutet einen glücklichen Treffer, wodurch der 
PA/AW des Gegners halbiert wird, zudem gilt ignorierbarer Rüs-
tungsschutz. (Anmerkung: Die Chance auf kritische Treffer kann er-
höht werden, z.B. durch Sensatacco, Todesstoß oder Killerinstinkt.)

Gelingt ein Bestätigungswurf, handelt es sich um einen kriti-
schen Treffer, für den zusätzlich zu o.g. Effekten gilt: TP mal 2, 
Zusatzwunde. 

Die Effekte des kritischen Treffers kumulieren, wenn und solange 
du mit weiteren Einsen bestätigst (bzw. bei Manövern mit erhöhter 
Chance auf kritischen Treffer auf den jeweils angegeben Wert).

Beispiel 1: Der Charakter besitzt einen AT-Wert von 17, würfelt 
eine 1 bei der AT und als Bestätigungswurf eine 19. Er erhält also 
keine Schadensverdoppelung und Zusatzwunde, aber dennoch 
ignorierbaren RS und die Halbierung der gegnerischen PA.
Beispiel 2: Der Charakter verwendet das Manöver Todesstoß, 
welches die Chance auf kritische Treffer auf 1-3 auf dem W20 
verbessert. Er würfelt eine 2 und bestätigt diese mit einer 3, an-
schließend mit einer 10. Er erhält also zweimal eine Verdoppe-
lung der TP und zweimal die Eigenschaft Zusatzwunde für die-
sen Angriff aus dem glücklichen Treffer. Insgesamt verursacht er 
inkl. Todesstoß also: TP x 6 (4 aus dem glücklichen Treffer, 2 aus 
dem Manöver), 3 x Zusatzwunde (2 aus dem glücklichen Treffer, 
1 aus dem Manöver)

Glückliche PA
Jede bestätigte kritische Parade schaltet nach Wahl des Kämpfers ent-
weder eine weitere Reaktion für diese Kampfrunde frei oder einen 
Passierschlag. Die Effekte des kritischen Treffers kumulieren, wenn 
und solange du mit weiteren Einsen bestätigst (bzw. bei erhöhter 
Chance auf kritische Paraden auf den jeweiligen Wert).

Attacke-/Fernkampf-Patzer
AT/FK verfehlt, zusätzlich wird mit 2W6 auf die Patzertabelle gewür-
felt. (für jede weitere Patzerbestätigung wird ein Würfel neu geworfen, 
die extremsten Würfe zählen. Dazu Auswirkungen wie bei Talentpat-
zern, falls bestätigte Mehrfach-20).

Parade-/Ausweichen-Patzer
PA/AW misslingt, sonst wie AT-Patzer.

2W6 Folge

2 Waffe zerstört, INI -1W6; falls un-
zerstörbar → Waffe verloren

3-5

Sturz, Siehe Schlagwortregelungen. Bei Kenntnis von 
(Herausragender) Balance, Standfest oder Leichtfüßig 
darf eine GE-Probe erschwert um 6, erleichtert um die 
Vorteile/SF abgelegt werden. Bei Erfolg → Stolpern

6-8 Stolpern, INI -2

9-10 Waffe verloren, Aktion Position und GE-Probe 
notwendig, um wieder an die Waffe zu gelangen.

11 An eigener Waffe verletzt, erleidet ein-
fachen Waffenschaden, INI -1W6

12 Schwerer Eigentreffer, erleidet doppelten 
Waffenschaden, INI -1W6

Trefferzonen
• Die Trefferzonen Brust und Bauch werden zu Torso zusam-
mengefasst.

• Die Hausregeln berücksichtigen nur die Regelung, dass eine Körper-
zone ab 3 Wunden in dieser Zone ausfällt.
Bei Torso und Kopf führt das zu Kampfunfähigkeit, die Person liegt 
im Sterben.

• Wunden werden pauschal abgehandelt, Zonenrüstung ist nicht im-
plementiert.

Wunden und Schmerzen

Wunden
Siehe Wunde.

Wunden ignorieren
Eine gelungene Selbstbeherrschungs-Probe +4/+8/+12/... für die 
erste/zweite/dritte/... erlittene Wunde erlaubt, diese Wunde für die 
Dauer des Kampfes zu ignorieren.

LE-Schwellen
Immer, wenn die LE unter die Hälfte, ein Drittel, ein Viertel und 
Fünftel fällt, erleidet das Opfer AT/PA/INI je -1 und erhält 1 Punkt 
Erschöpfung.

Wundschmerz
• Verursacht ein Treffer mehr SP, als die WS beträgt (X > WS), so 
muss eine Selbstbeherrschungs-Probe gewürfelt werden, die um die 
Differenz der SP zur WS erschwert ist (Selbstbeherrschungs-Probe + 
(X – WS)).

• Misslingt die Probe, so geht der Verwundete zu Boden und ist für 
1W6+3 Kampfrunden handlungsunfähig.

Kampfunfähigkeit
• Sinkt die LE unter 6, sammelt der Charakter mindestens 3 Wunden 
in einer lebenswichtigen Körperzone oder steigt seine Überanstren-
gung auf 3, so ist er Kampfunfähig.

• Bei einer gelungenen Selbstbeherrschungs-Probe +12 kann der Cha-
rakter noch TaP* KR lang weiterkämpfen.

i
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Erschöpfung und Behinderung

Erschöpfung/Behinderung
Behinderung wird gestrichen und durch Erschöpfung ersetzt. Als Be-
schränkung für Sonderfertigkeiten dient der RS.

Erschöpfung = RS (Rüstung + Unterzeug)/2 Standardmäßig ste-
hen dem Charakter pro Tag KO –10 Punkte Erschöpfung zur Ver-
fügung – z.B. für Sonderfertigkeiten wie Voller Einsatz oder Gaben. 
Dieser Wert bezieht sich auf einen pauschalen "Standardtag". Je nach 
Klima, Anstrengung, zusätzlicher Ruhephasen etc. kann er modifi-
ziert werden.
Überanstrengung: Wird darüber hinaus Erschöpfung angesammelt, 
so generiert jeder Punkt einen Punkt Überanstrengung. Ab 3 Punk-
ten Überanstrengung zählt ein Charakter als Kampfunfähig, ab 4 als 
Handlungsunfähig.
Jeder Punkt Überanstrengung verursacht Mali wie eine Wunde: AT/
PA/INI/FK -2, GS -1, Proben auf Eigenschaftswerte sind um 1, auf 
Talent/Zauber etc. um 3 Punkte erschwert.

Initiative
Wir empfehlen, Kämpfe in Kleingruppen und Duelle aufzulösen und 
die Initiative auf diese anzuwenden anstatt auf den gesamten Kampf.

• Zu Beginn jeder Kampfrunde muss jeder Kampfteilnehmer ohne 
die SF Initiative I (ehemals Aufmerksamkeit) ansagen, ob er Re-/
Aktionen umwandeln will, mit Kenntnis der SF in seiner eigenen 
höchsten INI.

• Wird man angegriffen, bevor man die Umwandlung ansagt, so darf 
man Aktionen in Reaktionen umwandeln.

Beispiel: Alrik besitzt Initiative I und besitzt eine INI von 17. 
Wird er in INI-Phase 19 und 18 zweimal angegriffen, so darf er 

– obwohl er am Anfang der Kampfrunde nicht zwei Paraden an-
gesagt hat – zweimal parieren.

• Der Kampfteilnehmer mit der höheren INI darf in jeder INI-Pha-
se vor den anderen entscheiden, ob er eine Aktion ausführen will 
oder nicht.

Hohe INI
Übersteigt die INI 20, so erhält der Kämpfer eine zusätzliche Freie 
Aktion, eine Erleichterung auf seine PA von -1, und seine AT sind um 
1 Punkt schwerer zu parieren.

Dito bei INI 30, 40 etc.

Waffenmeisterpunkte
Waffenmeisterpunkte sind kumulativ.

Beispiel: Ein Schild erhält durch Schildkampf IV 12, durch SK V 
15 Waffenmeisterpunkte, insgesamt also 27 WM-Punkte.

Im Folgenden sind die WM-Optionen aufgelistet. In Klammern ste-
hen die Kosten in WM-Punkten.
WM-Punkte: Je nach WM: WM I = 12 Punkte; WM II = 15 Punkte
Manövererleichterung: Ein mit dieser Waffe ausführbares Manö-
ver kann um einmalig 4 Punkte, beliebige andere ausführbare Ma-
növer können um max. 2 Punkte erleichtert werden (je 1 zu 1). Es 
dürfen nur Manöver mit fixer Erschwernis gewählt werden, also kein 
Wuchtschlag/Finte/...
Manöver-Erlaubnis: Schaltet ein bisher nicht erlaubtes Manöver für 
diese Waffe frei (5).
Manöver-Kombination: Ermöglicht es, zwei Manöver zu kombinie-
ren (ME) (5).
Reichweiten-Erhöhung: Für FK-Waffen ist es bis zu zweimal mög-
lich, die Reichweite der Waffe um 10% zu erhöhen (je 1).
Spezialeffekte: Mit dem SL abzusprechende Spezialeffekte der Waf-
fe, die im Rahmen eines Waffenmeisters zugänglich gemacht werden 
(zwischen 2 und 5).
Verbesserung der Waffenmodifikatoren: Erhöht den WMod auf 
AT/PA/INI um je 1 bzw. FK um -1 (3/3/1 bzw. 3). Kann um maxi-
mal 2 Punkte jeweils erhöht werden.
Verbesserung der TP/KK: Verbessert die TP/KK von X/Y auf 
X-1/Y-1, z.B. von 11/4 auf 10/3. Von X/6 auf X/5 (1), von 5 auf 4 (2), 
von 4 auf 3 (4), von 3 auf 2 (7).
Verbesserung der TP/GE: Wie TP/KK, s.o.

S
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Nahkampfrelevante SF

In Klammern stehen die benötigten Anforderungen und 
Kosten. Stufenweise ansteigende SF müssen der Reihe nach ge-

kauft werden.

Kampfstile

Die folgenden SF sind Kampfstile, die nicht kombinierbar 
sind, d.h., es kann nur eine Technik zugleich genutzt werden. 

Sie können für alle passenden Waffen(-talente) genutzt werden, wel-
che die Anforderungen erfüllen (Schildkampf nur mit Schild, Ein-
handkampf nur bis Stufe II bei TaW Dolche 12 etc.). Sofern nicht 
anders angegeben, kosten sie 150/300/450/600/750 AP.

Wenn mehrere Stile erworben werden, kostet der am höchsten ge-
steigerte die vollen AP, die anderen nur die Hälfte.

Beidhändiger Kampf BK I/II/III/IV/V (GE 
10/12/15/18/21)
I: Kein Malus für Kampf mit falscher Hand bei BK, erhält nach Wahl 
entweder das Manöver Doppelangriff oder Doppelparade.
II: Erleichtert Passierschläge um -4. Gewährt das nicht gewählte 
Manöver von I.
III: Eine zusätzliche eingeschränkte Re-/Aktion mit der Nebenhand, 
jede Kampfrunde neu bestimmen.
IV: Wie III, nur nicht eingeschränkt.
V: Eine weitere volle (Waffen-)Aktion oder Reaktion.

Schildkampf SK I/II/III/IV/V (KK 
10/12/15/18/21)
I: Schildparade +2, kein Malus durch falsche Hand beim SK.
II: Schildparade zusätzlich +4, enthält Manöver Schildstoß.
III: Eine eingeschränkte Zusatz-(Re-)aktion mit dem Schild.
IV: (Re-)aktion wird uneingeschränkt und PA +1 für alle Schilde 
oder 12 Waffenmeister-Punkte für einen einzigen Schild.
V: Eine uneingeschränkte Zusatz-(Re-)aktion für alle Schilde oder 15 
Waffenmeister-Punkte für einen Schild. Die Wahl darf unabhängig 
von IV getroffen werden.

Parierwaffenkampf PW I/II/III/IV/V (TaW 
5/10/15/20/25)
I: Malus für Kampf mit falscher Hand entfällt für die Parierwaffe, 
PW-Parade +2.
II: Manövererleichterung [Binden] (-4)
III: Eine zusätzliche eingeschränkte Re-/Aktion mit der Parierwaffe.
IV: Zusatz(re)aktion wird uneingeschränkt, PA +1 für alle PW oder 
12 Waffenmeister-Punkte für eine einzige PW.
V: weitere uneingeschränkt. Reaktion für alle PW oder 15 Waffen-
meister-Punkte für eine einzige PW. Die Wahl darf unabhängig von 
IV getroffen werden.

Einhandkampf EHK I/II/III/IV/V (TaW 
5/10/15/20/25)
I: TP +1
II: AT +1, PA +1, INI +1
III: Eine der u.g. Optionen nach Wahl.
Eingeschränkte Zusatzaktion Position: Eine Option nach Wahl 
(s. Aktion: Position): Aufstehen, Überblick, INI Maximieren, Fest-
legungen ändern, Manövererschwernis abbauen, Freies Auswei-
chen beenden.
IV: Eine weitere Option, dazu wird die eingeschränkte Aktion zu ei-
ner vollen Zusatzaktion Position.
V: Zwei weitere Optionen, dazu AT, PA, INI, TP je +1.

• Sowohl Klingensturm-AT erhöht um 1 als auch Klingenwand-PA, 
dreimal wählbar.

• SF Standfest, INI +2.
• Wird mindestens ein Manöver mit einer Basisansage von +4 verwen-
det, so ist die AT/PA um 2 Punkte erleichtert.

• Malus durch falsche Distanzklasse um eine Kategorie gesenkt.
• Waffen mit zwei Distanzklassen können in beiden gleichzeitig ge-
nutzt werden (statt sich für eine zu entscheiden und mit Aktion Posi-
tion zu wechseln).

• Ignoriert bis zu 4 Punkte Erschwernis durch misslungene Manöver.
• Ersetzt die Zusatzaktion Position (nicht jedoch die eingeschränkte 
Zusatzaktion INI maximieren) durch 2 weitere Optionen. Erfordert 
RS 0 GE 18 EHK IV.

• Eine andere gleichwertige Option nach Absprache mit dem Spiellei-
ter (z.B. von Zweihandkampf).

Zweihandkampf ZHK I/II/III/IV/V (TaW 
5/10/15/20/25)
I: TP +1
II: Zwei der folgenden Boni nach Wahl: TP +1, AT +1, PA +1, INI 
+1, reißend, abermals reißend
III: Zwei der u.g. Optionen nach Wahl:
IV: Zwei weitere Optionen, TP +1
V: Zwei weitere Optionen, dazu AT, PA, TP je +1

• Alle Manöver mit Basisansage +8 werden um 2 Punkte erleichtert.
• Waffen mit zwei Distanzklassen können in beiden gleichzeitig ge-
nutzt werden (statt sich für eine zu entscheiden und mit Aktion Posi-
tion zu wechseln).

• Zwei nicht gewählte Boni von II nach Wahl, zweimal wählbar.
• Malus durch falsche Distanzklasse um eine Kategorie gesenkt.
• Ignoriert bis zu 4 Punkte Erschwernis durch misslungene Manöver.
• Eine andere gleichwertige Option nach Absprache mit dem Spiellei-
ter (z.B. von Einhandkampf).
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Allgemeine Nahkampf-SF

Diese Sonderfertigkeiten sind beliebig mit Kampf-
stilen und untereinander kombinierbar. Sie sind thematisch 

geordnet.
Beschränkungen beim Rüstungsschutz ersetzen die Regeln zur Be-

hinderung. Sie beziehen sich auf übliche Rüstungen. Bei exotische 
Rüstungen und übernatürlichem Wirken kann der Wert ggf. ange-
passt werden.

Offensiver Kampf

Offensiver Kampfstil (150 AP, MU 10)
• Umwandeln von PA zu AT ohne Malus.

Volles Risiko (OKS, MU 12, 300 AP)
• Kann zu Beginn jeder Kampfrunde ohne Zeitaufwand gewählt wer-
den, hält aber bis zum Ende des Kampfes (oder Aktion Position). +1 
Patzerchance, -2 PA Basis. AT Basis +1, TP +1.

• Pro 5 Punkte Waffen-TaW je Kampf einmal anwendbar.

Risikobewusster Kampf (Volles Risiko, 300 AP)
• Misslingt ein AT-Manöver, während Volles Risiko aktiv ist, so wird 
der Malus durch das misslungene Manöver um 4 Punkte reduziert.

Voller Einsatz (OKS, KO 12, KK 12, 300 AP)
• Verstärkt eine AT mit Wucht-Baum-Manöveransage um W6-1 TP, 
kostet 1 Punkt Erschöpfung. Einmal pro Schlag anwendbar.

Defensiver Kampf

Defensiver Kampfstil (150 AP, IN 10)
• Umwandeln von AT zu PA ohne Malus.

Volle Sicherheit (DKS, KL 12, 300 AP)
• Kann zu Beginn jeder Kampfrunde ohne Zeitaufwand gewählt wer-
den, hält aber bis zum Ende des Kampfes (oder Aktion Position). Ers-
ter PA-Patzer darf neu gewürfelt werden. AT -1.

• Pro 5 Punkte Waffen-TaW je Kampf einmal wählbar, nicht kombi-
nierbar mit Volles Risiko.

Sicherheitsbewusster Kampf (VS, 300 AP)
• Misslingt ein PA-Manöver, während Volle Sicherheit aktiv ist, so 
wird der Malus durch das misslungene Manöver um 4 Punkte 
reduziert.

Volle Kontrolle (DKS, KL 12, KO 12, 300 AP)
• Immer wenn dem Gegner ein Passierschlag zustünde, kann dieser für 
1 Punkt Erschöpfung stattdessen verweigert werden (vor dem Wür-
feln ansagen).

Initiative

Initiative I/II/III/IV/V (150/300/450/600/750 AP, 
IN 10/12/15/18/21, RS höchstens 8/6/4/2/0)
I: Aktion Position beinhaltet Aktion Überblick verschaffen. Umwan-
deln muss erst in der höchsten eigenen INI angesagt werden.
II: INI +4

III: INI +2, Umwandeln jederzeit ansagbar, solange höhere INI gilt; 
ob und wie man parieren will, muss erst angesagt werden, nachdem 
der Gegner die AT (oder Aktion) gewürfelt hat, außer bei verglei-
chenden Würfen (bspw. Manöver Gegenhalten, Treiben).
IV: INI +1W6, Einschränkung zu vergleichenden Würfen entfällt, 
Umwandeln jederzeit auch bei niedrigerer INI.
V: INI +1W6, eine der folgenden Optionen nach Wahl:
INI +1W6.

• Boni auf AT und PA aus Hohe INI werden um 1 weiteren 
Punkt erhöht.

• 2 zusätzliche zweckgebundene Freie Aktionen je Kampfrunde (z.B. 
für Manövrieren, Passierschläge oder Freies Ausweichen). Muss bei 
Erwerb der SF festgelegt werden.

• Darf AT und PA von Klingensturm und -wand nach dem Würfeln 
frei zuteilen.

• Passierschläge, welche den Charakter treffen, müssen neu gewürfelt 
werden, das schlechtere Ergebnis zählt.

Ausweichen

Ausweichen I/II/III/IV/V (150/300/450/600/750 AP, 
GE 10/12/15/18/21, Initiative -/I/II/III/IV, RS 
höchstens 10/8/6/4/2)

• Erhöht den Ausweichen-Wert um 3/6/9/12/15.

Wegducken I/II (450/600 AP, AW III/IV)
I: Gewährt eine zusätzliche eingeschränkte AW-Reaktion 
pro Kampfrunde.
II: Wie I, nur uneingeschränkt oder gewährt 12 WM-Punkte für Re-
aktion Ausweichen.

Passierschläge

Reflexschläge (300 AP, Initiative II, RS 4)
• Passierschläge erleichtert um -4. Die SF Gewitzt und Situationsge-
spür dürfen auf Passierschläge angewendet werden.

Nachsetzen (300 AP, Initiative II, RS 4)
• Einmal pro Kampfrunde kann nach misslungenem gegnerischem 
PA-Manöver ein Passierschlag gesetzt werden.

Konterschlag (300 AP, Initiative II, RS 4)
• Einmal pro Kampfrunde kann nach misslungenem gegnerischem 
AT-Manöver ein Passierschlag gesetzt werden.

Weitere

Abhärtung I/II/III/IV/V (150/300/450/600/750 AP, 
KO 10/12/15/18/21)

• Proben auf das Talent Selbstbeherrschung sind um 2/4/6/8/10 
Punkte erleichtert.

• Erlaubt, die ersten 0/1/2/3/4 LE-Schwellen und die ersten 
1/2/3/4/5 Wunden im Kampf zu ignorieren.

• Verhindert nicht, dass durch drei oder mehr Wunden in einem Kör-
perteil dieses ausfällt. Die KO für die Berechnung der WS und der 
Vorteile Zäh, Zäher Hund zählt als 1/2/3/4/5 erhöht.

• Erlaubt nach ME den nachträglichen Erwerb der Vorteile Hohe LE/
Eisern/Zäher Hund/Zäh/Abgebrüht.
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Rüstungsgewöhnung I/II/III/IV/V 
(150/300/450/600/750 AP, KO 10/12/15/18/21)

• Die Erschöpfung durch Rüstungen wird um 1/3/5/7/9 Punkte ge-
mindert (s. Rüstungen).

• Der RS gilt als um je 2 gesenkt für die Beschränkung von Sonder-
fertigkeiten.
Hinweis: Das entspricht RS 2/0, 4/2, 6/4, 8/6, 10/8, der bzgl. Er-
schöpfung und Beschränkungen „gratis“ getragen werden kann.
III: Kann ohne Nachteile in Unterzeug und weichen Rüstun-
gen schlafen.
IV: Für Personalisierte Rüstungen gilt der RS um weitere 2 Punk-
te gesenkt für die Beschränkung von Sonderfertigkeiten. Nicht per-
sonalisierte Rüstungen verursachen so viel weniger Erschöpfung, als 
wären sie personalisiert.
V: Kann für 1 Punkt Erschöpfung einen Angriff gegen die uRS zu 
einem Angriff auf den RS abändern (Anmerkung: Dadurch kann 
auch die Resistenz Schnitt einer Plattenrüstung wieder genutzt 
werden, wenn der Angriff ein Gezielter Angriff oder ein Kritischer 
Treffer war).

Schnellziehen (FF 10, 150 AP)
• Erlaubt, innerhalb einer Freien Aktion anstatt einer Aktion eine 
Waffe aus der Seitenscheide zu ziehen oder einen griffbereiten Gegen-
stand in die Hand zu nehmen.

• Verkürzt die Zeit, um ein Schild an den Arm oder eine Waffe von der 
Rückenscheide zu ziehen, von 5 auf 2 Aktionen.

Waffenmeister I/II (Waffen-TaW 20/25, 
Spezialisierung (Waffe), 600/750 AP, Summe 
von zwei passenden Eigenschaftswerten 35/40)
WM I/II kann pro Waffe einmal genutzt werden, nach Erlaub-
nis des SL auch mehrfach erworben. Besitzt häufig eine RS-Be-
schränkung.
I: Die ausgewählte Waffe erhält Boni in Höhe von 12 Waffen-
meisterpunkten.
II: Nochmals, in Höhe von weiteren 15 Waffenmeisterpunkten.
Anmerkung: Der Waffenmeister fungiert wie ein Kampfstil für eine 
einzige Waffe. D.h., in jedem Waffentalent, mit welchem die Waffe 
geführt werden kann, darf er angewendet werden, wenn die Anfor-
derungen erfüllt sind (TaW, Spezi, Eigenschaften). Es dürfen meh-
rere Waffenmeister für die gleiche Waffe erworben werden. Vor dem 
Kampf wird einer ausgewählt, er darf wie ein Kampfstil auch zu Be-
ginn der nächsten Kampfrunde gewechselt werden.

Spezielle Nahkampf-SF

Diese Sonderfertigkeiten beziehen sich auf den 
Umgang mit besonderen Kampfsituationen wie Dunkelheit, 

Überzahl, schweres Gelände.
Ihr Nutzen ist in diesen Spezialsituationen hoch, außerhalb dieser 

gering. Wir empfehlen deshalb, die AP-Kosten evtl. der Häufigkeit 
anzupassen oder sie "on demand“ aktivierbar zu gestalten, d.h., die 
AP-Kosten erst dann zum Tragen kommen zu lassen, wenn die SF 
eingesetzt wird.

Positionierung I (300 AP, TaW Taktik 10)
• Ist der Charakter in Unterzahl, so wird diese zur Berechnung der 
Mali als einen Punkt niedriger angewendet.

• Dito Überzahl, ein Punkt höher.

Positionierung II (300 AP, Positionierung I)
Modifikationen durch eigene Überzahl (AT- und INI-Bonus für ei-
nen selbst, PA- und INI-Malus für den Gegner) werden verdoppelt, 
auch über das normale Maximum hinaus.

Blindkampf (450 AP, Initiative III, TaW Sinnesschär-
fe 15)

• Abzüge durch Blendung/Dunkelheit maximal AT/PA -2/-2

Kampf im [Gelände] (150 AP, Voraussetzungen nach 
Absprache, üblicherweise Geländekunde)

• Mali im entsprechenden Gelände (z.B. Wasser, Wald, Höhlen, nach 
Absprache auch: engem Gassengewirr, Menschenauflauf, Schlacht-
getümmel) werden reduziert: AT, PA, INI Mali um bis zu 4 Punkte, 
GS um bis zu 2 Punkte, Patzerchancen und spezielle umweltbedingte 
Einbußen nach ME.

Abrollen (300 AP, TaW Körperbeherrschung 10, RS 
6)

• Stürzt der Charakter, so darf er eine freie Aktion aufwenden, er 
verliert dann nur 1W6 Punkte INI anstatt 2W6 und gilt als kniend, 
nicht als liegend (auch der Passierschlag aus Sturz wird negiert).

• Verfügt er über die SF Leichtfüßig, darf er den Sturz völlig negieren 
(d.h., er verliert keine INI und steht weiterhin).

• Fallschaden wird um TaW Körperbeherrschung/10 Schritt Fallhöhe 
(bzw. so viele W6 Fallschaden) gemindert.
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Standfest (150 AP, GE 10, KK 10)
• KK und GE-Proben zum Stehenbleiben (v.a. gegen Umreißen und 
Niederwerfen) sind erleichtert um 3. Schwankender Untergrund be-
einträchtigt den Charakter in geringerem Maße.

• Verdoppelte Auswirkungen, wenn der Charakter über die SF Leicht-
füßig verfügt.

Erhöhte Wachsamkeit (300 AP, IN 12, INI I)
• Läuft der Charakter in einen Hinterhalt, so gilt: Misslingt die 
IN-Probe, gilt er als nicht überrumpelt, gelingt sie, darf er normal 
agieren (d.h. Aktionen verwenden etc.)

Leichtfüßig (450 AP, GE 15, TaW Körperbeherr-
schung 15, RS 0)

• Der Charakter ignoriert in schwierigem Gelände Mali, als hätte er 
die passende SF „Kampf im Gelände“. Verfügt er über die passende 
Geländekampf-SF, so verdoppeln sich die Auswirkungen.

• Verbessert die SF Abrollen und Standfest.
• Längere Märsche durch unwegsames Gelände generieren weniger 
Erschöpfung. Zählt nicht im Wasser und bei völliger Dunkelheit.

• Kumulativ mit Kampf im [Gelände].

Manövrieren I (300 AP, TaW Körperbeherrschung 10, 
RS 6)

• Darf bis zu zweimal pro Kampfrunde angesagt werden, kostet je eine 
Freie Aktion. Die Ansage erfolgt zu Beginn der Kampfrunde.

• Pro 5 Punkte TaW in einem geeigneten Talent (z.B. Kriegskunst 
Taktik, Athletik) einmal ansagbar je Kampfrunde, kostet je eine 
Freie Aktion.

• Alle Attacken gegen den Charakter werden um 1 Punkt erschwert. 
Zählt nicht in folgenden Situationen: Beengte Umgebung, Formati-
on, gegen Gebietsangriffe, wenn der Charakter umstellt ist, sich in 
einem Ausfall befindet oder ortsfest kämpft.

Manövrieren II (450 AP, Manövrieren I, RS 4)
• Wie Manövrieren I, er darf jedoch bei einem Waffen-TaW von 
15/20/25... bis zu 1/2/3/... mal mehr Manövrieren ansagen. Jede ei-
gene Manövrieren-Ansage negiert zudem eine gegnerische Manövie-
ren-Ansage.

Reiterkampf I/II/III/IV/V
• Siehe entsprechendes Kapitel.

Anführer I/II/III/IV/V
• Siehe entsprechendes Kapitel.

Empfehlungen und Überblick
Die Sonderfertigkeiten für den Nahkampf sind so gestaltet, dass aus-
schließlich I.) Manöver und die II.) Kampfstile benötigt werden um 
zusammen mit der III.) Waffenliste ein sehr ausdifferenziertes Spiel-
erlebnis zu ermöglichen. Wirklich. 

Nun könnte man versucht sein wegen der Deklarierung als 
Light-Regeln und der verführerischen weiterführenden Sonderfer-
tigkeiten sehr viel mehr Regeln und Sonderfertigkeiten einzuführen 
von Anfang an.

Wir empfehlen jedoch ausdrücklich, erst das Kernkonzept der Re-
geln, eben die Punkte I.) bis III.) zu spielen und dann schrittweise 
weitere Sonderfertigkeiten und Regeln zu erweitern. Schon hier exis-
tieren so viele so valide Spielkonzepte, dass im starken Kontrast zu 

DSA 4/4.1 wirklich nahezu Alles im Spiel umgesetzt werden kann 
und extrem viele Kombinationen und Stile möglich sind. Es hat sehr, 
sehr viel Zeit und Mühe gekostet auf so wenigen Seiten und Sonder-
fertigkeiten diese immense Bandbreite an balancierten, vorstellungs- 
und hintergrundtechnisch plausiblen Sonderfertigkeiten zu konzen-
trieren. Defensiver Beidhändiger Kampf, Ochsenherde mit Buckler, 
das elfische Aleza mit drei Waffentalenten und zahllosen kleinen Ma-
növern, die Barbarenstreitaxt mit immens vielen Schadenswürfeln 
und nur drei Manövern – all das sind gut spielbare Konzepte mit sehr 
eigenem Flair und Spielgefühl. Und all diese Stile, egal ob konventio-
nell oder exotisch werden hier schon differenziert ermöglicht. 

Weiterführende Regeln erweitern dieses Kernkonzept organisch – 
es können nahezu beliebige SF und Regeln dazu genommen werden. 
Sie bleiben aber im Wesentlichen genau das – optionale Erweiterun-
gen. Erweiterungen erhöhen dabei natürlich sehr deutlich die Menge 
an Möglichkeiten und so gewünscht die taktische Tiefe. Dabei sollte 
man jedoch im Kopf behalten, dass die Regeln an sich schnell sind 
und Kämpfe sehr schnell enden können, wenn alle Spieler schnell 
Entscheidungen treffen, aber möglicherweise je nach Gruppe die 
Bedenkzeit für Aktionen sich erhöht, vor allem, wenn nicht erst das 
oben genannte Kernkonzept eingespielt ist. 
Fazit: Die zentralen Elemente sind also Kampfstile, Waffenliste und 
Manöver. Diese decken mit wenig Regeln extrem viel ab und sollten 
erst erprobt und dann nach und nach so erweitert werden, bis der 
gewünschte Grad an Komplexität und Übersichtlichkeit erreicht ist.
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Hinterhältigkeits-SF

Designers’ Notes
Schurkenkonzepte kranken schon seit frühen DSA-Editionen daran, 
dass sie im Kampf wenig spielbar sind. Sicherlich sollte ein profes-
sioneller Krieger besser abschneiden, aber die Nische für phexische 
Charaktere mit profanen, einfachen Mitteln war doch arg klein oder 
dysfunktional.

Auch das besondere Flair hinterhältiger Spielkonzepte ließ sich re-
gelseitig wenig unterstützen und kaum individualisieren.

Die folgenden Sonderfertigkeiten sind absichtlich so gehalten, dass 
sie simpel einzeln einsetzbar sind, aber vielfältig kombiniert werden 
können („easy to learn, hard to master“). Teamwork in Gruppen (wie 
Straßenbanden oder Geschwistercharaktere) zahlt sich aus, gerade 
klassische Konzepte wie z.B., dass einer den Gegner ablenkt und die 
anderen das ausnutzen, lassen sich so hervorragend darstellen. Auch 
sind die Sonderfertigkeiten so gehalten, dass sie besonders stark gegen 
mäßig ausgerüstete Gegner, aber nicht so stark gegen mit Kriegswaf-
fen gerüstete Profikämpfer ausfallen.

Besonders wird dazu der Hinterhalt regelseitig durch Optio-
nen aufgewertet. Zur Erinnerung hier nochmal die Regeln zum 
Hinterhalt.

Hinterhalt
Wird der Hinterhalt nicht entdeckt (i.d.R. Schleichen/Verstecken 
gegen Sinnesschärfe), muss jeder Verteidiger eine IN-Probe +8, -4 je 
Stufe der SF Initiative ablegen.
Für die erste KR gilt: Gelingt die IN-Probe, darf der Verteidiger kei-
ne Aktionen ausführen. Misslingt sie, ist er überrumpelt, er darf kei-
ne Re-/Aktionen ausführen, und AT gegen ihn sind um 4 erleichtert.

Sonderfertigkeiten

Hinterhalt ausnutzen (450 AP, IN oder FF 15)
Gegen überrumpelte Gegner gilt:

• AT /FK -4, Chance auf kritische Treffer +1, Bestätigungswürfe für 
kritische Treffer dürfen neu gewürfelt werden.

• Eigenschaftswertproben gegen Angriffe des Charakters sind für 
Gegner um +2 erschwert (z.B. aus Umreißen, Niederwerfen, Würge-
schlinge).

Hinterhalt legen (300 AP, IN 12)
• Proben, um einen Hinterhalt zu legen und zu bemerken, sind um -5 
erleichtert.

• Proben, um einen solchen Hinterhalt zu bemerken, sind für den 
Gegner um +5 erschwert.

Fallen legen (150 AP, FF 12)
• Proben, um Fallen (Stolperdraht, Bäreneisen, Giftnadeln etc.) zu le-
gen und zu bemerken, sind um -5 erleichtert.

• Proben, um solche Fallen zu bemerken sind für den Gegner um +5 
erschwert.

Schmutzige Tricks (450 AP, FF 15)
• Gewährt allen Angriffen Schmutzige Tricks (siehe Waffenlo-
ser Kampf).

• Das gilt auch für Hilfsmittel (Blendpulver, Fallen). Der INI-Verlust 
bei verwendeten Hilfsmitteln ist zudem reißend.

Hinterhältige Angriffe (300 AP, FF 18)
• AT /FK Angriffe, welche von anderen Hinterhältigkeits-SF profi-
tieren, dürfen den Schadenswurf um 2 Punkte verbessern ("hoch-
drehen"), und zählen als Gezielter Angriff bzw. Gezielter Angriff 
(Fernkampf).

Passierschläge (je 300 AP, IN 12, FF 12)
I: Verliert der Gegner mindestens 4 Punkte INI, darf ein Passierschlag 
ausgeführt werden. Nur einmal je Kampfrunde anwendbar.
II: Unter Einsatz von einem Punkt Erschöpfung kann der Charak-
ter einen Passierschlag aufwerten: Erleichtert um -4, Chance auf kri-
tischen Treffer +1.
III: Darf einmal je Kampfrunde einen Passierschlag unter Aufwen-
dung einer Aktion zu einem Gezielten Stich aufwerten.

Besondere Waffen (450 AP, IN oder FF 15)
• Eigenschaftsproben für hinterhältige Waffen (z.B. Würgeschlinge, 
Mengbilar, Springarm) sind um je -2 erleichtert.

• Für AT mit stumpfen Hiebwaffen (Keule, "Totschläger" u.a.) ist der 
Betäubungsschlag um -4 erleichtert.

• AT mit Mengbilar oder Meuchlerdolch, die Boni aus anderen Hin-
terhältigkeits-SF nutzen, dürfen Charaktere mit der SF Meuchler an-
wenden, als stünden sie in der Seite des Gegners.

Gelegenheit ausnutzen (450 AP, FF 15)
• AT /FK gegen bewegungseingeschränkte Gegner (Würgen, Boden-
kampf, Festnageln, Wurfnetz, Einschnüren, Würgeschlinge, Lähm-
gift, Bärenfalle, Borbarads Hauch etc.) sind um -4 erleichtert.

• AT /FK gegen liegende und kniende Gegner bzw. in die Seite des 
Gegners sind um -2 erleichtert, dessen PA dagegen sind um +2 
erschwert.

Meucheln (450 AP, FF 15)
Normalerweise sind Angriffe zum Meucheln im Kampf nicht er-
laubt. Sie benötigen i.d.R. einen Dolch (nach Meisterentscheid auch 
geeignete Schwerter oder Fechtwaffen) als Waffe und ein geeignetes, 
unaufmerksames Opfer. Sie gehen gegen den uRS und verursachen 
dreifache SP (nicht TP!) sowie eine Zusatzwunde. Vergleiche Sei-
te 86 WdS.

Sind die Voraussetzungen fürs Meucheln erfüllt (humanoider 
Gegner o.ä., Dolch o.ä.), so gilt mit dieser SF auch im Kampf:

• Das Manöver Gezielter Stich erhält zusätzlich: „+2 TP, in der Seite 
des Gegners wird die Chance auf kritische Treffer um 1, im Rücken 
des Gegners um 2 Punkte erhöht. Glückliche Angriffe dürfen auch 
zu einem Angriff zum Meucheln aufgewertet werden.“
D.h., der Spieler darf entscheiden entweder normal fortzufahren 
oder der glückliche Treffer wird nicht bestätigt, das Manöver Geziel-
ter Stich entfällt. Es wird stattdessen ersetzt durch den glücklichen 
Angriff zum Meucheln: Die PA des Gegners wird halbiert, der An-
griff geht gegen den uRS, es werden die Schadenspunkte (nicht TP!) 
verdreifacht und eine Zusatzwunde wird erzielt.
Anmerkung: Das Manöver Assassinenschlag eignet sich dazu, in den 
Rücken oder die Seite eines Gegners zu gelangen.
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Ungewöhnliche Nahkampf-SF

Diese Sonderfertigkeiten beziehen sich auf sehr 
spezialisierte Kampftechniken und unterliegen besonderen 

Einschränkungen. Außerdem sind sie außerhalb ihres bestimmten 
Milieus selten anzutreffen.

Aufblühender Lotos (600 AP, Einhandkampf III, IN 
18, RS 4)

• Ersetzt Einhandkampf IV.
• Nicht mit Klingentänzer und nur mit leichten Klingenwaffen 
(Nachtwind, Schnitter, Zweililie etc.) nutzbar.

• Erlaubt, den Klingensturm modifiziert zu nutzen:
• Bis zu 5 KS-AT werden auf AT/2 +4 + INIWaMod gewürfelt. Die 
erste/2./3./4./5. AT ist um 1/3/6/10/15 erschwert. Jede AT nach der 
zweiten kostet zudem eine Freie Aktion.

• Klingenwand wird ebenso verbessert.
• Kann die uneingeschränkte Zusatzaktion: Position aus Einhand-
kampf III nicht nutzen.

Niederschmettern (450 AP, Kampf mit stumpfen 
Wuchtwaffen, z.B. Schild, Kriegshammer, Keule)

• Niederwerfen, Schildstoß und Schmetterschlag verursachen bei ei-
nem gegnerischen Sturz 3W6 reißend anstatt 2W6 Punkte INI-Ver-
lust. Bleibt der Gegner stehen, so erleidet er 1W6 reißend Punkte 
INI-Verlust anstatt 1W6.

• Die angerichteten TP von passenden Waffen erhalten grundsätzli-
che reißend, auch wenn die o.g. Manöver nicht genutzt werden.

Meucheln (450 AP, FF 15)
• Siehe Hinterhältigkeits-SF.

Präzision: Nahkampf (FF 12, 300 AP)
• Kann nur mit ausreichend präzisen Stichwaffen ausgeführt wer-
den, z.B. Langschwert, Fechtwaffen, diversen Stichdolchen, leichten 
Speeren.

• Für einen Punkt Erschöpfung kann der Charakter seinen nächsten 
Gezielten Angriff, Gezielten Stich oder Todesstoß verbessern:

• Pro Punkt FF über 10 darf er einen Schadens-W6 um einen Punkt 
verbessern („hochdrehen“).

Waffenspezialist (300 AP, 6 Waffenspezialisierungen)
• Für alle Waffen, die der Charakter ohne Spezialisierung benutzt, er-
hält er den halben Bonus einer Spezialisierung (Nahkampfwaffe: AT 
oder PA +1).

• Verfügt er über eine Spezialisierung, so erhält er einen der Boni aus 
einer Waffenpersonalisierung, meist die kleine Besonderheit im Wert 
von 2 Waffenmeisterpunkten.

• Welche Boni er erhält wird zufällig oder nach ME bestimmt.
• Nicht nutzbar in Kombination mit anderen SF, welche Waffenmeis-
terpunkte geben, wie Schildkampf IV oder Waffenmeister I.

Klingentänzer (600 AP, Einhandkampf III, IN 18, RS 
2, Klingenwaffe)

• Ersetzt Einhandkampf IV. Der Malus durch verwürfelte Manöver 
wird um 4 Punkte reduziert.

• Erhält eine dritte AT beim Klingensturm auf den gleichen Wert, dito 
eine dritte PA bei Klingenwand.

• Kann die uneingeschränkte Zusatzaktion: Position aus Einhand-
kampf III nicht nutzen.

Nahkampfmanöver

Alle hier aufgelisteten Manöver kosten einheitlich 
200 AP. Mit *markierte Manöver kosten keine AP, da sie auto-

matischer Bestandteil anderer Sonderfertigkeiten sind und nur mit 
diesen verwendet werden dürfen.

Wucht-Baum

Wuchtschlag (KK 10)
• AT mit Ansage +x erhöht die TP des nächsten Angriffs um x.
• Improvisiert: Je 2 Punkte Ansage +1 TP, auch ohne Kenntnis des 
Manövers möglich.
Kombinierbar mit: fast allen anderen Manövern.

Niederwerfen (KK 12, Wuchtschlag)
• AT +4, zusätzlicher TP/KK 12/3, Angriff zum Niederwerfen, Tref-
ferpunkte werden halbiert und zugleich als Erschwernis auf die 
KK-Probe zum Stehenbleiben genutzt.

•-2 erleichtert für Hämmer.
Kombinierbar mit: Wuchtschlag, Finte, Sturmangriff

Schildspalter (KK 12, Wuchtschlag)
• AT+4 (- PA-WM des Schildes), bei misslungener PA wird der Schild 
zerstört. Bei gelungener PA wird ein W6 geworfen, bei einer 6 ist der 
Schild zerstört. Besonders instabile Schilde (Orkischer Lederschild 
etc.) brechen auf der 5-6.Verursacht keine TP.

•-2 erleichtert für Äxte.
Kombinierbar mit: Finte.

Sturmangriff (MU 12, Wuchtschlag)
• AT +4, 2 Aktionen, davon 1 Aktion bewegen, TP +4 +GS/2 +(TaW 
Athletik/10). Der Angreifer muss sich mindestens 4 Schritt bewegen.
Kombinierbar mit: Wuchtschlag, Finte, Niederwerfen.

Hammerschlag (MU 15, Niederwerfen)
• Erfordert eine zweihändig geführte Waffe.
• AT+8, verbraucht alle Re-/Aktionen, 1 Erschöpfung, TP x 3, keine 
Wunde bei erster WS.

•-2 erleichtert für Zweihandhiebwaffen.
Kombinierbar mit: Wuchtschlag, Finte.

Befreiungsschlag (GE 12, KK 15, Niederwerfen)
• AT +4/+8 gegen 2/3 Gegner, 2 Aktionen, Angriff zum Niederwer-
fen. Trifft bei Gelingen jeden dieser Gegner. Unterliegt nicht Abzü-
gen aus unterlaufener Distanzklasse, zählt als Gebietsangriff.

•-2 erleichtert für Zweihandschwerter/-hiebwaffen.
Kombinierbar mit: Wuchtschlag, Finte.

Rundumschlag (MU 15, Befreiungsschlag)
• Erfordert eine zweihändig geführte Waffe.
• AT+8, verbraucht alle Re-/Aktionen. Triff bis zu 6 Gegner. TP wer-
den halbiert. Gebietsangriff.
Kombinierbar mit: Wuchtschlag, Finte.

Schmetterschlag (MU 12, KK 15, Niederwerfen)
• AT +8, 2 Aktionen. TP x 2, Angriff zum Niederwerfen, TP/KK 12/3.
•-2 erleichtert für Hiebwaffen, Kettenwaffen und Zweihand-
hiebwaffen.
Kombinierbar mit: Wuchtschlag, Finte.
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Finte-Baum

Finte (GE 10)
• AT mit Ansage +x, erschwert die nächste gegnerische Reaktion (PA, 
Ausweichen, Gegenhalten) um x.
Kombinierbar mit: Fast allen anderen Manövern.

Gezielter Angriff (GE 10)
• AT +2, ignorierbarer Rüstungsschutz 
• Der Ausführende darf für weitere +2 AT die Trefferzone ansagen.
Kombinierbar mit: Wuchtschlag, Finte, Gezielter Stich, Todesstoß

Gezielter Stich (GE 12, Finte, Gezielter Angriff )
• Trefferzone darf angesagt werden ohne Erschwernis.
• AT+4, verursacht Zusatzwunde, beinhaltet pro 3 Punkte über GE 
12 einen Punkt Finte.

•-2 erleichtert für Dolche, Fechtwaffen, Speere.
Kombinierbar mit: Wuchtschlag, Finte, Gezielter Angriff.

Todesstoß (MU 15, Gezielter Stich)
• Trefferzone darf angesagt werden.
• AT+8, 2 Aktionen, verdoppelt TP, verursacht Zusatzwunde, Kriti-
sche Trefferchance um 2 erhöht. Beinhaltet je 3 Punkte über GE 12 
einen Punkt Finte.

•-2 Erleichtert für Dolche, Fechtwaffen, Speere. Kombinierbar mit: 
Wuchtschlag, Finte, Gezielter Angriff.

Umreißen (GE 12, KK 12, Finte)
• Benötigt eine zweihändig geführte Waffe. AT+4/+8, beinhaltet Fin-
te +4/Finte +8, wird nicht pariert GE-Probe erschwert um halbe/vol-
le TP, sonst Sturz. Verursacht keinen Schaden.

•-2 erleichtert für Stäbe.
Kombinierbar mit: Finte.

Festnageln (GE 12, KK 12, Finte)
• Erfordert eine zweihändig geführte Waffe.
• AT +4, Gegner muss liegen. Jede Kampfrunde:
• Verbraucht alle Aktionen für Festnagler und Opfer. Das Opfer legt 
eine KK Probe -10 +(KK-Wert Opfer) -2 je weiterem Festnagler ab. 
Bei Misslingen erleidet es 2W6 TP je Festnagler sowie 1 Punkt Er-
schöpfung.

• Bei Gelingen kann es sich befreien. Erlaubt die Nutzung von Nieder-
werfen mit Stoßspeeren u.ä. Waffen.
Kombinierbar mit: Finte.

Einschnüren (GE 12, Finte)
• AT +4, nur Peitsche. Falls nicht pariert, kann der Peitschentreffer 
wahlweise als Fledermaustreffer oder als Würgeschlinge gehandhabt 
werden. (Aventurisches Arsenal S. 86 bzw. 73)
Kombinierbar mit: Finte

Verwirren (IN 12, Finte)
• AT +x, wird nicht pariert, verliert das Opfer zweimal x Punkte INI.
Kombinierbar mit: Finte, und allen Manövern, die mit Finte kom-
binierbar sind.

Meisterparade-Baum

Meisterparade (GE 10)
• Parade +x, nächste Re-/Aktion erleichtert um x.
Kombinierbar mit: fast allen Parademanövern.

Binden (GE 12, Meisterparade)
• Parade +4+x, nächste AT/PA um x erleichtert, für den Gegner um x 
erschwert. Kombinierbar mit: Meisterparade

Stumpfer Schlag (Wuchtschlag)
• AT +0/+4 für stumpfe/nicht stumpfe Waffen.
• Betäubung.
Kombinierbar mit: Wuchtschlag, Finte.

Betäubungsschlag (Stumpfer Schlag, KK12)
• AT +4, wie stumpfer Schlag.
• Werden 2 Punkte Betäubung angerichtet, wird das Opfer kampfun-
fähig (s. Wundschmerz), bei 3 Punkten ohnmächtig.

Weitere Manöver

Ausfall (KO 12, Finte, offensiver Kampfstil)
Der Angreifer startet den Ausfall mit einer AT +4. Solange der Aus-
fall andauert, müssen sich beide Kontrahenten je Kampfrunde 2 Freie 
Aktionen Schritt in Blickrichtung des Angreifers bewegen. Können 
diese Freien Aktionen nicht aufgewendet werden, sind für jede feh-
lende Freie Aktion alle Re-/Aktionen um je +2 erschwert.

Freie Aktionen außer Sprechen und Ausweichen können nicht ge-
nutzt werden. Der Angreifer muss alle Reaktionen in Aktionen Um-
wandeln, er muss alle Aktionen als Attacke verwenden. Er darf keine 
Manöver nutzen, die 2 oder mehr Aktionen kosten. Er darf den Aus-
fall jederzeit freiwillig abbrechen.

Der Verteidiger darf nur Paraden und Ausweichen verwenden, 
dazu kein Gegenhalten und Windmühle. Er darf versuchen, den Aus-
fall abzubrechen; mit einer MU-Probe +4, gefolgt von einer PA +4. 
Gelingt beides, bricht der Ausfall ab.

Der Ausfall bricht zudem ab, wenn der Verteidiger nicht mehr zu-
rückweichen kann, der Angreifer KO/2 AT geschlagen hat, der An-
greifer eine AT verwürfelt hat, der Angreifer den Ausfall freiwilig 
beendet und/oder der Verteidiger eine bestätigte glückliche PA ge-
würfelt hat.

• Endet der Ausfall, steht dem Verteidiger ein Passierschlag zu. Der 
Angreifer verliert 1W6 INI, in dieser und der nächsten Kampfrunde 
darf er keinen Ausfall beginnen.
Kombinierbar mit: Wuchtschlag, Finte, Gezielter Angriff, Geziel-
ter Stich, Klingensturm, Gezogener Schnitt, Präziser Schnitt, Nieder-
werfen, Schildstoß.

Doppelangriff (Beidhändiger Kampf, nur automa-
tisch, OKS)

• Nur mit Beidhändiger Kampf ausführbar.
• Ermöglicht, 2 AT in der gleichen INI-Phase auszuführen anstatt ver-
zögert (1 mit der linken, 1 der rechten Hand). Nutzt der Gegner nicht 
Ausweichen, Klingenwand oder Beidhändiger Kampf, so kann er nur 
eine der beiden AT parieren.
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Nutzt er Schildkampf oder Parierwaffenkampf, so kann er zwar bei-
de AT parieren, aber eine davon mit der Waffenhand, d.h. ohne Boni 
aus diesen SF.
Kombinierbar mit: Fast allem.

Doppelparade (Beidhändiger Kampf, nur automa-
tisch, DKS)

• Nur mit Beidhändiger Kampf ausführbar.
• Wirkt wie eine reguläre Parade. Misslingt der PA-Wurf, so darf unter 
Aufwendung der zweiten Reaktion eine zweite Parade (mit der zwei-
ten Waffenhand) gegen den gleichen Angriff ausgeführt werden.
Kombinierbar mit: Meisterparade.

Klingensturm (Waffen-TaW 10, Offensiver Kampf-
stil)

• Gewährt mit einer Aktion zwei Attacken im Abstand von 2 INI 
Phasen, AT-Wert hierfür AT/2+2(+1/+1/+1/+1 falls Initiative II/
III/IV/V). Nur 1-mal je Kampfrunde anwendbar, darf auch gegen 
Einzelgegner verwendet werden.
Kombinierbar mit: Nichts anderem.

Klingenwand (Waffen-TaW 10, Defensiver Kampfstil)
• Gewährt mit einer Reaktion zwei Paraden PA in der gleichen Kampf-
runde, PA-Wert hierfür PA/2+2 (+1/+1/+1/+1 falls Initiative II/III/
IV/V). Nur 1-mal je Kampfrunde anwendbar.
Kombinierbar mit: Nichts anderem.

Schildstoß (Niederwerfen, SK II, nur automatisch)
• AT +0, Angriff mit dem Schild (DK H, 1W6 TP, TP/KK 12/3) 
auf einen AT-Wert von AT-Basis +2 je Stufe Schildkampf-SF, dazu 
TaW/5 der Hauptwaffe. Angriff zum Niederwerfen.
Kombinierbar mit: Wuchtschlag, Sturmangriff, Schmetterschlag, 
Niederwerfen.

Gezogener Schnitt (TaW 10, GE 12, KK 12)
• AT +4, nur Waffen mit ausgeprägter Schnittklinge.
• Für jede Wunde, die der Angriff anrichtet, verliert das Opfer (so es 
verbluten kann) weitere 1W6 LE am Ende der Kampfrunde sowie 
einmalig weitere TaW/5 LE.

• TaW/5 beliebige Schadenswürfel (Angriff und/oder Blutung) dür-
fen einmal neu gewürfelt werden, das neue Ergebnis zählt.

•-2 erleichtert für Säbel.
Anmerkung: Würfelt man Ergebnisse von 1–3 auf dem W6 neu, so 
steigt der Schaden im Schnitt um 0,75, beim W8 um 1,0 TP für Er-
gebnisse von 1–4.
→ Bei einer Wunde und TaW 5 entspricht das im Schnitt 5,25 zusätz-
lichen SP, bei zwei Wunden und TaW 10 zusätzlichen 10,5 SP.
Kombinierbar mit: Wuchtschlag, Finte, Sturmangriff.

Präziser Schnitt (TaW 10, FF 12, GE 12)
• Wie Gezogener Schnitt.
Kombinierbar mit: Präzision (erlaubt das Verbessern „hochdrehen“ 
sowohl des Waffen- als auch des Blutungsschadens), Finte, Gezielter 
Angriff, Improvisierter Wuchtschlag.

Aufschlitzen (MU 15, Gezogener Schnitt)
• Wie Gezogener Schnitt, AT +8, benötigt 2 Aktionen, TP x 2.

-2 erleichtert für Säbel.
Kombinierbar mit: Wuchtschlag, Finte.

Manöver Medium

Gegenhalten (MU 15, GE 12, Initiative II)
• AT+4, Reaktion, Angreifer und Verteidiger bilden Summe aus 
AT-Qualität und INI, der Inhaber der höheren Summe gewinnt und 
richtet volle TP, der Verlierer halbe TP an. Gegen Sturmangriff ein-
gesetzt, erhält der Verteidiger, wenn er gewinnt die TP aus dem Ma-
növer Sturmangriff und der Angreifer verliert sie.
Improvisiert: Darf mit Speeren/Infanteriewaffen gegen den 
Sturmangriff verwendet werden. Benötigt weder die SF noch die 
Anforderungen.
Kombinierbar mit: Nichts anderem.

Windmühle (MU 15, GE 12, Meisterparade, Wucht-
schlag)

• PA +x (mind. +4), Reaktion, nur gegen Angriffe einsetzbar, die ein 
Manöver des Wuchtschlag-Baums beinhalten. x beträgt die Summe 
der Ansagen des WS-Baums des Angreifers. Gelingt die Windmühle, 
so erhält der Verteidiger eine Zusatz-AT mit TP +x.

• Erleichtert um -2 für Stäbe.
Kombinierbar mit: Nichts anderem.

Assassinenschlag (GE 15, Waffen-TaW 15)
• AT +4, Spiel mit Bodenplan. Wenn nicht pariert, kann der Angreifer 
sich eine Summe von (TaW Athletik)/5 Freie Aktionen Schritt bzw. 
Achteldrehungen umpositionieren.
Kombinierbar mit: Wuchtschlag, Niederwerfen, Finte, Gezielter 
Stich, Gezogener Schnitt.

Manöver Intensiv

Sofern nicht anders angegeben, benötigen sie TaW 20.

Dominieren ("Fünf zu eins")
• AT +5, mehrmals ansagbar. In den folgenden 5 Kampfrunden erlei-
det der Gegner -1/-1 auf AT/PA je Ansage, kumulativ mit weiteren 
5:1-Wirkungen. Diese Mali können -4/-4 nicht überschreiten.
Kombinierbar mit: Allen Manövern, die auch Finte erlauben.

Treiben
• Nur bei Spiel mit Bodenplan einsetzbar.
• Vergleichende AT mit Ansage von +3/+6/+10/+15/+21 vs. Gegner. 
Wenn besser, wird der Gegner gezwungen, eine beliebige Kombina-
tion aus 1/2/3/4/5 Freie Aktionen Schritt oder Achteldrehung nach 
Wahl des Angreifers auszuführen.

• Kann nicht in die Seite oder in den Rücken des Angreifers ge-
stellt werden.

Defensivschlag
• AT +3 je 2 x, maximal +12, 2 Aktionen. Bis Ende der Kampfrunde 
sind alle PA um x erleichtert.

• Verursacht keine Schadenspunkte; Gegenhalten, Ausweichen, PA 
dagegen sind nicht möglich.
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Reiterkampf

Vielen Dank an dieser Stelle an Torben Bierwirth und sein 
Team, nach deren Spielhilfe wir die folgenden Regeln gestaltet 

haben. Wir empfehlen einen Blick in das Projekt "Initiative zur Ret-
tung der Kavallerie" auf DSA.de zu werfen.

Grundgedanke
Der Kampf zu Pferde ist finanziell teuer und häufig nicht oder nur 
eingeschränkt nutzbar.

Dafür liefert er einen enormen Machtzuwachs v.a. für schwer ge-
rüstete Schildkämpfer.

Der Reiter

Allgemeines
• Eigenschaftsproben gegen bspw. Umreißen werden durch Rei-
ten-Proben ersetzt.

• Der Reiter erleidet i.d.R. 2 Punkte weniger Erschöpfung durch die 
Rüstung, kann TaW Lanzenreiten einsetzen und die SF Reiterkampf 
mit der SF Schildkampf kombinieren.

• Es zählt die GS des Pferdes, insbesondere für Sturmangriff.
• Beidhändiger Kampf, Parierwaffenkampf etc. sind, falls überhaupt, 
nur eingeschränkt nutzbar (ME).

• AT gegen den Reiter sind um 2 erschwert, analog zu einer nicht ig-
norierbaren Distanzklasse.

• Das Aufsteigen auf das Pferd benötigt 3 Aktionen, Absteigen 2 Ak-
tionen (je -1 bei gelungener GE-Probe).

• Ein gelungenes Ausweichen neutralisiert sowohl die Angriffe des 
Reiters als auch des Pferdes.

Initiative und Reiterangriffe
• Ein heranreitender Angreifer kommt in seiner höchsten INI-Phase 
beim Gegner an und führt seinen Angriff aus. Danach hat der Vertei-
diger 8 INI-Phasen Zeit, eine eigene AT auszuführen.

• Andere passend positionierte Mitstreiter können Passierschläge ge-
gen den Reiter ausführen.

Lanzenreiten
Die Kriegslanze hat folgende Werte:
1W + 6TP; WM 0/-1; INI -1; DK P
Alternativ kann auch ein geeigneter Speer, z.B. die Dschadra, ge-
nutzt werden.

• Benutzt der Reiter Sattel und Steigbügel, so erhält er 1W6 zusätz-
liche TP bei Benutzung eines Speers und 2W6 bei Benutzung der 
Kriegslanze.

• Lanzenreiten wird als Sturmangriff abgehandelt und ist kombinier-
bar mit Wuchtschlag. Es sind mindestens GS des Pferdes in Schritt 
als Anlauf nötig.

• Dieser Angriff kann nur mit Ausweichen/Schildparade erschwert 
um GS/2 gekontert werden.

Kontrollschwelle (KS) und Loyalität (LO)
Die Kontrollschwelle wirkt beim Reiterkampf ähnlich der Wund-
schwelle. Überschreiten erlittene Schadenspunkte die KS, so muss 
eine erschwerte Reiten-Probe abgelegt werden (s.u.)

Die KS beträgt LO (des Pferdes)/2.

Reiten-Proben, Kontrollverlust
Reiten-Proben müssen abgelegt werden bei:

• Aktion Position (i.d.R. nur zu Kampfbeginn).
• Kontrollverlust, d.h. erlittene SP sind größer als die Kontrollschwelle.
• Erfolgreichem Angriff zum Niederwerfen (z.B. Niederwerfen, gro-
ßer Gegner) oder Umreißen. Die Reiten-Probe ist modifiziert um:

* SP über der KS
* Geschwindigkeit (+GS/2)

• Kampfsituation: Angriff zum Niederwerfen (+4), Umreißen (+4 
bzw. +8), Nebenhand wird benutzt z.B. für Schild (+4), ohne Sattel/
Zaumzeug (+8)

• Gelände: Gras, Steppe, Sand, Erde (+0); Gebirge, Wald, Pflaster 
(+4); Sumpf, Flusslauf (+8); Hochgebirge (+12); blankes Eis (+16)

• Hindernisse: Turnierplatz (-4); keine (+0); gering: Gassen, Sträu-
cher, abschüssiges Gelände (+4); mittel: (+8)

• Witterung: Boden durchweicht (+4)
• Übernatürliches Wirken, SF, sonstige Mod.
Reiten-Probe misslingt:

• Misslingt die Reiten-Probe, so verliert der Reiter 1W6 INI und eine 
Freie Aktion.

• Misslingt sie mit über 10 Punkten, so folgt ein Sturz je nach GS aus 
1/2/3 Schritt Höhe.

SF Reiterkampf I/II/III/IV/V (TaW Reiten 
5/10/15/20/25, 150/300/450/600/750 AP)
I: Der Reiter erhält +2 AT und +2 TP
II: Gewährt eine zusätzliche Re-/Aktion RAK (s.u.) je KR.
III: Zweite zusätzliche Re-/Aktion RAK je KR, erfordert ein Streitross.
IV: Dritte zusätzliche Re-/Aktion RAK je KR ODER 12 Waffen-
meisterpunkte für RAK, erfordert ein individuell ausgebildetes Pferd.
V: Die nicht gewählte Option aus IV, dazu 3 weitere Waffenmeis-
terpunkte für RAK, erfordert ein exzellent individuell ausge-
bildetes Pferd.

Das Pferd

Pferdemanöver
• Wuchtschlag (gezielter Tritt)
• Befreiungsschlag (Kreisel)
• Sturmangriff (Niederreiten, mittelgroße und kleinere Gegner die 
dem Pferd bei einem Sturmangriff oder einer Bewegung im Weg ste-
hen erleiden 1W6 TP Angriff zum Niederwerfen.)

• Doppelangriff (Trampeln, nur, wenn Gegner liegt, benötigt nur 
1 Aktion)

Reiten als Kampftalent (RAK)
• Erfordert Reiterkampf I.
• Der Charakter kann TaW (Reiten) -5 auf AT- und PA-Basis des Pfer-
des verteilen und darf Pferdemanöver einsetzen.

• Einem normalen Pferd sind 2 Re-/Aktionen RAK je Kampfrunde 
möglich, einem Streitross 3, einem individuell ausgerüsteten Pferd 
bis zu 4. Der Reiter kann entweder eine eigene Re-/Aktion aufgeben 
um RAK zu benutzen oder die SF Reiterkampf entsprechend nutzen.



48 Reiterkampf Reiterkampf 49

Werte und Fähigkeiten von Pferden

Werte eines typischen Pferdes (Rasse Warunker)
AT Basis 11, PA Basis 8, TP 1W6 +2, MR 1/8, LE 150, WS 17, großer 
Gegner, Angriff zum Niederwerfen +4, GS 2/11/13, RS 1

Eingerittenes Pferd
LO 12, Kosten: ca. 50 D, Reiten-Proben nicht erleichtert.

Ausgebildetes Pferd
LO 14, Kosten: Ca. 150 D
Variante Streitross (500 D+): Kann Pferdemanöver einsetzen; Rei-
ten-Proben bei Lanzengang und KS um je -4 erleichtert.
Variante Reitpferd: Reiten-Proben bei schwerem Gelände und 
Sprüngen um je -4 erleichtert.

Individuell ausgebildetes Pferd
LO 18+, Kosten: mindestens 500 D, häufig deutlich mehr.
Eine Variante des ausgebildeten Pferds wählbar; dazu eine der folgen-
den Möglichkeiten je nach Art der Ausbildung:

• die andere Variante aus Ausgebildetes Pferd.
• Capriola (= Hammerschlag, nur Yaquirien/Almada).
• Schwere Reiterei (Formation brechen: Niederreiten gegen mehrere 
beieinanderstehende Ziele).

• Turnierpferd (Reiten-Probe beim Lanzengang um -8 Punkte er-
leichtert).

• Magierpferd (Gabe Magiegespür 12, erschrickt nicht bei Zaubern).
• Kalifat (Stille Wacht: Pferd macht Reiter lautlos auf Gefahren auf-
merksam, GS +1).

• Ausbildung passend zu Reiterkampf IV bzw. V.
• Eine weitere Varianten nach Absprache.
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Fernkampf

Fernkampf-Übersicht

Was muss ich wissen?
• Schusswaffen können entweder tödliche, präzise Einzelschüsse ab-
geben oder Geschosshagel.

• Meisterliche Schützen können beides gleichzeitig.
• Sie verursachen im Verhältnis zum Nahkampf weniger Schadens-
punkte aber viel mehr Wunden.

• Wurfwaffen bieten große Vielfalt je nach Waffe.
• Auch hier sind einzelne tödliche Angriffe und Geschosshagel mög-
lich, aber z.B. auch das Fesseln mit einem Wurfnetz.

• Sie lassen sich besonders gut als Ergänzung zum Nahkampf benutzen.

Was wurde geändert und warum?
Während wir glauben, dass die alten Hausregeln zum Nahkampf 
gegenüber den offiziellen Regeln eine deutliche Verbesserung in Sa-
chen Design, Klarheit, Style und Plausibilität darstellten, hatten wir 
das Gefühl, dass dieses Gebiet der Kampfregeln immer noch etwas 
zu stiefmütterlich behandelt wurde und noch deutlich attraktiver ge-
staltet werden könnte.

Als Kernprobleme stellten wir fest, dass es für den Spieler, gefühlt, 
ein Zuwenig an Einzigartigkeit und Möglichkeiten, aber ein Zuviel 
an nutzlosen Modifikatoren gab, und dass generell die Regeln zu we-
nig auf Standardfälle in Abenteuern ausgelegt waren.

Also haben wir bekannte und erprobte Mechanismen und Über-
legungen aus recht erfolgreichen Regelteilen wie Nahkampf (Analog 
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zu Wuchtschlag, Finte, Zusatzaktionen, Stufen-SF) und Beschwö-
rungsmagie (Vereinfachung von vielen Modifikatoren) genommen 
und implementiert, die Modifikatoren entrümpelt, mehr Möglich-
keiten v.a. mit Manövern geschaffen und die Standardfälle Kampfge-
tümmel und den "normalen Schuss"(mittlere Entfernung, normaler 
Gegner, bewegt sich etc.) besser geregelt.

Dazu stellten wir eine Liste mit Pro und Kontra für die verschiede-
nen Waffengattungen zusammen, um einen guten und klaren Über-
blick zu geben.

Pro und Kontra von Fernkampftalenten
Die Listen sind jeweils nicht vollständig, sie decken aber wichtige 
Punkte ab.

Armbrust
Pro: Niedrige AP-Kosten, können eine Stunde lang gespannt bleiben, 
gute Waffen für Spezialfälle, Belagerungen, Hinterhalte
Kontra: Je nach Armbrust entweder starke gezielte Schüsse mit ho-
her Ladezeit oder schwache schnelle ungezielte Schüsse.

Bogen
Pro: Besseres Verhältnis von TP zu Ladezeit als Armbrüste, vielseiti-
ger als Armbrüste.
Kontra: Gespannter Bogen kann nicht lange gehalten werden, Sehne 
ist nicht immer eingelegt, höhere AP-Kosten.

Wurfmesser/-scheiben
Pro: Einfach zu verstecken, geringer AP-Aufwand, kurze Ladezeit, 
Messer vielseitig einsetzbar, ermöglicht Eisenhagel, gut in Städten 
und mit Gift.
Kontra: Schwach bis nutzlos gegen gerüstete Gegner, kur-
ze Reichweite

Wurfäxte und Wurfspeere
Pro: Solide TP, TP/GE und TP/KK, Wurfspeere können Schilde un-
brauchbar machen, geringer AP-Aufwand, gut als Ergänzung zum 
Nahkampf, guter Konter gegen Parierwaffen, Waffen i.d.R. auch im 
Nahkampf benutzbar.
Kontra: Begrenzte Anzahl, unhandlicher als Wurfmesser.

Schleuder
Pro: Wurfnetze und Wurfschlinge können Gegner fesseln, 
eine Schleuder lässt sich fast immer improvisieren, sehr gerin-
ger AP Aufwand.
Kontra: Die Schleuder an sich ist anderen Fernkampfwaffen unter-
legen, Wurfnetze sind unhandlich.

Fernkampf-Regeln

Die Texte wurden für die Schusswaffen geschrieben, sie gelten, sofern 
nicht explizit anders gesetzt, entsprechend auch für Wurfwaffen.

Grundsätzliches
• Misslungene Fernkampf-Manöver erschweren nicht die nächste 
Re-/Aktion.

• Schnellschüsse (0 Aktionen Zielen) sind um 4 Punkte erschwert.
• Die Gesamtansage aus Fernkampfmanövern darf höher sein als der 
TaW, aber nicht höher als der FK-Wert.

• Bögen und Armbrüste verursachen eine Zusatzwunde (kumulativ 
mit Gezielter Schuss).

• 1-Aktion-Schüsse mit Bogen/Armbrust sind um 4 Punkte erschwert.

Standardschuss
Als Standardschuss legen wir einen Schuss auf ein mittelgroßes Ziel 
(z.B. Mensch) auf mittlere Entfernung fest, das sich schnell bewegt 
oder im Nahkampf befindet, bei guten Sichtbedingungen (Tages-
licht, klare Silhouette gegen ein Lagerfeuer).

Standardschuss: +4

Zielen
• Jede Aktion Zielen nach der ersten Aktion mindert 1 Punkt Er-
schwernis, maximal 4 Punkte.

Modifikatoren
Jede Verschiebung beim Standardschuss um eine Kategorie erschwert 
bzw. erleichtert die Probe um 4 Punkte. Vergleiche die Tabelle unten.
Anmerkungen:

• Eine Kategorie Sicht entspricht 2 Stufen Dunkelheit/Blendung. 
Dämmerungssicht etc. kann diese mindern. Unsichtbarkeit ent-
spricht Stark bis Völlig. Nebel verschiebt i.d.R. um 1–3 Kategorien.

• Deckung entspricht einer Verkleinerung der Zielkategorie, Mittlere 
Schilde zählen als eine, Großschilde als 2 Kategorien.

Schuss ins Kampfgetümmel
Wird in den Nahkampf geschossen, so besteht eine Chance, ein an-
deres Ziel zu treffen. Je dynamischer der Kampf, je mehr Beteiligte, 
je dichter sie beisammenstehen, umso größer ist die Chance, jemand 
anderen zu treffen.

• Es wird ein W6 gewürfelt und mit der u.g. Tabelle verglichen.
• Bei einem Ergebnis von 1 bis zum angegebenen Wert wird ein zu-
fälliges anderes Ziel innerhalb der groben Flugbahn des Geschosses 
getroffen.

1 Sehr übersichtlich, z.B. statisches Duell von Speerkämpfern.

2 relativ übersichtlich, z.B. zurückhaltender 
Kampf mehrerer Beteiligter.

3 Standard – wenig übersichtlich, normaler Kampf, z.B. 
dynamischer Nahkampf mit mehreren Beteiligten.

4 Unübersichtlich, intensives Ringen vieler Beteiligter.

Modifikatoren bei Fernschüssen (Standardschuss hervorgehoben; +4/-4 für jeden Schritt Abweichung)
Entfernung: Sehr Nah Nah Mittel Weit Sehr Weit
Zielgröße: Sehr Groß Groß Mittel Klein Sehr Klein Winzig
Bewegung: Still Gering Mittel Schnell Schlägt Haken
Sichteinschränkung: Keine Gering Deutlich Stark Sehr Stark Völlige
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Waffenänderungen/-eigenschaften
Sofern nicht anders genannt, werden die Werte aus dem Aventuri-
schen Arsenal verwendet.

• Wurfwaffen verfügen i.d.R. über TP/GE und TP/KK, siehe Waffen.
• Elfenbogen: Dank Magie kann er prinzipiell dauerhaft gespannt 
bleiben, in Kombination mit Axxeleratus bestes Verhältnis von TP 
und Reichweite zu Ladezeit aller Fernkampfwaffen.

• Kurzbogen und Eisenwalder: TP 1W6 +3.
• Eisenwalder: Laden 2 (10)
• Kompositbögen und Reiterbögen dürfen die Werte des Kurzbogens 
nutzen (höhere Schussfrequenz, weniger TP und Reichweite).

• Spezielle Munition gewährt in passenden Situationen Rüstungsbre-
chend +2 (z.B. Kettenbrecher gegen Kettenhemden).

• Ladezeit leichte/schw. Armbrust: 10/20 Aktionen.
• Torsionswaffen werden in den Hausregeln ignoriert.

TP-Boni von Wurfwaffen
Wurfwaffen verwenden die Werte von Aventurisches Arsenal mit fol-
genden Änderungen für den Wurf:

Art Wirkung
Wurfspeere TP/KK 10/4, TP/GE 11/5, TP +1
Wurfbeile TP/KK 10/4, TP/GE 11/5, TP +1
Diskus TP/KK 10/4, TP/GE 11/5
Wurfmesser TP/KK 9/6, TP/GE 10/4
Schleuder TP/KK 9/6, TP/GE 10/4

Geschossarten
Jagdpfeile/-Bolzen Zusatzwunde
Kriegspfeile/-Bolzen Zusatzwunde, Widerhaken
Kriegspfeile/-Bolzen, gehärtet Rüstungsbrechend

Sehnenschneiderpfeile/-Bolzen
Zusatzwunde, Reißend, 
TP +(W6-2), FK +4, kann 
Seile durchschneiden

Singende Pfeile/Bolzen
klangvolle Pfeile (BG), kann 
Aberglauben-Proben verursachen 
und Feinde verunsichern.

Brandpfeile Kann Brandladungen transportieren

Kettenbrecher-Pfeile/-Bolzen Rüstungsbrechend (weitere 
+2 gegen Kettenhemden)

Wurfmesser/-scheiben/-dolche Zusatzwunde

 Wurfspeere Zusatzwunde, Angriff 
zum Niederwerfen

Wurfdiskus Zusatzwunde, Reißend

Wurfspeere können Schilde un-
brauchbar machen

Verbesserung von Fernkampfwaffen
Fernkampfwaffen können verbessert werden (s. die Regeln zur Her-
stellung von verbesserten Waffen).

Maximal können die TP von Schusswaffen um +2 erhöht werden, 
durch Personalisierung kann der Träger den FK um bis zu -2 verbes-
sern, die KK-Anforderungen um bis zu -2 senken. Des Weiteren kann 
die maximale Reichweite erhöht werden.

Wurfwaffen und Munition können theoretisch eine Verbesserung 
an Durchschlag oder TP erhalten wie Nahkampfwaffen. Wurfwaf-

fen (Wurfäxte etc.) können zudem theoretisch personalisiert werden. 
Praktisch wird fast nie eine Verbesserung von Projektilen, außer er-
höhtem Durchschlag, angewendet.

Sonderfertigkeiten

Allgemeine Fernkampf-SF
Sofern nicht anders aufgelistet, können die SF für alle Schusswaffen 
verwendet werden.

• Stufen-SF kosten jeweils 75/150/225/300/375 AP und erfordern 
TaW 5/10/15/20/25 sowie FF 10/12/15/18/21.

• Für Wurfwaffen müssen alle SF, nicht jedoch Manöver gesondert 
erworben werden. Wahlweise gelten sie für die doppelten Kosten für 
beide Kategorien.

Treffsicherheit I/II/III/IV/V
• Neutralisiert insgesamt 2/4/6/8/10 Punkte Erschwernis aus den 
Manövern Schuss ins Kampfgetümmel, Vorausgeahnter Schuss und 
Präziser Schuss sowie aus speziellen Manövern.

Gezieltes Schießen I/II/III/IV/V
• Neutralisiert insgesamt 2/4/6/8/10 Punkte Erschwernis aus den 
Fernkampfmanövern Gezielter Fernkampfangriff, Gezielter Schuss, 
Tödlicher Schuss.

Schnellschießen I/II/III/IV/V
• Neutralisiert insgesamt 2/4/6/8/10 Punkte Erschwernis von 
Schnellschuss, Schnellladen, Schnellfeuer, Schnelles Zielen.

Schnellladen (300 AP, FF 12)
• Nur Schusswaffen. Reduziert die Ladezeit um 40%, mindestens um 
eine Aktion.
Anmerkung: Wird die Ladezeit dadurch auf 1 Aktion gesenkt, wird 
der Schuss um 4 Punkte erschwert, s. Einleitung.

Schnellziehen
• Siehe Kampfregeln

Präzision: Fernkampf (300 AP, FF 12, TaW 10)
• Wie Präzision: Nahkampf.

Schnelles Zielen (IN 12, 300 AP)
• Für +4 Punkte Erschwernis darf ein Gezielter Angriff, Gezielter 
Schuss, Tödlicher Schuss auch ein Schnellschuss sein.

Schnellfeuer (450 AP, FF 15)
• Gewährt eine zusätzliche Fernkampf-Aktion pro Kampfrunde.

Fernkampf-Manöver
• Sie kosten einheitlich 200 AP, erfordern FF 10 und gelten sowohl 
für Schusswaffen als auch für Wurfwaffen. Sie müssen nur einmal 
erworben werden.

• Alle Manöver bis auf Gezielter Schuss und Tödlicher Schuss sind 
miteinander kombinierbar.

Präziser Schuss ("Wuchtschlag")
• FK +2. Je 5 Punkte Punkte TaW einmal ansagbar. Richtet der An-
griff Schadenspunkte an, werden diese um 1 Punkt je Ansage erhöht.
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Vorausgeahnter Schuss („Finte“)
• Pro 2 Punkte Ansage ist Ausweichen bzw. Schildparade gegen den 
Schuss um 1 Punkt erschwert.

• Schuss ins Kampfgetümmel
• Pro 4 Punkte Ansage wird die Chance auf dem W6, ein anderes Ziel 
zu treffen, um 1 gesenkt.

Gezielter Angriff: Fernkampf
• FK +4, bei Treffer: umgehbarer RS. Für weitere +4 darf die Treffer-
zone ausgewählt werden.

• Darf kein Schnellschuss sein.

Gezielter Schuss (FF 12, TaW 10)
• FK +8. Bei Treffer Zusatzwunde. Darf die Trefferzone auswählen. 
Darf kein Schnellschuss sein. Erleichtert um -1 je 3 Punkte FF über 12.

Tödlicher Schuss (FF 15, TaW 15, Gez. Schuss)
• FK +16. Wie Gezielter Schuss, dazu: Erfordert eine zusätzliche Ak-
tion, Chance auf glückliche Treffer +2, Schadenspunkte (nicht TP!) 
werden bei Treffer pauschal verdoppelt.

Spezielle Fernkampf-SF
Diese SF gelten nur für bestimmte Waffen.

Verbessertes Schnellladen (FF 15, KK 15, 225 AP)
• Nur Armbrust (Gandrasch, Leichte, Schwere). Verbessert die Lade-
zeit um weitere 20% des Grundwertes.

Verbessertes Schnellfeuer (Schnellfeuer, 600 AP)
• Nur für Waffen mit Ladezeit 1 Aktion (Kurzbogen, Repetierarm-
brust, Elfenbogen mit Axxeleratus etc.). Ermöglicht einen vierten 
Schuss pro Kampfrunde. Alle vier Schüsse sind dann um je 4 Punkte 
erschwert.

Manöver Hageln (IN 15, FF 12, 200 AP)
• FK +8, nur Bögen. Nicht kombinierbar mit anderen Manövern. 
Kann durch einen Schuss in hohem Bogen nach vorne gerichtete De-
ckung (Mauern, Schilde, Fortifex) überwinden.

Manöver Eisenhagel (FF 15, 200 AP)
• Der Werfer setzt bis zu 4 Wurfscheiben gleichzeitig ein. Er kann die 
Wurfscheiben auch auf verschiedene Ziele 

• werfen und dann beliebig zuteilen. FK erschwert um +2 je Wurf-
scheibe und um +4 pro weiterem Ziel.

Manöver Wurf mit Anlauf (GE 12, KK 12, 200 AP)
• Nur mit TaW Wurfspeere nutzbar.
• FK +8, kostet 1 Aktion Bewegen, der Anlauf muss mindestens 4 
Schritt betragen. Ein darauffolgender FK-Angriff erhält TP +(GS/2).

Manöver Zweihändiger Wurf (KK 15, 200 AP)
• FK +4, nicht kombinierbar.
• Nur mit TaW Wurfäxte nutzbar. Ermöglicht das Werfen schwerer 
Äxte mit dem Schlagwort Zweihändig. Diese haben folgende Werte:

• TP 2W6 +3, TP/KK 13/2, TP/GE 10/4, Angriff zum Niederwerfen.

Beispiele

Beispiel 1
Eine Söldnerin mit leichter Armbrust will sich einiger Wegelagerer er-
wehren, die einen Wagenzug angreifen. Sie besitzt solide Kenntnisse 
(T2 = FK 20, Gezieltes Schießen II, Treffsicherheit II, Schnellladen) 
im Fernkampf und schätzt die Gegner ab und ihre Chancen ein: Die 
Gegner dürften über einen geringen RS (2 oder weniger) und eine 
Wundschwelle von höchstens 7 verfügen. Da sie mit der Armbrust 
nicht allzu viele Schüsse (Laden 6 Aktionen) abgeben  kann, müs-
sen diese sitzen und jeweils recht zuverlässig einen Gegner kampfun-
fähig machen.

Sie entscheidet sich dazu, einen gefährlich aussehenden ungerüste-
ten Gegner mit einem Gezielten Schuss + Präziser Schuss für 2 Punk-
te auszuschalten als dieser heranstürmt (Entfernung Nah).

Ihre Armbrust verursacht auf nahe Entfernung 1W6 +7 TP und 
eine Zusatzwunde, dank der Ansagen zwischen 10 und 13 TP und 
zwei Zusatzwunden. 10 TP reichen aus, um bei WS 7 und RS 2 noch 
sicher 3 Wunden anzurichten.

Sie schießt also auf die 16 (FK 20 -4 aus Manövern -4 aus Stan-
dardschuss +4 aus Nah). Sollte sie treffen, so schaltet sie ihren Gegner 
recht sicher aus.

Beispiel 2
Ein Kurzbogenschütze hat sich darauf verlegt, besonders viele un-
gezielte Pfeile schießen zu können. Er besitzt Schnellschießen II, 
Schnellladen und Schnellfeuer.

Der Kurzbogen hat basismäßig Laden = 2 Aktionen, er darf 
also mittels Schnellladen 1 Schuss pro Aktion abgeben für eine Er-
schwernis von +8 (+4 weil keine Aktion Zielen verwendet wird, +4 
weil ein 1-Aktionenschuss mit einem Bogen abgegeben wird). Dank 
Schnellfeuer darf er noch einen dritten Pfeil pro Kampfrunde schie-
ßen, dank Schnellschießen II sinkt die Erschwernis aus dem Schnell-
schuss auf +4.

Insgesamt darf er also drei Pfeile pro Kampfrunde mit einer zusätz-
lichen Erschwernis von insgesamt +4 abschießen.

Beispiel 3
Der elfische Bogenschützencharakter des Spielers ist seines Zeichens 
Held vieler Kampagnen und einer der wohl besten lebenden Schüt-
zen des Kontinents (T5). Er verfügt über TaW Bogen 25, Spezialisie-
rung Elfenbogen, FF 21, FK Basis inkl. Boni von 12, personalisiertem 
Bogen und alle SF auf maximaler Stufe. Damit erreicht er ohne zu-
sätzliche Boni und magische Verbesserungen einen FK-Wert von 40. 
Als sich die Gelegenheit ergibt (einige Yurach-Orks überfallen einen 
Reisenden), beschließt er mit seinen Fähigkeiten anzugeben und ak-
tiviert den Axxeleratus.

Unter Einrechnung aller SF und Zuschläge darf er also 4 Pfeile pro 
Kampfrunde abschießen, von denen jeder einzelne die Manöver Ge-
zielter Schuss, Gezielter Angriff, Schuss ins Kampfgetümmel 3 x, Prä-
ziser Schuss 5 x verwendet. Auf nahe Entfernung trifft er damit auf 
die 1–19 (da 20 Patzer ist) und trifft mit jedem einzelnen Pfeil auch 
im Kampfgetümmel mit maximalen TP in den Hals der Gegner. Da 
jeder Pfeil 13 TP verursacht und 2-mal Zusatzwunde beinhaltet, rich-
tet er bei den Orks bei jedem Treffer 3 Wunden an, was zu sofortiger 
Kampfunfähigkeit führt und dafür sorgt, dass sie im Sterben liegen.



54 Waffenloser Kampf Waffenloser Kampf 55

Waffenloser Kampf

Grundsätzlich wird waffenloser Kampf wie be-
waffneter Kampf abgehandelt.

Betäubung
• Siehe Schlagwortregeln.
• Talent Waffenlos
• Unter diesem Talent wird der gesamte Waffenlose Kampf (Faust-
schläge, Fußtritte etc., ehemals Talente Ringen und Raufen) zusam-
mengefasst. Es steigert sich nach D.

• Natürliche Waffen (Hexenkrallen, Orkgebiss) und spezielle Waffen 
fürs Handgemenge (Schlagring etc.) erfordern auch dieses Talent, 
aber mit besonderen Regeln, s.u.

• Der Wechsel zwischen Waffenlos und Waffentalenten kostet nur 
eine Freie Aktion.

Waffenloser Kampf
• TP 1W6, TP/GE 11/4, TP/KK 11/4, INI 0, DK H.
• Werden waffenlose Angriffe mit einer geeigneten Waffe pariert, er-
leidet der Angreifer die halben TP der Waffe.

• Werden bewaffnete Angriffe pariert, erleidet der Verteidiger halbe TP.
• Waffenlose Angriffe verursachen Betäubung, s.u.
• Anstatt bewaffneter Stile (Parierwaffenkampf 
• etc.) werden Waffenlose Kampfstile benutzt, s.u.

Natürliche Waffen
• Werden sie mit einer geeigneten Waffe pariert, erleidet der Angreifer 
die halben TP der Waffe.

• Nur geeignete Manöver nach Absprache mit dem Spielleiter (z.B. 
Goblingebiss: Gezielter Stich, Achaz: Umreißen etc.) können ge-
nutzt werden.

• Die Qualität natürlicher Waffen ist i.d.R. 0 oder 1.

Waffen fürs Handgemenge
Sofern nicht explizit anders angegeben, verwenden Waffen fürs 
Handgemenge die Werte für den Waffenlosen Kampf, s.o.

• Die Manöver Knie, Wurf, Würgen, Bodenkampf, Sprungtritt, Um-
reißen sind mit ihnen nicht möglich. Andere Manöver können nach 
Spielleiterentscheid auch nicht kombinierbar sein.

• Die körperlichen Angriffe eines Gerüsteten (Faustschlag mit Panzer-
handschuh, Kopfstoß mit Metallhelm, Tritt mit gepanzerten Stiefeln, 
Manöver Knie mit Kniekacheln etc.) verursachen +1 TP.

• Die Angriffe mit improvisierten Waffen, die gerade herumstehen 
(Kerzenständer, Bierkrug) verursachen pauschal +2 TP, INI -1, PA 

-1 und gelten als improvisierte Waffe, d.h., die Patzerchance steigt 
um 1 Punkt. Mit dem Kampfstil Schläger lassen sie sich verbessert 
einsetzen.

• Die bewaffneten Angriffe eines Gerüsteten wie Schwertknauf, Axt-
schaft, Schildkante verursachen +2 TP.

• Schlagringe verursachen +2 TP und verwenden TP/KK 10/3.
• Buckler/Faustschild, Vollmetallbuckler, Bock und Panzerarm dür-
fen auch im Parierwaffenkampf eingesetzt werden.

Exotische Waffen fürs Handgemenge
Wie Waffen fürs Handgemenge. Hierunter fallen: Orchidee, Vetera-
nenhand, Hummerschere, Drachenklaue.

• Sie können nur mit Mercenario unter TaW Waffenlos geführt wer-
den. Sie verursachen +2 TP, ihre Angriffe sind immer tödlich (s. Mer-
cenario).

• Orchidee: Die Wunden sehen aus wie Prankenhiebe eines wilden 
Tieres (dies kann bei einer Begutachtung der Leiche somit in die Irre 
führen).

• Veteranenhand, Hummerschere dürfen für Paraden auch den TaW 
Dolche verwenden (dadurch nimmt der Träger keinen Schaden beim 
Parieren).

• Die Drachenklaue kann auch als Vollmetallbuckler mit -1 schlechte-
rer PA für den Parierwaffenkampf verwendet werden. Es darf gleich-
zeitig eine Waffe in der Hand der Drachenklaue gehalten werden.

Waffenlose Manöver

Knie
• AT +4, SP +1W6, verursacht keinen Verlust von LE oder Betäubung, 
SP zählen doppelt im Sinne der Regeln zu Wundschmerz. Kombi-
nierbar mit: Finte und Gezielter Angriff, nicht mit Voller Einsatz.

Wurf
• Wie Windmühle, aber die Zusatzattacke ist ein Umreißen +x an-
statt TP +x.

Würgen
• Wie Festnageln, Opfer muss nicht liegen, TP nur 1W6.

Bodenkampf
• Wie Festnageln, der Angreifer muss sich aber 

auch in die Position liegend begeben.

Sprungtritt
• AT +4, DK N, TP/GE 12/3, Finte/GE 12/3, TP +2, enthält Finte 
+2. Bei Misslingen GE-Probe, sonst stürzt der Charakter.
• Darf mit Finte und Wuchtschlag kombiniert werden, sowie mit 
Sturmangriff (= Sprungtritt mit Anlauf), dann Angriff zum Nie-
derwerfen.
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Waffenlose Kampfstile

Überblick und Hintergrund
Bei der Überarbeitung der Kampfstile war uns wichtig, dass die 
Kampfstile in der Wirkung sowohl der inneraventurischen Setzung 
entsprechen als auch den „look and feel“ besitzen den man von ihnen 
erwartet. Zudem sollten einige Grundsätze und Erfahrungswerte ir-
discher Kampfkünste und waffenloser Kampftraditionen einfließen 
um auch für Hobbysportler ein plausibles Ergebnis zu liefern. 

Der waffenlose Kampf ist in vielen Runden ein Optionalteil der 
Kampfregeln, der vielleicht genutzt wird aber nicht zwingend. Ent-
sprechend pflegeleicht sollte er regelseitig ausfallen. Deshalb gab es 
die Design-Entscheidung, ihn so abzuhandeln, dass man ihn mög-
lichst spielen kann wie den bewaffneten Kampf auch, mit gleich be-
nannten Manövern und übersichtlichen Regelbausteinen. Daher 
sind keine Manöver einzeln zu kaufen und auch sonst alle Boni in den 
Kampfstilen enthalten. Die Möglichkeit, von vorhandenen Kampf-
SF bei den Kampfstilen zu profitieren rundet dies ab. Nach der Über-
arbeitung ist es dank dem freien Wechseln zwischen waffenlosen und 
bewaffnetem Kampf möglich auch einfach flüssig schmutzige An-
griffe, Tritte, Schläge etc. in Kampfsequenzen einzubauen und sehr 
dynamische Kämpfe zu unterstützen. 

Auch wurden viele Regeln zum Waffenlosen Kampf sehr deut-
lich vereinheitlicht und kondensiert, so dass unzählige Sonderregeln 
durch wenige stringente Regeln ersetzt wurden. Auch viele Sonder-
fälle nach offiziellen Regeln wurden hier eingepflegt wie z.B. die Or-
chidee, Knaufschlag und Sprungtritt mit Anlauf.

An Erfahrungswerten und plausiblen Abläufen flossen verschie-
denste Aspekte ein – hier im Folgenden finden sich ein paar schlag-
lichtartige Beispiele: 

Der Bodenkampf bevorzugt einen überlegenen Kämpfer im Du-
ell sehr stark, er gewinnt dann fast immer – jedoch sollte er das tun-
lichst bleiben lassen gegen mehrere Gegner, die ihn dann ziemlich 
einfach zusammentreten können. Ein intensiv trainierter Kämpfer 
kann es mit mehreren Anfängern definitiv aufnehmen, es bietet sich 
an die Überzahl schnell zu reduzieren und das ist auch gut möglich. 
Es ist schwierig aber möglich Elemente aus verschiedenen Stilen zu 
kombinieren. Messerkämpfer haben einen deutlichen Vorteil gegen-
über waffenlosen Kämpfern, ist man jedoch bereit etwas zu Bluten, 
hat man Chancen – völlig unverletzt wird man aber kaum aus dem 
Kampf kommen. Auch im Kampf von gerüsteten Gegnern haben 
waffenlose Elemente Platz, gerade bei schwer gerüsteten Platten-

trägern sind Tritte oder ähnliche Angriffe um den Gegner aus dem 
Konzept zu bringen definitiv sehr nützlich. Ringer haben sobald 
man erstmal im Griff oder Bodenkampf ist einen erheblichen Vor-
teil gegenüber Kämpfern, die sich mit Ringen nicht auskennen. Auch 
schon geringer Trainingsaufwand lohnt sich spürbar gegen völlig un-
trainierte Gegner. Im Ernstfall hilft ein Schlagring, ein Messer oder 
Ähnliches auch einem wenig trainierten Kämpfer deutlich weiter.

Hinweise
Für waffenlose Kampfstile gilt: Anforderung TaW Waffen-
los 5/10/15/20/25, nicht kombinierbar, Wechsel erfordert Ak-
tion Position.

• Die jeweils aufgelisteten Manöver müssen nicht separat mit AP be-
zahlt werden, sie dürfen kostenlos im Rahmen des Kampfstils einge-
setzt werden, wenn die Voraussetzungen (Eigenschaftswerte, Talent-
wert) erfüllt sind.

• Mit * markierte Manöver erhalten eine Erleichertung von -2, falls sie 
regulär mit AP erworben wurden.

• Mit ** markierte Sonderfertigkeiten dürfen mit dem Kampfstil kom-
biniert werden.

• Sie beinhalten Wuchtschlag, Finte, Meisterparade, Gezielter Angriff. 
Sofern nicht anders angegeben, kosten sie 75/150/225/300/375 AP 
und dürfen Voller Einsatz nicht nutzen.

Schläger I/II/III/IV/V
Auch Bornländisches Raufen genannt. Derbes Schlagen, Krat-
zen, Beißen v.a. für handfeste Prügeleien in Gossen/Kneipen, weit 
verbreitet.
Manöver: Verwirren, Niederwerfen, Umreißen, Knie, Würgen, Ge-
zielter Stich, Sturmangriff.
I: Schmutzige Tricks – Wird dem Gegner INI Verlust zugefügt (v.a. 
Manöver Verwirren), verliert er zusätzlich 1W6 INI.
II: TP +1; Improvisierte Waffen – darf diese (z.B. Bierkrug, Bratpfan-
ne, Sand in die Augen etc.) ohne üblichen Malus für improvisierte 
Waffen unter TaW Waffenlos nutzen und mit Schläger kombinieren. 
Pauschal kann angenommen werden, dass die TP um +2 steigen und 
der INI-Verlust reißend wird.
III: INI, AT, PA je +1; Knie -2; Dreckig – Gegen Gegner ohne 
Schmutzige Tricks werden die Manöver Knie, Verwirren, Umreißen 
um je 2 erleichtert.
IV: 6 Waffenmeisterpunkte
V: 8 Waffenmeisterpunkte
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Hammerfaust I/II/III/IV/V
(KK 10/12/15/18/21)
Wuchtig-offensiver Faustkampf, um Gegner niederzuschlagen, v.a. 
von Thorwalern genutzt.
Manöver: Niederwerfen*, Schmetterschlag*, Ausfall, Doppelangriff, 
Befreiungsschlag, Sturmangriff*, Hammerschlag
I: Faustkampf – kann mit den Fäusten Gegenstände zertrümmern 
ohne selbst Schaden zu nehmen.
Eigene PA -2 erschwert vs. Angriffe auf Beine/Unterleib (v.a. 
Knie, Umreißen).
II: Voller Einsatz**, TP +1, reißend
III: TP/KK 12/3 anstatt 11/4, Schmetterschlag -2, Schmetterschlag 
erhält Regel Zusatzwunde, Niederschmettern**.
IV: 6 Waffenmeisterpunkte
V: 8 Waffenmeisterpunkte

Schaukampf I/II/III/IV/V
Auch Gladiatorenstil genannt: Spektakulärer Kampf, um das Pu-
blikum zu beeindrucken, selten. Manöver: Niederwerfen, Umrei-
ßen, Bodenkampf, Schmetterschlag, Todesstoß, Gezielter Stich, 
Sturmangriff.
I: Schaukampf – Ausgeführte Manöver wirken beeindruckender für 
das Publikum als üblich. Zudem kann nach Wahl kein Schaden und 
keine Betäubung angerichtet werden, ohne dass Laien dies bemerken.
II: TP +1, Schmutzige Tricks – s.o.
III: AT, PA, INI je +1, Erlaubt Manöver Dominieren sowie Treiben 
gegen waffenlose Kämpfer.
IV: 6 Waffenmeisterpunkte
V: 8 Waffenmeisterpunkte

Ringkampf I/II/III/IV/V
Auch Unauer Ringen genannt, selten.
Manöver: Wurf, Umreißen, Bodenkampf, Würgen, Binden, Verwir-
ren, Niederwerfen
I: Ringen – Je Stufe Ringkampf gilt die eigene GE bzw. KK als um 
1 erhöht für die Manöver Niederwerfen, Umreißen, Wurf, Würgen, 
Bodenkampf – sowohl wenn man sie nutzt. als auch wenn man sich 
ihrer erwehrt.
II: Würgen -2, Niederwerfen -2, Umreißen -2
III: Bodenkampf -2, Wurf -2, Binden -2
IV: 6 Waffenmeisterpunkte
V: 8 Waffenmeisterpunkte

Mercenario I/II/III/IV/V
(150/300/450/600/750 AP)
Schmutzig-effektiver, bisweilen tödlicher Stil mit Einbindung von 
Waffen, v.a. Söldner.
Manöver: Knie, Umreißen*, Niederwerfen*, Gezielter Stich*, Todes-
stoß*, Binden, Würgen
I: Schmutzige Tricks – s.o.; Kampf mit allen Mitteln – Darf Waffen 
fürs Handgemenge und Dolche unter dem TaW Waffenlos führen 
und mit ihnen den Mercenario-Kampfstil nutzen. Manöver können 
je nach Waffe genutzt werden.
II: TP +1, Eisenarm – Der Kämpfer erleidet bei eigenen, erfolgrei-
chen Paraden nur TP Viertel. Wird sein Angriff pariert, dito.

Tödlich – Darf anstelle der Regeln zu Betäubung regulär Wunden 
und SP verursachen, auch mit waffenlosen Angriffen.

III: AT, PA, INI +1, Zusätzliche eingeschränkte Re/-Aktion mit 
TaW Waffenlos oder passender Handgemenge-Waffe.
IV: Zusätzliche Re-/Aktion wird uneingeschränkt und TP +1 ODER 
12 Waffenmeisterpunkte.
V: Weitere uneingeschränkte Re-/Aktion wie o.g. ODER 15 Waffen-
meisterpunkte.

Hruruzat I/II/III/IV/V
(150/300/450/600/750 AP, GE 10/12/15/18/21)
Vielseitiger, mörderisch-effektiver "Königsstil" mit Tritten und 
Handkanten, v.a. Südaventurien.
Manöver: Klingensturm, Klingenwand, Gezielter Stich*, Todes-
stoß, Sprungtritt, Sprungtritt mit Anlauf, Niederwerfen, Umreißen*, 
Wurf, Schmetterschlag, Bodenkampf, Assassinenschlag, Präziser 
Schnitt*, Binden, Befreiungsschlag, Sturmangriff.
I: Zat – Treffer verursachen 1W6 TP reißend. Fällt ein Pasch („Zat“), 
wird erneut gewürfelt und aufaddiert. Kritische Treffer zählen immer 
als Zat, zusätzlich zu ihren normalen Auswirkungen. Pro Stufe Hru-
ruzat darf einmal je Kampf ein Schadenswürfel um einen Punkt ge-
dreht werden. Je Würfel einmal anwendbar.
II: TP, AT, PA +1; Eisenarm – s.o.; Tödlich – s.o., Sprungtritt -2.
III: Zusätzliche eingeschränkte waffenlose Re-/Aktion; TP/GE 12/3 
statt 11/4, Präzision**.
IV: Waffenlose Re-/Aktion wird uneingeschränkt und INI +1W6 
ODER 12 Waffenmeisterpunkte.
V: Eine weitere waffenlose Re-/Aktion und TP +1 ODER 15 Waffen-
meisterpunkte.

Meister des Waffenlosen Kampfes
(600 AP, zwei waffenlose Kampfstile auf IV)
Erlaubt, zwei waffenlose Kampfstile zu kombinieren. Die Kombi-
nation kann prinzipiell auch beliebig nachträglich geändert werden, 
muss jedoch vor einem Kampf festgelegt werden.

Dabei wird ein Stil als „Hauptstil“ ausgewählt. Dieser erhält zu-
sätzlich alle Schlagwörter (kursiv geschrieben), Manöver, Manöverer-
leichterungen, TP/GE, TP/KK Änderungen, * und ** des Zweitstils.

Ist der Hauptstil weder Hruruzat noch Mercenario, so erhält der 
Kämpfer eine uneingeschränkte waffenlose zusätzliche Re-/Aktion.

Beispiel: Wird Ringkampf als Hauptstil genutzt und mit Schau-
kampf kombiniert, erhält der Ringkämpfer zusätzlich die Schlag-
worte Schaukampf und Schmutzige Tricks sowie die Manöver 
Schmetterschlag, Todesstoß, Gezielter Stich und Sturmangriff 
sowie gegen waffenlose Kämpfer Dominieren und Treiben.
Der Kämpfer erhält jedoch nicht TP, AT, PA, INI +1 aus Schau-
kampf II und III.
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Schlagwortregelungen

Sie sind üblicherweise kursiv gedruckt und werden als 
Abkürzungen für folgende Regelpassagen genutzt:

Wunde
• Verursacht ein Angriff SP > (x-mal WS), erleidet das Opfer X Wun-
den. Für jede Wunde, die ein Opfer erleidet, werden AT, PA, INI, FK 
um je -2 gemindert und GS um je -1; dazu werden Proben auf Eigen-
schaftswerte um 1 Punkt erschwert, Proben auf TaW/ZfW/... um 3 
Punkte erschwert.

• Wenn 3 Wunden an einer Körperzone entstehen, fällt diese aus, Tor-
so und Kopfverletzungen führen dabei zum langsamen Verbluten 
(Verwundeter liegt im Sterben).

Zusatzwunde
• Angriffe mit diesem Schlagwort verursachen beim Opfer eine zu-
sätzliche Wunde bei Überschreitung der Wundschwelle. Kommt es 
mehrmals vor, dann entsprechend viele Wunden.
Optional: Die Zusatzwunde kommt bei WS -1 SP. Kommt das 
Schlagwort zweimal vor, dann erleidet das Opfer eine weitere Wunde 
bei Überschreitung von WS -2 SP. Kommt es dreimal vor, so erzeugt 
es eine dritte Wunde bei Überschreitung von WS -3 SP und so weiter.

Angriff zum Niederwerfen (+x)
• Wurde ein Angriff mit diesem Schlagwort nicht pariert bzw. wurde 
ihm nicht ausgewichen, so zwingt dieser das Opfer zu einer KK-Pro-
be, erschwert um X (meist +0). Falls TP größer als KK ist, zusätzlich 
erschwert um die Differenz.
Gelingt dem Opfer die KK-Probe, so verliert es 1W6 INI. Msslingt 
die Probe, so verliert es 2W6 INI und stürzt zu Boden.

Reißend
• Angriffe mit diesem Schlagwort werden mit einem zusätzlichen W6 
zur Ermittlung der TP Anzahl gewürfelt; danach wird der Schadens-
würfel mit der niedrigsten gewürfelten Augenzahl entfernt.

• Kommt das Schlagwort mehrmals vor, so werden entsprechend viele 
W6 zusätzlich gewürfelt und niedrigste Würfel entfernt.

• (Zur Einschätzung: 1-mal Reißend erhöht durchschnittlich die TP 
um 1 bei einem Schadens-W6, um 1,5 bei 2W6, 2 bei 4W6. 2-mal Rei-
ßend um 1,5 bei 1W6, 3 bei 3W6)

• In besonderen Fällen (Echsische Reißeraxt, Sehnenschneiderpfei-
le/-Bolzen) wird der RS zur Schadensreduktion gegen diesen Angriff 
doppelt gezählt. (Anmerkung: Erst Rüstungsbrechend verrechnen, 
dann verbliebenen RS verdoppeln!)

TP/KK (x/y)
Besitzt der Charakter nicht mindestens x Punkte KK, so erhält 
er Mali:

• Pro angefangenen y Punkten KK weniger sinken TP, AT, PA, INI 
um je 1.

* Besitzt er mehr als x Punkte KK, so erhält er je voller y Punk-
te +1 TP.

• TP/KK-Effekte sind kumulativ, insbesondere mit TP/GE und TP/
KK z.B. aus dem Manöver Niederwerfen.

TP/GE (x/y)
• Wie TP/KK, nur basierend auf GE.

Manövererleichterung [-x]
• Erleichtert besagtes Manöver um x, auch kumulativ, z.B. Sturman-
griff (-2). Die Gesamterleichterung kann die Basisansage nicht über-
steigen. Kann nicht für die Manöver Wuchtschlag, Finte und Meister-
parade gewählt werden. Wenn nicht anders angegeben, ist x gleich 2.

Schild
• Der AT-WMod wird mit der Hauptwaffen-AT verrechnet, der INI-
WMod ebenso. Der PA-WMod wird zur Berechnung des Wertes für 
Reaktion (Schildparade) benutzt.

• Schilde, die mindestens mittelgroß sind, bieten besondere Boni ge-
gen Fernkampf, große Gegner, "ballistische" Zauber und manche Flä-
chenschadenseffekte. Siehe jeweils dort.

• Schilde ermöglichen die Nutzung der SF SK und richten keine TP 
gegen Unbewaffnete sowie Tiere an, wenn mit ihnen pariert wird.

Parierwaffe
• Der AT-WMod wird mit der Hauptwaffen-AT verrechnet, der INI-
WMod ebenso. Der PA-WMod wird zur Berechnung des Wertes für 
Reaktion (PW-Parade) benutzt.

Zweihändig
• Die Benutzung bedarf beider Hände, kann also nicht mit Schild, 
Parierwaffe, BK, PW, SK, EHK etc. kombiniert werden. Dafür sind 
häufig die TP und DK erhöht und bestimmte einzigartige Manöver 
möglich (Festnageln, Hammerschlag, Umreißen, Rundumschlag).

Anderthalbhändig
• Ein Sonderfall von Zweihändig. Darf ebenfalls nicht mit BK, PW 
etc. kombiniert werden. Jedoch kann mit diesen Waffen wahlweise 
die SF Einhandkampf oder die SF Zweihandkampf benutzt werden.

Widerhaken
• Nach einem Angriff, der SP verursacht hat und mindestens eine 4 als 
Augenzahl bei einem Schadenswürfel hatte, verbleibt die Waffe/das 
Projektil in der Wunde. Wenn das Opfer nicht vollkommen unbe-
weglich verbleibt, so erleidet es je Widerhaken 1 SP pro Kampfrunde.

Umgehbarer RS (uRS)
• Angriffe mit diesem Schlagwort nutzen Rüstungsschwachstellen 
aus und verwenden den geringeren RS-Wert (s. Kapitel Rüstungen). 
Es kommt v.a. beim Gezielten Angriff und Glücklichen Attacken 
zum Tragen.

Rüstungsbrechend (+x)
• Bei Angriffen mit diesem Schlagwort wird der RS um x entspre-
chend viele Punkte gemindert.

• Waffen, die aufgrund ihrer Beschaffenheit besonders dazu geeignet 
sind, Rüstungen zu durchschlagen, erhalten je nach Waffe Rüstungs-
brechend +1 bis +3.
Optional:
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• Wird mit dem Qualitätssystem gespielt, dann wird die Qualität der 
Rüstung (Standard: Q2) mit der der Angriffswaffe (Standard: Q2) 
verglichen, ein evtl. vorhandenes Rüstungsbrechend wird auf die Qua-
lität der Waffe addiert. Pro Punkt, den die Waffe besser ist, umgeht 
sie einen Punkt RS.

• Karmal/magisch "unzerstörbare" Rüstungen neutralisieren Rüs-
tungsbrechend vollständig.

Sturz
• Der Charakter verliert 2W6 Punkte INI und gilt als liegend.

Resistenz/Immunität
Erleidet ein Ziel mit Resistenz gegen die entsprechende Schadensart 
TP, so werden diese um einen bestimmten Prozentsatz gemindert, so-
fern nicht anders angegeben um 50% (dies gilt vor Rüstungsschutz 
und nach etwaigen Multiplikatoren, z.B. Verdoppelung aus Todes-
stoß oder Kritischem Treffer).

Üblich sind die Unterteilungen in profanen und magischen Scha-
den bzw. deren Unterkategorien Hieb/Schnitt/Stich und Elementar/
Dämonisch/Kraft (in Aventurien extrem selten und i.d.R. Kräften 
des Namenlosen vorbehalten, existieren auch Resistenzen gegen kar-
male TP und gegen jegliche TP.

Ebenfalls selten ist die Möglichkeit, Resistenzen zu senken, wie z.B. 
durch hochheilige Artefakte).

• Wirkungen von Resistenz sind kumulativ, addieren sie sich zu mind. 
100%, so spricht man von Immunität.

• Eine vorhandene Immunität gegen ein einzelnes (Un-)Element (z.B. 
Erz oder Feuer) zählt nur als 75% Resistenz gegen Waffen aus verarbei-
teten Materialien, also z.B. Stahlschwerter.

Betäubung
Als Ergänzung zu den Erschöpfungsregeln wird der Zustand Betäu-
bung eingeführt, um kurzfristige Handlungseinschränkungen zu si-
mulieren.

• Betäubung ersetzt reguläre Wunden.
• Betäubungs-Punkte zählen wie reguläre Wunden (z.B. Erschwernis-
se auf Proben, kurzfristig ignorierbar mit Abhärtung und Selbstbe-
herrschung) mit folgenden Abweichungen:

* Sie bauen sich mit Rast um 1 Punkt je SR ab.
* Sie führen nicht zum Ausfall von Körperteilen und Tod.
* Jeder Punkt Betäubt verursacht 1 Punkt Erschöpfung.

• Verursachte Schadenspunkte mit Betäubung werden in ernsthaften 
Kämpfen abgerundet halbiert von der LE abgezogen, in harmlosen 
Kämpfen gar nicht. (Im Sinne der Regeln für Wunden/Betäubung, 
Wundschmerz etc. zählen die SP also weiterhin voll).

Beispiel 1: Ein Charakter mit Wundschwelle 7 erleidet 10 SP 
(Betäubung). Er erleidet also 3 SP über seiner Wundschwelle, d.h., 
er muss eine Selbstbeherrschungsprobe +3 ablegen. Er würde zu-
dem eine Wunde erleiden, die hier zur „Betäubungswunde“, also 
einem Punkt Betäubung wird. Dadurch erleidet er – im Gegen-
satz zu einer normalen Wunde – zusätzlich einen Punkt Erschöp-
fung, dafür baut sich der Punkt Betäubung allerdings mit 1 SR 
Rast ab. Die Wunde braucht wahrscheinlich Tage. Zudem erhält 
er nur 5 Punkte LE-Verlust (10 halbiert).
Beispiel 2: Ein Angriff würde 3 Wunden verursachen und trifft 
den Kopf. Bei einem normalen Angriff liegt der Charakter nun 
im Sterben und ist handlungsunfähig, da ab 3 Wunden im glei-
chen Körperteil dieses ausfällt – beim Kopf fast ein sicheres To-
desurteil. Wird Betäubungsschaden angerichtet, so erleidet der 
Charakter zwar zusätzlich 3 Punkte Erschöpfung und wird wei-
terhin Kampfunfähig, aber liegt nicht im Sterben und ist nach 15 
Minuten (3 SR) wieder ohne negative Auswirkung dieser „Betäu-
bungswunden“.

Raserei (x)
Wie ein Wesen in Raserei verfällt, ist unterschiedlich und üblicher-
weise angegeben, ansonsten: Sobald es Schadenspunkte im Kampf er-
leidet. Sofern nicht anders angegeben, beträgt x 1W6.
Wenn es in Raserei verfallen ist gelten folgende Regeln:

• Es muss rasend kämpfen, bis kein Gegner mehr zu sehen ist, evtl. 
greift es danach Verbündete an, Rückzug und Flucht sind unmöglich.

• Die Manöver Ausfall, Dominieren, Treiben sowie Manipulation 
von Gefühlen (viele Einflusszauber, soziale Talente) wirken nicht ge-
gen das Wesen.

• Es spürt keine Schmerzen mehr: Alle Abzüge aus Wunden, Erschöp-
fung, Betäubung und niedrige LE werden ignoriert (Verhindert nicht 
Kampfunfähigkeit durch niedrige LE, Wunden, Überanstrengung).

• AT, MU, KK steigen um x; PA, KL, CH sinken um x (keine Neube-
rechnung der Basiswerte durch geändert Eigenschaftswerte. Bei na-
türlichen Waffen steigen die TP nach ME).

• Je zwei Kampfrunden im Nahkampf erleidet es einen Punkt Er-
schöpfung.

• Manöver außer Schildparade, Ausweichen und Wuchtschlagmanö-
ver können nur nach ME eingesetzt werden.

• Es muss, wenn möglich seine gefährlichsten Angriffe (auch Magie, 
Artefakte, Fernkampf Voller Einsatz, Volles Risiko) einsetzen.

• Während der Wirkungsdauer erhalten Dämonen zusätzlich verdop-
pelte GS und INI, und Passierschläge sind gegen sie nicht möglich.

IELQ
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Anführersonderfertigkeiten

Was bilden diese SF ab?
Ein fähiger Anführer kann das Beste aus seiner Gruppe herausholen. 
Wie er das bewirkt, ist so individuell wie der Charakter selbst. Das 
kann generell eine mitreißende Persönlichkeit, leuchtende Inspirati-
on, eingeübte Taktiken, beruhigende Präsenz oder tatsächliche mili-
tärische Befehle sein.

Wie funktionieren die Anführer-SF?
Mit ihnen kann ein Charakter ("Anführer") sich selbst und Verbün-
dete im Kampf mit kleineren passiven Boni unterstützen, z.B. Parade 
+1. Diese SF werden nach einem Baukastensystem individuell zusam-
mengestellt und mit AP erworben.

Allgemeine Regeln
Der Anführer kann mehrere SF erwerben, aber immer nur eine 
gleichzeitig nutzen. Die Gruppe muss aus mindestens drei Personen 
bestehen, ihn als Anführer anerkennen, seine Anweisungen hören/
sehen und verstehen können. Probleme die Anforderungen zu er-
füllen, z.B. durch starke Uneinigkeit in der Gruppe oder Schwierig-
keiten im Verständnis, können mit einer nach ME erschwerten Pro-
be auf Anführen und einer weiteren passenden Talentprobe (Taktik, 
Kriegskunst, Menschenkenntnis etc.) zumindest kurzfristig behoben 
werden. Jedes Mitglied der Gruppe (auch der Anführer) erhält den 
jeweiligen Bonus der Anführer-SF so lange, bis der Kampf endet. Der 
Anführer kann die Anführer-SF jederzeit mit einer Freien Aktion 
(drei kurze Worte) wechseln. Die Wirkung endet auch, wenn der An-
führer nicht mehr am Kampfgeschehen teilnimmt (flieht, kampfun-
fähig ist, sich ergibt).

Erstellen der Anführer-SF
1: Grad wählen
Grad I/II/III/IV/V benötigt CH 10/12/15/18/21 und TaW Anfüh-
ren 5/10/15/20/25. Die Kosten betragen 150 AP je Grad.
2: Wirkung festlegen
Je Grad der SF wird ein Bonus aus den u.g. Listen ausgewählt.
3: Namen festlegen
Z.B. "Haltet durch!", "Blutlöwin", "Garether Standhaftigkeit", "Schre-
cken der Meere"

Auswahlliste
Die Auswahlmöglichkeiten können kombiniert werden und sind 
thematisch geordnet.

Light richtet sich an Leute, die gerne regelarm spielen, Medium an 
diejenigen, für die es schon etwas mehr sein darf, und Intensiv an jene, 
welche gerne mit vielen Details spielen mögen.

Light
AT +1, PA +1, INI +2, WS +1, FK erleichtert um -2, Proben auf ei-
nen festgelegten Eigenschaftswert (z.B. MU) -2, Proben auf ein fest-
gelegtes Basistalent (z.B. Selbstbeherrschung) -2.

Medium
Ausweichen +1, Rüstungsbrechend +1, TP +1 (nur Nahkampf), GS 
+1, SP +1 (nur Fernkampf), Abzüge in einer bestimmten Kampf-
umgebung/-situation um -2/-2 geringer (z.B. im Wald, gegen Rei-
ter, bei Dämmerlicht), oder eine andere gleichwertige Option nach 
Absprache.

Optional
Spezialtaktik: Anstelle eines normalen Bonus kann dieser auch in 
doppelter Höhe gelten, aber nur für hinreichend seltene/spezielle Be-
dingungen (AT +2 nur gegen große Gegner, Ausweichen +2 nur ge-
gen Gebietsangriffe, MU-Probe -4 nur gegen Schreckgestalt, IN-Pro-
be -4 nur gegen Hinterhalt)

Intensiv
Fokus (2) für einen bestimmten Zauber, 1 Punkt Zäh/KR, 1 Freie 
Aktion Schritt je KR, 1 FA Passierschlag je KR, AT +1 erschwert für 
Gegner, FK +2 erschwert für Gegner, oder eine andere gleichwertige 
Option nach Absprache.

Beispiele für Anführer-SF:
• Angriff im Morgengrauen (Grad I, 150 AP, CH 10, Anführen 5): 
Abzüge durch Dämmerlicht gesenkt

• Räuberhinterhalt (Grad II, 300 AP, CH 12, Anführen 10): geringe-
re Abzüge im Räuberwäldchen, AT +2 gegen überrumpelte Gegner

• Kor, Kor, Kor, Sturmbanner vor! (Grad III, 450 AP, CH 15, An-
führen 15): MU-Proben erleichtert um -2, TP +1 (nur Nah-
kampf), AT +1

• Wehrheimer Offizierspatent (Grad III, 450 AP, CH 15, Anführen 
15): AT +1, PA +1, INI +2

• Bethanische Kampfzauberei (Grad II, 300 AP, CH 12, Anführen 
10): Fokus (2) für Unitatio und Ignifaxius

a
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Waffen und Rüstungen

Grundgedanke

Waffen und Rüstungen gibt es in vielen Spielarten, sie 
unterscheiden sich merklich in Qualität und spezifischen 

Eigenarten.

(Fertigungs-)Qualität

Waffen und Rüstungen werden wie andere hand-
werklich gefertigte Gegenstände entsprechend der Qualität 

(Q) der Anfertigung eingeteilt.
Qualitäten (etwa aus magischen Materialien und hervorragende 

Schmiedekunst) sind kumulativ.
Die Qualität ist hauptsächlich für die Berechnung von Rüstungs-

brechend (s. Schlagwortregelungen) wichtig.

Qualität

Q 0: Minderwertig

Q 1: Schlecht
Geschaffen von: Grobschmieden, diversen Orks, barbarischen Kul-
turen oder aus Massenfertigungsprozessen.
Geschaffen für: Orks, Barbaren, Milizen, Rekruten, Massenarmeen.

Q 2: Normal ("Stangenware")
Geschaffen von: normalen Schmieden.
Geschaffen für: normale Kundschaft, reguläre Soldaten/Söld-
ner/Gardisten.

Q 3: Gut
Geschaffen von: Allen Waffenschmieden.
Geschaffen für: bessere Soldaten/Söldner/Wächter, professionelle 
Kämpfer, vermögende Kunden.

Q 4: Hervorragend
Geschaffen von: kompetenten Waffenschmieden
Geschaffen für: Eliteregimenter, Ritter, Adelige, reiche Bürger, Aka-
demiekrieger, Offiziere, verdiente Recken.

Q 5: Fürstlich
Geschaffen von: hervorragenden Waffenschmieden.

Geschaffen für: Fürsten, hohe Würdenträger, als fürstliches Ge-
schenk, Generäle.

Q 6: Königlich/Menschenmöglich
Geschaffen von: Thorn Eisinger, einer Handvoll tulamidischer 
Schmiedemeister mit Kenntnis des Geheimnisses der 33-fach ge-
flämmten Klinge etc.
Geschaffen für: Könige, große Helden.

Q 7 (und mehr): Legendär
Geschaffen von: zwergischen Meisterschmieden mittels Zwer-
genspantechnik, Zyklopen, Hochelfen und ähnlich fähigen Zau-
berschmieden.
Geschaffen für: legendäre Heroen, Gezeichnete.

Zusätzliches
Die Liturgie Meisterstück erhöht die Qualität um +1 (auch über 7 
hinaus), Zyklopenwerk ebenso. Meisterliche Zyklopenwerke besitzen 
meist zusätzliche Besonderheiten und können nach ME sogar über 
Q8 hinausgehen.

Verwendetes Material
Primitive Materialien: Damit ist meist nur Q 0 möglich, dazu sind 
je nach Material die Waffenwerte z.T. deutlich schlechter.

• Hierunter fallen fast alle natürlichen Waffen und natürlicher RS.
Stahl: Normales Material für Waffen und Rüstungen.

• Unterschiedliche Stähle erleichtern oder erschweren Herstellungs-
proben im Rahmen von +/-5 Punkten (von Gusseisen bis hin zu 
Zwergenstahl) und beschränken die mögliche Qualitätsstufe der 
Fertigung.
Toschkril: Erhöht die Qualität der Rüstung um +1, kostet ca. 40 D 
je Stein Gewicht.
Endurium: Waffenmodifikator für AT, PA, INI je +1.

• Qualität +2 (50%) bis +4 (100%), verschleißt nicht gegen mindere 
Materialien, zählt als magische Waffe, richtet gegen magische Wesen 
+2 mTP an.
• Der RS aus Enduriumrüstungen zählt voll gegen magischen Scha-
den wie Fulminictus oder Angriffe von Geistern.

• Ohne entsprechendes Wissen (Berufsgeheimnis) quasi nicht zu ver-
arbeiten, mit dem Wissen immer noch extrem schwierig.
Titanium: Wie Endurium, aber Q +6 (50%) bzw. +8 (100%), WM 
AT/PA/INI +2, +4 mTP.

Tabelle der Schmiedeausrüstung
Schmiede-Stufe Probe Q Preis Transportabel
Improvisiert/
Miserabel 12 -/- 5 D ja (5 Stein) Werkzeugkoffer

Mangelhaft 8 0 25 D teilweise (20 Stein) archaische Schmiede
Mäßig 4 1 75 D nein einfache Dorfschmiede
Solide +/–0 2 250 D nein gute Dorfschmiede, normale Schmiede
Gut –4 4 1.000 D nein gut ausgerüstete Schmiede
sehr gut –8 6 4.000 D nein Zwergenschmiede, versierte Schmiedeorte (Angbar)
außergewöhnlich –12 8 20.000+ D nein Zyklopenschmiede, Aromboloschs Schmiede
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TP+ Schmieden: Bestimmten Waffen mit Schnittklinge (ME, üb-
licherweise Schwerter, zwergische Waffen, tulamidische Säbel) kann 
mittels aufwendigen Techniken wie Lehmbacktechnik, Flämmen, 
Zwergenspan diese Verbesserung gegeben werden. Ersetzt ein evtl. 
vorhandenes Rüstungsbrechend.

• Pro 2 voller Punkte Qualität erhält die Waffe pauschal einen Punkt 
TP auf ihren Grundwert (Qualitätserhöhungen aus Endurium, Meis-
terstück etc. zählen auch hierzu, evtl. vorhandene Rüstungsbrechend 
+x der Waffe ebenso).
• Flämmen/Fälteln („33-fach geflämmt“) erhöht die TP um weitere 
+1, Zwergenspan stattdessen sogar um weitere +2.

Beispiel: Ein Schwert aus 50% Endurium (Q+2) wird von einem 
tulamidischen Meisterschmied auf menschenmöglicher Qualität 
gefertigt (Q6) als 33-fach geflämmte Waffe. Der TP-Bonus be-
zieht sich auf die Gesamtqualität von Q8 (6 aus Verarbeitung, 2 
aus Endurium), was +4 TP bedeutet, dazu kommen  +1 weitere 
TP aus dem Flämmen. Insgesamt beträgt der TP-Bonus +5. Das 
Schwert verursacht also statt 1W6 +4 dann 1W6 +9 TP. Dafür 
verliert es seine Eigenschaft Rüstungsbrechend, d.h., es kann trotz 
der hohen Qualität keinen RS ignorieren.

Bei solchermaßen hergestellten Waffen handelt es sich um sündhaft 
teure Meisterwerke (falls sie überhaupt zu kaufen sind), sie sind sehr 
selten anzutreffen und besitzen oft einen eigenen Namen.
Personalisierte Waffen/Rüstungen: Personalisierte Waffen können 
bis zu drei der folgenden Verbesserungen erhalten:

• Waffenmodifikator für AT +1, PA +1, INI +1, eine passende Ma-
növererleichterung (1) (mehrmals wählbar) oder eine kleine Besonder-
heit im Wert von ca. 2 Waffenmeisterpunkten.

• Personalisierte Rüstungen sind meist Plattenrüstungen. Meister-
lich gefertigte andere Rüstungen können aber auch nach Meisterent-
scheid diesen Bonus erhalten. Jeder Punkt Qualität senkt die verur-
sachte Erschöpfung um einen halben Punkt.

Herstellung verbesserter Waffen und Rüstungen
Dazu wird ein passendes Fertigungstalent und die Sonderfertigkeiten 
Handwerksmeister und Berufsgeheimnis (BG) bzw. Strenges Berufs-
geheimnis (SBG) benötigt.

Die SF Handwerksmeister erlaubt die Herstellung von Qualitäten 
über Q 1, BG und SBG bringen weitere optionale Verbesserungs-
möglichkeiten. (Siehe auch: Tabelle der Schmiedeausrüstung auf der 
vorherigen Seite.)

Probe zur Herstellung von Nahkampfwaffen
Je Stufe Handwerksmeister -2
Je Stufe Qualität der Schmiede über 2 -2
Je Punkt Q über 2 (siehe Rüstungsbrechend) 5
(BG) Personalisierungen: WM für INI, AT, 
PA können um je +1 erhöht werden +5 je

(BG) TP+ Schmieden 10
(BG) 33-fach geflämmt TP+1, nur bei 
TP+ geschmiedeten Waffen 5

(SBG) Enduriumverarbeitung*,**, Q bis zu 
+4, WM AT/PA/INI +1, +2 mTP 10

(SBG) Titaniumverarbeitung*, **
Q bis zu +8, WM AT/PA/INI +2, +4 mTP 20

(SBG) Zwergenspan* Q+1, TP +2, nur bei TP+ Schmieden 10

* = Keine weitere Erschwernis aus erhöhter Qualität.
** = Siehe verwendetes Material.

Wurfwaffen sowie Projektile für Schusswaffen können nach dem 
gleichen Schema hergestellt und verbessert werden. Da dies aber 
meist viel zu aufwändig und teuer ist für solche Verbrauchsgüter wird 
es außer Rüstungsbrechend nicht praktiziert.

Probe zur Herstellung von Rüstungen
Je Stufe Handwerksmeister -2
Je Stufe Qualität der Werkstätte über 2 -2
Je Punkt Q über 2
(Senkt die Auswirkung von Rüstungsbrechend bei Waffen) 5

(BG) Personalisiert: Plattenrüstungen, nach ME auch 
andere Rüstungen möglich. Jeder Punkt Qualität senkt 
die verursachte Erschöpfung um einen halben Punkt.

10

(BG) Plattenrüstungen: Garether Platte, Vollplatte, 
Gestechrüstung (enthält Personalisiert) 20

(BG) Toschkrilrüstung, Q+1*, ** 5
(BG) Maraskanischer Hartholzharnisch 10
(SBG) Mammutonpanzer, benötigt 
Melodie der Kunstfertigkeit 20

(SBG) Enduriumrüstung*,** Q +2 bis +4 10
(SBG) Titaniumrüstung*, ** Q bis zu +8 20
(SBG) Drachenschuppenrüstung*, Resistent: Drachenfeuer, 
Zwergenrüstung, RS entspricht der RS-Angabe der Drachen 
nach ZooBot von dem die Schuppen stammen +2, Q bis zu 
+4 (RS eines 2.100-jährigen Riesenlindwurms ist RS 11)

+20 
bis 
+30
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Probe zur Herstellung von Schusswaffen
Schusswaffen nach AvAr stellen schon den fast bestmöglichen Kom-
promiss an Werten dar und können kaum weiter verbessert werden. 
Wohl aber ist eine Personalisierung möglich.

Wurfwaffen und Munition für Schusswaffen können erhöhten 
Durchschlag und +TP wie Nahkampfwaffen erhalten, siehe dort.

Je Stufe Handwerksmeister -2
Je Stufe Qualität der Werkstätte über 2 -2
Je Punkt Q über 2 5
(Jede Q über 2 gewährt Verbesserungen im Wert 
von einem Punkt. Eine Erhöhung der maximalen 
Reichweite um +10% kostet einen Punkt und ist 
beliebig oft möglich. Weitere Optionen s.u.)
(BG) Erhöhte Zugkraft (Nur Bögen und Arm-
brüste): TP +1, KK-Anforderung +3, mindestens 
KK 15, kostet 3 Verbesserungspunkte

5

(BG) Personalisiert: FK -1, KK-Anforderung -1 +5 je
(BG) Doppelarmbrust: Siehe Rieslandregeln 5
(SBG) Gandrasch 10
(SBG) Elfenbogen: Benötigt Melodie der Kunstfertigkeit, 
keine weiteren Verbesserungen außer Personalisierung 
FK-1/-2 möglich (auch keine Reichweitenerhöhung)

50

(SBG) Personalisiert: FK -1, KK-Anforderung -1 +5 je
(SBG) Stark erhöhte Zugkraft: Wie Erhöhte Zugkraft, 
doppelte Auswirkungen, kostet 5 Verbesserungspunkte, 
Q +1*, benötigt seltene Materialien wie Drachensehen

10

Eigenheiten nach Kulturen

Zwerge
Traditionelle Zwergenwaffen haben mindestens Q4, dazu gilt ihre 
Qualität als um bis zu 3 Punkte erhöht, wenn sie gegen Geschuppte/
Drachen verwendet werden. Tunnel, Gänge und Stollen zählen für 
sie i.d.R. nicht als beengte Umgebung, d.h., der entsprechende Ma-
lus entfällt.

Traditionelle Zwergenrüstungen haben mindestens Q4, die Quali-
tät gilt als bis zu 3 Punkte erhöht gegen Geschuppte und Drachen-
feuer. Sekundäreffekte von Feuerschaden und Drachenodem können 
sie i.d.R. ignorieren.

Zwergische Äquivalente zu Plattenrüstungen ersetzen Resistent: 
Schnitt durch Resistent: Drachenfeuer, RS und Kosten sind ansons-
ten vergleichbar.

Elfen
Elfenbögen besitzen nicht nur die besten Werte aller Bögen, sie kön-
nen auch dauerhaft gespannt bleiben, ohne ihre Spannkraft zu verlie-
ren. Andere Waffen und Rüstungen besitzen meist leicht verbesserte 
Profilwerte und geringeres Gewicht.

Garethien, Al’Anfa, Horasreich
Sie haben Zugriff auf hochwertige Plattenrüstungen (s.u.: Garether 
Platte, Vollplatte) und vielfältige hochspezialisierte Waffen.

Waffen

Es werden im Wesentlichen die Waffenwerte aus dem Aven-
turischen Arsenal benutzt und durch die folgenden Regeln er-

weitert. Der Einfachheit halber werden möglichst pauschale Rege-
lungen verwendet. Alternativ findet sich im entsprechenden Kapitel 
eine ausführliche abgeänderte Waffenliste.

Eigenheiten von Waffentalenten
Waffentalent TP/GE Besonderheiten

Speere 11/4 Zweihändig, Gezielter 
Stich, Todesstoß

Infanteriewaffen 11/4 Zweihändig
Anderthalbhänder 11/4 Anderthalbhändig
Schwerter 11/4
Säbel 11/4 Gezogener Schnitt, Aufschlitzen
Hiebwaffen 10/5 Schmetterschlag, Binden unmögl.
Peitschen 11/4 Umreißen, erlaubt Einschnüren

Dolche 10/3 Gezielter Stich, Todesstoß; kann 
schwere Waffen nicht parieren

Fechtwaffen 10/3 dito
Kettenstäbe 10/3 Anderthalbhändig, Windmühle

Stäbe 10/3
Anderthalbhändig, Umreißen, 
Windmühle; Umwandeln von 
Aktionen ohne Malus.

Zweihandflegel 10/6

Zweihändig, Niederwerfen, 
Hammerschlag, Befreiungs-
schlag, Schmetterschlag,
Binden unmöglich.

Zweihandhiebwaffen 10/6
Zweihändig, Hammerschlag, 
Befreiungsschlag, Schmetter-
schlag, Binden unmögl.

Zweihandschwerter 11/4 Zweihändig, Rüstungsbrechend 
+1, Befreiungsschlag

Kettenwaffen 10/5

+1 TP, Ignoriert den PA-Waffenmod 
von Schilden, nur ein Angriff 
und eine PA pro KR erlaubt, 
gegen Angriffe mit Kettenwaffen ist 
Manöver Binden nicht möglich und 
PA-2 erschwert, Patzer-Chance +1, 
kein Beidhändiger Kampf möglich, 
keine Passierschläge möglich.
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Eigenheiten bestimmter Nahkampfwaffen

Rüstungsbrechend
Fast alle Kriegswaffen besitzen Rüstungsbrechend.

• Waffen, die besonders stark auf das Durchschlagen von Rüstungen 
ausgelegt sind, erhalten 1–3 Punkte Bonus auf Rüstungsbrechend.

• Dies sind vornehmlich Waffen mit seitlichen Dornen (z.B. Morgen-
stern, Brabakbengel, Hellebarde, Kriegshammer), aber auch der Pan-
zerstecher und der Dreikantdolch fallen darunter.

Hybridwaffen
• Vor allem Infanteriewaffen wie die Hellebarde fallen unter diese Ka-
tegorie. Der Träger kann entscheiden, welche der Angriffsarten er 
einsetzt, und vom entsprechenden Bonus profitieren.

• Bei der Hellebarde könnte er beim seitlichen Dorn von Rüstungs-
brechend 2, beim Hammerkopf von den Manövererleichterungen auf 
Niederwerfen und Hammerschlag und beim Speerkopf von der Ma-
növererlaubnis für Festnageln und den Gezielten Stich profitieren.

Hämmer
• Waffen mit Hammerkopf erhalten Niederwerfen -2 sowie Hammer-
schlag -2.

Dolche und Fechtwaffen
• Können das Manöver Wuchtschlag nur improvisiert ausführen (d.h. 
2 : 1 Ansage).

Besonders große Zweihandschwerter (Andergaster, 
Boronsichel)

• Erhalten Befreiungsschlag und Rundumschlag.

Schilde aller Art
• Schild

Parierwaffen aller Art:
• Parierwaffe

Eigenheiten von FK-Waffen/-Projektilen
• Jagdpfeile/-Bolzen: Zusatzwunde
• Kriegspfeile/-Bolzen: Zusatzwunde, Widerhaken
• dito, gehärtet: Rüstungsbrechend
• Sehnenschneiderpfeile/-Bolzen: Zusatzwunde,
• Reißend: TP +(W6-2), FK +4
• Wurfmesser/-scheiben/-dolche: Zusatzwunde
• Wurfspeere: Zusatzwunde, Angriff zum Niederwerfen. Wurfspeere 
können Schilde unbrauchbar machen (s. Reaktion Schildparade).

Rüstungen

Erschöpfung/Behinderung
• Behinderung wird gestrichen und durch Erschöpfung ersetzt.
• Erschöpfung = RS (Rüstung + Unterzeug)/2

Beispiel: Eine Rüstung mit RS 8, uRS 5 erzeugt also (8+5)/2 = 
6,5 Erschöpfung, echt gerundet zu 7 Punkte Erschöpfung.

Rüstung und Unterzeug
Das Rüstungssystem unterscheidet zwischen Rüstung und 
Unterzeug.

• Rüstung beschreibt eine i.d.R. durchgängige Torsorüstung und Er-
gänzungsteile für die Gliedmaßen wie Arm-/Beinschienen und Helm.

• Dieser Rüstungsschutz wird üblicherweise genutzt.
• Unterzeug beschreibt die Menge an Rüstungsschutz, der Schwach-
stellen schützt, und in welchem Maß die Rüstung durch Angriffe ge-
gen den umgehbaren Rüstungsschutz umgangen werden kann.

• Dieser RS kommt zum Tragen bei gezielten Angriffen, glücklichen 
Attacken etc.

• Der RS durch Unterzeug kann maximal dem RS der Rüstung ent-
sprechen, üblich für professionelle Kämpfer ist eine Differenz von 
2–4 Punkten.

Arten von Rüstung
RS Kategorie/Beispiele
0 Keine Rüstung: Nackt, Alltagskleidung
2 Minimal: Feste Kleidung, weiches Leder
4 Leicht: Leder, dicke Felle
6 Mittel: Kettenhemd, leichte Plattenteile
8 Robust: Schuppenpanzer, Leichte Platte
10 Schwer: Garether Platte
12 Sehr schwer: Vollplatte
14 Überschwer: Gestechrüstung

Beispiele für Rüstungen
• Amazonenrüstung: RS 6 | 0
• Von Kopf bis Fuß in Kette: RS 6 | 6
• Leichte Platte (inkl. Helm, Plattenbeinlingen, Kettenzeug) RS 8 | 6
Garether Platte, Vollplatte, Gestechrüstung:
Diese Rüstungen erhalten einen herausragenden Status, sowohl in 
ihren Kosten als auch in ihrem Nutzen.

• Der Träger ist „Resistent: Schnitt“, solange der Angreifer nicht ge-
zielte Angriffe oder Angriffe mit einer Waffe von höherer Qualität 
ausführt. Sie sind immer personalisiert angefertigt.

* Garether Platte: RS 10 | 7, Kosten 1.000+ D, Q mindestens 4
* Vollplatte: RS 12 | 10, Kosten 2.500+ D, Q mindestens 5
* Gestechrüstung: RS 14 | 12, Kosten 3.000+ D, Q mindestens 5
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Waffenliste

Hier finden sich die Werte verschiedener Waffen, sortiert nach Talenten. Die Werte ähneln denen aus dem Arsenal, wurden jedoch 
etwas angepasst. Am Anfang jedes Talentabschnitts stehen kurz die Besonderheiten, die für alle Waffen dieser Sparte gelten, sofern nicht 

anders angegeben, dazu die erlaubten Manöver als Abkürzung, siehe Index.
Waffen, die in mehreren Talenten geführt werden können, werden durch * markiert und nur dann mehrfach aufgeführt, wenn sie andere 

Werte nutzen.
Das Format ist so gewählt, dass du Waffen mit Kopieren & Einfügen in den Charakterbogen übertragen kannst.

Waffe/Talent TP/KK TP/GE INI WM TP DK Besonderheiten

Dolche

Wuchtschlag nur improvisiert, Gezielter Stich -2, Todesstoß -2, PA nicht möglich gegen Zweihandhiebwaffen, Zweihandschwerter, Ket-
tenwaffen.
Erlaubte Manöver: Assassinenschlag, Ausfall, Betäubungsschlag, Binden, Doppelangriff, Finte, Gegenhalten, Gezielter Stich, Gezielter An-
griff, Gezogener Schnitt, Klingensturm, Klingenwand, Meisterparade, Stumpfer Schlag, Todesstoß, Verwirren

Waffe/Talent TP/KK TP/GE INI WM TP DK Besonderheiten
Dolch, Standard 10 | 6 10 | 3 0 0 | -1 1W+1 H
Messer 9 | 7 10 | 3 -2 -2 | -3 1W+0 H Kein Rüstungsbrechend
Schwerer Dolch 12 | 4 10 | 3 0 0 | -1 1W+2 H RB +1
Drachenzahn 12 | 4 11 | 4 0 0 | 0 1W+2 H RB +1, Zwergenwaffe
Langdolch 11 | 5 10 | 3 0 0 | 0 1W+2 H Gez. Angriff -1, kein gez. Schnitt.
Kurzschwert* 11 | 4 11 | 4 0 0 | -1 1W+2 HN Besonderheiten TaW Dolche entfallen

Mengbilar 11 | 5 10 | 3 -2 0 | -3 1W+2 H Giftkanüle, darf nur Fechtwaffen 
und Dolche parieren

Ogerfänger 12 | 4 10 | 3 0 0 | -2 1W+2 H Widerhaken
Panzerstecher* 13 | 3 13 | 3 0 -1 | -2 1W+4 N RB +3, kein gezogener Schnitt

Meucheldolch 11 | 5 10 | 3 0 0 | 0 1W+3 H Gez. Angriff -1, kein gez. Schnitt., darf 
nur Fechtwaffen und Dolche parieren

Vulkanglasdolch 9 | 7 10 | 3 -2 -2 | -3 1W-1 H Kein Rüstungsbrechend
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Fechtwaffen

Wie Dolche
Erlaubte Manöver: Wie Dolche, kein Gezogener Schnitt

Waffe/Talent TP/KK TP/GE INI WM TP DK Besonderheiten
Degen 10 | 5 10 | 3 3 0 | -1 1W6+4 N Gez. Angriff -1, Todesstoß -1
Florett 9 | 6 13 | 3 4 +1 | -1 1W6+4 N Gez. Angriff -1, Todesstoß -2
Rapier* 11 | 4 10 | 3 2 0 | 0 1W6+4 N Gez. Angriff -1
Wolfsmesser* 10 | 5 13 | 3 1 0 | 0 1W6+4 N

Säbel

Gezogener Schnitt -2, Aufschlitzen -2; Schwerer Säbel: Erlaubt Niederwerfen, Schmetterschlag, kein Assassinenschlag
Erlaubte Manöver: Assassinenschlag, Aufschlitzen, Ausfall, Befreiungsschlag, Betäubungsschlag, Binden, Doppelangriff, Finte, Gegenhalten, 
Gezogener Schnitt, Gezielter Angriff, Klingensturm, Klingenwand, Meisterparade, Stumpfer Schlag, Sturmangriff, Verwirren, Windmühle, 
Wuchtschlag.

Waffe/Talent TP/KK TP/GE INI WM TP DK Besonderheiten
Amazonensäbel* 11 | 4 11 | 4 1 0 | 0 1W6+4 N
Arbach* 12 | 3 11 | 5 0 0 | -1 1W6+4 N Schwerer Säbel
Entermesser 12 | 4 11 | 5 0 0 | 0 1W6+3 N
Khunchomer 12 | 3 11 | 5 0 0 | 0 1W6+4 N Schwerer Säbel
Kusliker Säbel* 12 | 4 11 | 4 1 0 | 0 1W6+3 N
Robbentöter 12 | 4 11 | 4 0 0 | 0 1W6+3 N
Säbel 11 | 4 11 | 4 1 0 | 0 1W6+3 N
Sklaventod 12 | 3 11 | 5 0 0 | 0 1W6+4 N Schwerer Säbel
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Hiebwaffen

Besonderheiten: Manöver Binden nicht möglich gegen Angriffe mit Hiebwaffen, Schmetterschlag -2
Erlaubte Manöver: Befreiungsschlag, Betäubungsschlag, Doppelangriff, Finte, Gegenhalten, Gezielter Angriff, Meisterparade, Niederwerfen, 
Schmetterschlag, Schildspalter, Stumpfer Schlag, Sturmangriff, Verwirren, Windmühle, Wuchtschlag.

Waffe/Talent TP/KK TP/GE INI WM TP DK Besonderheiten
Brabakbengel 13 | 3 10 | 5 0 0 | -1 1W6+5 N RB +1
Byakka 14 | 2 10 | 6 -1 0 | -2 1W6+5 N Axt
Keule 11 | 3 10 | 5 0 0 | -2 1W6+2 N idR kein Rüstungsbrechend
Lindwurmschläger 11 | 3 10 | 5 -1 0 | -1 1W6+4 HN Axt, Zwergenwaffe
Molokdeschnaja 11 | 3 10 | 5 0 0 | 0 1W6+4 N Axt
Orknase* 13 | 3 10 | 5 -1 0 | -1 1W6+5 N Axt

Rabenschnabel 10 | 4 10 | 5 0 0 | 0 1W6+4 N RB +2 oder Hammer, 
idR geweiht (Boron)

Skraja 11 | 3 10 | 5 0 0 | 0 1W6+3 N Axt
Streitaxt 13 | 2 10 | 5 0 0 | -1 1W6+4 N Axt, RB +1
Streitkolben 11 | 3 10 | 5 0 0 | -1 1W6+4 N RB +2
Zwergenskraja 11 | 3 10 | 5 0 0 | 0 1W6+3 N Axt, RB +1, Zwergenwaffe
Kriegshammer* 18 | 3 10 | 6 -2 -1 | -3 2W6+3 N RB +3, Hammer
Schmiedehammer 13 | 3 10 | 5 -1 0 | -1 1W6+4 N Hammer, idR geweiht (Ingerimm)
Sonnenszepter 11 | 3 10 | 5 0 -1 | -1 1W6+1 N RB +1, idR geweiht (Praios)

Stäbe

Umreißen -2, Windmühle -2, kann ohne Erschwernisse AT und PA umwandeln
Erlaubte Manöver: Ausfall, Befreiungschlag, Betäubungsschlag, Binden, Finte, Gegenhalten, Gezielter Angriff, Klingensturm, Klingenwand, 
Meisterparade, Niederwerfen, Schmetterschlag, Stumpfer Schlag, Sturmangriff, Umreißen, Verwirren, Windmühle, Wuchtschlag.

Waffe/Talent TP/KK TP/GE INI WM TP DK Besonderheiten
Kampfstab 11 | 5 10 | 3 2 0 | 0 1W6+1 NS Niederwerfen -2
Magierstab 10 | 5 10 | 4 0 -1 | -1 1W6+1 NS idR unzerstörbar und magisch
Zweililien 12 | 4 10 | 3 2 +1 | -1 1W6+3 N Klingensturm -1, Klingenwand -1
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Schwerter

Besonderheiten: Viele Manöver, s.u.
Erlaubte Manöver: Assassinenschlag, Aufschlitzen, Ausfall, Befreiungsschlag, Betäubungsschlag, Binden, Doppelangriff, Finte, Gegenhalten, 
Gezielter Stich, Gezielter Angriff, Gezogener Schnitt, Klingensturm, Klingenwand, Meisterparade, Niederwerfen, Präziser Schnitt, Schmetter-
schlag, Stumpfer Schlag, Sturmangriff, Todesstoß, Verwirren, Windmühle, Wuchtschlag.

Waffe/Talent TP/KK TP/GE INI WM TP DK Besonderheiten
Barbarenschwert 13 | 2 11 | 5 -1 0 | -1 1W6+4 N Reißend, Manöver wie Hiebwaffen
Bastardschwert 12 | 4 11 | 5 -1 0 | -1 1W6+5 N RB +1
Kurzschwert* 11 | 4 11 | 4 0 0 | -1 1W6+2 HN Kein Befreiungschlag
Kusliker Säbel* 12 | 4 11 | 4 1 0 | 0 1W6+3 N

Nachtwind* 11 | 5 16 | 2 2 0 | 0 1W6+4 N Präziser Schnitt -2, kein 
Schmetterschlag

(Lang-)Schwert 11 | 4 11 | 4 0 0 | 0 1W6+4 N RB +1

Anderthalbhänder

Besonderheiten: Viele Manöver, s.u.
Erlaubte Manöver: Assassinenschlag, Aufschlitzen, Ausfall, Befreiungsschlag, Betäubungsschlag, Binden, Doppelangriff, Finte, Gegenhalten, 
Gezielter Stich, Gezielter Angriff, Gezogener Schnitt, Hammerschlag, Klingensturm, Klingenwand, Meisterparade, Niederwerfen, Präziser 
Schnitt, Schmetterschlag, Sturmangriff, Todesstoß, Verwirren, Windmühle, Wuchtschlag.

Waffe/Talent TP/KK TP/GE INI WM TP DK Besonderheiten
Anderthalbhänd.* 11 | 4 11 | 4 1 0 | 0 1W6+5 NS
Bastardschwert* 11 | 3 11 | 4 0 0 | -1 1W6+5 N Schmetterschlag -2

Nachtwind* 11 | 5 14 | 2 2 0 | 0 1W6+4 N Präziser Schnitt -2, kein 
Schmetterschlag

Rondrakamm* 12 | 3 11 | 4 0 0 | 0 2W6+2 NS reißend, idR geweiht (Rondra)

Tuzakmesser* 12 | 4 16 | 2 1 0 | 0 1W6+6 NS Präziser Schnitt -1, kein 
Schmetterschlag
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Kettenwaffen

Besonderheiten: Ignoriert den PA-Waffenmod von Schilden, nur ein Angriff und eine PA pro KR erlaubt, gegen Angriffe mit Kettenwafen ist 
Manöver Binden nicht möglich und PA -2 erschwert, Patzer-Chance +1
Erlaubte Manöver: Befreiungschlag, Betäubungsschlag, Finte, Gezielter Angriff, Niederwerfen, Schildspalter, Stumpfer Schlag, Sturmangriff, 
Schmetterschlag, Windmühle, Wuchtschlag.

Waffe/Talent TP/KK TP/GE INI WM TP DK Besonderheiten
Morgenstern 13 | 3 10 | 5 -1 -1 | -2 1W6+5 N RB +2, Schmetterschlag -2
Ochsenherde 17 | 2 10 | 5 -3 -2 | -4 3W6+3 N RB +2, Schmetterschlag -2
Ogerschelle 14 | 2 10 | 5 -2 -1 | -3 2W6+3 N RB +2, Schmetterschlag -2

Infanteriewaffen

Besonderheiten: Hybridwaffen. Je nach Waffenkopf können verschiedene Angriffsmodi genutzt werden, immer nur einer gleichzeitig; Axt: 
Schildspalter -2, Hammer: Niederwerfen -2, Seitlicher Dorn: RB +2, Klinge: Erlaubt Aufschlitzen und Gezogener Schnitt, Speer: Erlaubt Ge-
zielter Stich, Festnageln, Todesstoß
Erlaubte Manöver: Ausfall, Befreiungsschlag, Betäubungsschlag, Binden, Finte, Gegenhalten, Gezielter Angriff, Hammerschlag, Klingen-
sturm, Klingenwand, Meisterparade, Niederwerfen, Stumpfer Schlag, Sturmangriff, Umreißen, Schmetterschlag, Windmühle, Wuchtschlag.

Waffe/Talent TP/KK TP/GE INI WM TP DK Besonderheiten
Glefe 13 | 3 11 | 4 0 0 | -2 1W6+4 S Umreißen -2, Klinge
Hellebarde 12 | 3 11 | 4 0 0 | -1 1W6+5 S Speer / Axt / Dorn
Neethaner Langaxt* 13 | 4 11 | 4 -2 -1 | -3 2W6+2 S Speer / Klinge, Schildspalter -2
Pailos* 14 | 2 11 | 4 -2 -1 | -3 2W6+4 S Speer / Klinge, Schildspalter -2
Sturmsense 13 | 3 11 | 4 -1 -1 | -2 1W6+4 S Klinge, Gez. Schnitt -2
Warunker Hammer* 12 | 3 11 | 4 -1 0 | -1 1W6+5 NS Speer / Hammer / Dorn
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Speere

Gezielter Stich -2, Todesstoß -2. Einhändig geführte Speere (so dies nach AvAr möglich ist) verlieren -2 TP und können dann kein Umreißen 
und Festnageln mehr nutzen, aber mit Schildkampf genutzt werden.
Erlaubte Manöver: Ausfall, Betäubungsschlag, Binden, Festnageln, Finte, Gegenhalten, Gezielter Angriff, Gezielter Stich, Klingensturm, 
Klingenwand, Meisterparade, Stumpfer Schlag, Sturmangriff, Todesstoß, Umreißen, Verwirren, Wuchtschlag. 

Waffe/Talent TP/KK TP/GE INI WM TP DK Besonderheiten
Jagdspieß 11 | 5 12 | 3 1 0 | -1 1W6+5 S
Korspieß* 12 | 3 11 | 4 0 0 | -1 2W6+2 S RB +1, idR geweiht (Kor)
Schnitter* 12 | 3 11 | 4 0 0 | 0 1W6+5 NS Erlaubt Gez. Schnitt, kein Festnageln
Speer 12 | 4 11 | 4 -1 0 | -2 1W6+6 S
Stoßspeer 13 | 3 11 | 4 -1 0 | -1 2W6+2 S Erlaubt Niederwerfen
Wurmspieß* 13 | 3 11 | 4 0 0 | -2 1W6+5 S RB +1, Zwergenwaffe

Zweihandschwerter

RB +1, Befreiungschlag -2 
Erlaubte Manöver: Aufschlitzen, Befreiungsschlag, Betäubungsschlag, Finte, Gegenhalten, Gezogener Schnitt, Gezielter Angriff, Hammer-
schlag, Meisterparade, Niederwerfen, Rundumschlag, Schildspalter, Schmetterschlag, Stumpfer Schlag, Sturmangriff, Windmühle, 
Wuchtschlag.

Waffe/Talent TP/KK TP/GE INI WM TP DK Besonderheiten
Andergaster 14 | 2 11 | 5 -3 0 | -2 3W6+2 S Rundumschlag -4, erlaubt Todesstoß
Boronssichel 13 | 3 11 | 5 -2 0 | -3 2W6+6 S Gez. Schnitt -2, Aufschlitzen -2
Doppelkhunchomer 12 | 2 12 | 4 -1 0 | -1 1W6+7 NS Gez. Schnitt -2, Aufschlitzen -4
Großer Sklaventod 13 | 2 12 | 4 -2 0 | -2 2W6+4 NS Gez. Schnitt -2, Aufschlitzen -3
Zweihänder 12 | 3 12 | 4 -1 0 | -1 2W6+4 NS Rundumschlag -2, erlaubt Todesstoß
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Zweihandhiebwaffen

Hammerschlag -2, Befreiungschlag -2, Schmetterschlag -2, Manöver Binden nicht Möglich gegen Angriffe von Zweihandhiebwaffen. Hammer: 
Niederwerfen -2, Axt: Schildspalter -2
Erlaubte Manöver: Befreiungsschlag, Betäubungsschlag, Finte, Gegenhalten, Gezielter Angriff, Hammerschlag,  Meisterparade, Niederwerfen, 
Schmetterschlag, Schildspalter, Stumpfer Schlag, Sturmangriff, Windmühle, Wuchtschlag.

Waffe/Talent TP/KK TP/GE INI WM TP DK Besonderheiten
Barbarenstreitaxt 15 | 2 9 | 6 -2 -1 | -4 3W6+2 N Axt, Hammerschlag -2
Felsspalter 16 | 2 10 | 6 -2 -1 | -3 3W6+3 N Axt, Hammerschlag -2, Zwergenwaffe
Gruufhai* 14 | 2 11 | 5 -2 -1 | -3 2W6+3 N RB +2, Hammer, Hammerschlag -2
Kriegshammer* 14 | 2 10 | 5 -2 -1 | -3 2W6+3 N RB +3, Hammer, Hammerschlag -1

Zwergenschlägel 15 | 2 10 | 6 -2 -1 | -3 2W6+4 N RB +2, Hammer, Hammer-
schlag -2, Zwergenwaffe

D
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Nahkampf

Reaktion Ausweichen
Ansage Meisterparade +x +x
Je überzähligem Gegner +2
Gegen Wurfwaffen +8
Gegen Schusswaffen +12
Gegen Bereichsangriff (nach ME nur halbe TP) +4
Gegen "ballistische" Zauber (je nach 
Zauber nach ME geändert) +8

Freie Aktion Ausweichen
Wie Reaktion Ausweichen, aber:

• keine Meisterparade möglich
• Verliert 1W6 INI
• Nur noch freie Aktionen oder Aktion Position möglich
• Zusätzlich erschwert um +4

Reaktion Schildparade
Ansage Meisterparade +x +x
Gegen Wurfwaffen +4
Gegen Schusswaffen +8
Gegen "ballistische" Zauber
(je nach Zauber/Variante nach 
ME mehr oder weniger)

+4

Je Wurfspeer, der im Schild steckt: AT, PA, INI je -2.
Kettenwaffen ignorieren den 
PA-Waffenmod des Schildes.

Kampfposition AT/PA

Kniet selbst -2/-2
Liegt selbst -4/-4
Erhöhte Position +2/+2
Seitlich des Opfers +4/-4
Im Rücken +8, PA unmöglich.
Schlafend +12, PA unmöglich

Dunkelheit/Blendung
Abzüge gelten jeweils auf AT und PA, auf FK doppelt

Dämmerung +2
Mondlicht +4
Sternenlicht +6
Unbeleuchtete Höhle/Keller +8
Absolute Dunkelheit +10
SF Blindkampf: immer max. +2

Kampf gegen Überzahl
• Pro Kämpfer in Überzahl erhalten Überzählige INI +1 (max. +5), 
AT +1 (max. +2). Der Kämpfer in Unterzahl erleidet jeweils INI -1 
(max. -5), PA -1 (max. -2).

Kampf mit der falschen Hand
• AT +4, PA +4

Hinterhalt
• IN-Probe +8, -4 je Stufe INI-SF
Für die erste KR gilt: Gelingt die IN-Probe, darf der Verteidiger kei-
ne Aktionen ausführen. Misslingt sie, ist er überrumpelt, er darf kei-
ne Re-/Aktionen ausführen und AT gegen ihn sind um 4 erleichtert.

Kampf in besonderer Umgebung
• Evtl. Beengte Umgebung
• Evtl. Erhöhte Patzerchance bis +4
• Evtl. Ausfall von SF
• (v.a. Wucht- Manöver, BK, SK, RS-beschränkte SF, Ausweichen)
• Evtl. geringere GS (bis auf GS 1)
• Abzüge bis zu AT/PA +10

SF Kampf im [Gelände]
• Senkt AT/PA Mali um 4, GS-Malus um 2, Patzerchance und Ausfall 
von SF nach ME.

• SF Leichtfüßig dito, zusätzlich Kampf im Gelände.

Distanzklassen
• Zu kurz je DK AT +2
• Unterlaufen je DK AT und PA +2
• Je 4 Punkte INI-Differenz eine DK

Bei beengter Umgebung:
• DK H/N/S/P AT/PA +0/4/8/12
• Waffen im BK erleiden weitere +4.

Patzertabelle (Nahkampf)
2: Waffe zerstört, INI -1W6; falls unzerstörbar, Waffe verloren.
3-5: Sturz, -2W6 INI, liegt am Boden. Falls (Herausragende) Balance, 
Standfest, Leichtfüßig: GE-Probe +6, erleichtert o.g. Vorteile/SF. Bei 
Erfolg: Stolpern.
6-8: Stolpern, INI -2
9-10: Waffe verloren, Aktion Position und GE-Probe um wieder an 
die Waffe zu gelangen.
11: An eigener Waffe verletzt, erleidet TP eigener Waffe, INI -1W6.
12: Schwerer Eigentreffer, erleidet doppelte TP eigener 
Waffe, INI -1W6

Wunden
• Jede (nicht ignorierte) Wunde: AT, PA, INI -2, GS -1

Wunden ignorieren
• Selbstbeherrschung-Probe +4/+8/etc. für die erste/zweite/etc. erlit-
tene Wunde; ignoriert diese Wunde für die Dauer des Kampfes.
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Überanstrengung
• Abzüge wie Wunden.

LE Schwellen
• Immer, wenn die LE unter die Hälfte, ein Drittel, ein Viertel und 
Fünftel fällt, erleidet das Opfer AT/PA/INI je -1; +1 Erschöpfung.

Hohe INI
• INI >20: +1 Freie Aktion, PA -1, AT +1 schwerer zu parieren
• Dito bei INI 30, 40 etc.

Kampfunfähigkeit
• Kampfunfähigkeit gilt bei:
• LE unter 6
• mind. 3 Wunden in Brust/Kopf
• mind. 3 Überanstrengung
• Gelingt eine Selbstbeherrschungs-Probe +12 kann der Charakter 
noch TaP* KR lang weiterkämpfen.

Glückliche AT/FK
• Unbestätigter kritischer Treffer: PA/AW halbiert, uRS.
• Bestätigter kritischer Treffer: dito, zusätzlich: TP x 2, Zusatzwunde.

Passierschlag (= PS)
Ein PS ist möglich, wenn:

• Gegner sich durch den eigenen Kontrollbereich bewegt und dabei 
nicht auf den Kämpfer achtet.

• dem Gegner ein Manöver mit mind. zwei Aktionen Dauer misslingt.
• ein Gegner stürzt oder patzt
• SF den PS ermöglichen.
• Mehrfaches Auslösen (z.B. Patzer + Hammerschlag) kann Erleich-
terung geben, ME.

• AT 0 +/- INI-WMod der Waffe
Evtl. je nach Gegner zudem:
+ 4 für jede Stufe INI-SF
+ Gefahreninstinkt/2

Reiterkampf

Generelle Mods
• AT Infanterie vs. Reiter: -2
• Auf-/Absteigen benötigt 3 bzw. 2 Aktionen (GE-Probe, bei ge-
lingen -1).

• Es gilt die GS des Pferdes.
• Schildkampf voll nutzbar, andere Kampfstile ME.
• Darf Reiten-Proben ablegen anstatt GE/KK Proben vs. Umreißen/
Niederwerfen.
Reiten-Proben/Kontrollverlust:

• Proben auf Reiten bei Aktion Position, Umreißen, Niederwerfen, 
SP größer als Kontrollschwelle (KS = LO/2)

• Reiten-Probe modifiziert um:
* SP über KS
* Halbe GS
* Kampfsituation bis +20
* Gelände 0 bis +16
* Hindernisse 0 bis +8

• Misslingt die Reiten-Probe, so verliert der Reiter 1W6 INI und eine 
Freie Aktion. Misslingt sie mit über 10 Punkten, so folgt ein Sturz je 
nach GS aus 1/2/3 Schritt Höhe.

Lanzenreiten
• Nur Schildparade und Ausweichen möglich, erschwert um GS/2.
• Wird behandelt wie Sturmangriff, kombinierbar mit Wuchtschlag.
• TP +1W6/+2W6 wenn Steigbügel mit Speer/Lanze genutzt wird.

Reiten als Kampftalent (RAK)
• TaW-Reiten -5 werden verteilt auf AT und PA des Pferdes. Reiter 
kann anstelle einer eigenen Re-/Aktion mit dem Pferd eine Re-/Ak-
tion ausführen.

• Höchstens 2 Re-/Aktionen RAK je Kampfrunde

SF Reiterkampf
I: AT /TP +2 für Reiter, erl. RAK
II: 1 Zusatzaktion RAK je KR
III: Dito, zweite Zusatzaktion
IV: Dito, dritte ODER 12 Waffenmeister-Punkte
V: +3 WM Punkte, 2. Auswahl von IV

Werte eines typischen Pferdes
• AT 11, PA 8, TP 1W6 +2, MR 1/8, LE 150, WS 17, großer Gegner, 
Angriff zum Niederwerfen +4, GS 2/11/13, RS 1
Manöver:

• Wuchtschlag
• Doppelangriff (1 Aktion, nur gegen Liegende)
• Sturmangriff (Angriff zum Niederwerfen gegen alle Infanteris-
ten im Weg)

• Befreiungsschlag

Fernkampf

Manöver-Ansage bis zum vollen FK-Wert möglich 
(anstatt nur TaW).

Schusswaffen: Zusatzwunde

Standardschuss +4
(Ziel Mittel, Bewegung Schnell, Entfernung Mittel, keine Sichtein-
schränkung)
Zielgröße: -12 bis +12
Bewegung: -8 bis +8
Entfernung: -8 bis +8
Sichteinschränkung: bis +20

Schnellschuss +4
• 1-Aktionen Schüsse zusätzlich +4 (nur Bogen/Armbrust)
• Schnellschuss mit Manöver zus. +4 (Erfordert SF Schn. Zielen)
• Zielen (+1 Aktion) +0
• Bis zu 4 zus. Aktion Zielen je -1

Schuss ins Kampfgetümmel +0
• Chance anderes Ziel zu treffen auf 1W6. Standard: 4–6 auf W6.

Ladezeit (in Aktionen)
• Kurzbogen, Eisenwalder (2), Elfenbogen, Ork. Reiterbogen, Kom-
positbogen (3), Langbogen, Kriegsbogen (4), Leichte Armbrust (10), 
Schwere Armbrust (20)

• SF Schnellladen -20%, mind. -1
• SF Verb. Schnellladen dito
• Axxeleratus dito, dazu FF-Probe
• Bogensehne Einhaken (4)
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Hilfe! Magie ist doch ... ?

... kompliziert!
Wir haben kräftig in den Regeln aufgeräumt, sie sind jetzt besonders 
einfach anzuwenden, ohne an Spieltiefe zu verlieren.

Gerade wenn du früher profane Charaktere oder Kämpfer gespielt 
hast, lohnt ein Blick in Magie Light.
Auf etwas über einer Seite hast du alles, was du brauchst.

... unausgegoren!
Gildenmagier sind immer die Besten, Dämonen und Artefaktregeln 
broken, echte Antimagier unspielbar und Exploits an jeder Ecke?

All das und noch mehr haben wir behoben. Wir haben uns noch 
mehr als in früheren Hausregeleditionen darangemacht, die Magie in 
ihrer gesamten Bandbreite hintergrundkonform spielbar zu machen.

Magie Medium wartet mit vielen Optionen auf und lässt sich sim-
pel mit Zusatzmodulen zu bestimmten Themengebieten wie Arte-
fakten erweitern.

Magie Intensiv wendet sich an Spieler, die noch mehr Optionen 
und Spieltiefe wünschen, wir empfehlen aber, sich erst mit den Me-
dium-Regeln vertraut zu machen, auf denen sie aufbauen.

Magie – Light

Hier findest du alles, was du brauchst, um unkompliziert 
einen Zaubercharakter zu spielen.

Generierung
Du generierst den Charakter normal wie einen profanen Charakter 
auch. Dazu steigerst du die Zaubersprüche wie Talente gemäß ihren 
Spalten aus dem Liber Cantiones.

Vollzauberer: Für 500 AP erhältst du den Vorteil Vollzauberer. 
Dazu kaufst du dir für weitere 800 AP +2 MR und +12 AE.

Basiswerte
MR-Basis (MU+KL+KO) /5 +Zukauf
AE-Basis (MU+IN+CH) /2 +Zukauf
AsP-Regeneration je Tag: 1W6 +Zukauf

Steigerung der Basiswerte
Du kannst für je 50 AP einen AE, für je 150 AP einen Punkt AsP-Re-
generation und für je 100 AP einen Punkt MR kaufen, auch nach der 
Generierung. Im aventurischen Hintergrund ist es üblich, dass die-
se Werte nicht schlagartig erhöht werden, sondern langsam ansteigen, 
und die wenigsten Zauberer in ihrem Leben 80 AE, 7 Punkte Rege-
neration und 7 Punkte MR Zukauf überschreiten.

Zaubersprüche
Du verwendest die Zauber aus dem Liber Cantiones mit folgenden 
Änderungen:
Heilzauber: Balsam, Hexenspeichel, Tiere besprechen gibt 
2 LE für 1AsP
Schadenszauber: Fulminictus, Faxius, Zorn der Elemente, Kulmina-
tio kosten 1 AsP je 2 TP.
Antimagie: [Merkmal] Bannen-Sprüche benötigen nicht mehr als 4 
Aktionen Zauberdauer.

Artefaktmagie: Die Varianten von Applicatus und Arcano-
vi entfallen.
Dämonen/Elementare: Werden ausgelassen.
Varianten: ab 5/7/11/14/18 wird zu 5/10/15/20/25

Magieresistenz
Die Magieresistenz wird von den ZfP* des Zaubers abgezogen, statt 
ihn zu erschweren. Sinken die ZfP* auf 0 oder weniger, misslingt er.

Sonderfertigkeiten
Sie sind für die Light-Regeln nicht notwendig.

Spontane Modifikationen
Optional: Wir empfehlen, dass du sie bei Gelegenheit mal auspro-
bierst und sie dann nutzt oder weglässt.
Wenn du bisher Kämpfer gespielt hast: Sie funktionieren fast gleich 
wie Manöveransagen.

Anzahl Spontane Modifikationen
Du hast zwei Spontane Modifikationen plus eine/zwei/drei/vier/... 
extra, wenn dein Leiteigenschaftswert mindestens 12/15/18/21/... 
beträgt.

Einsatz von Spontanen Modifikationen
Für jede Spontane Modifikation, die du hast, darfst du dir eine Opti-
on aus der unten aufgeführten Liste aussuchen mit folgenden Regeln:

• Die Summe an Ansage darf den ZfW nicht überschreiten.
• Erzwingen oder Kosten Sparen; Verlängerte oder verkürzte Zau-
berdauer.

• Zauberdauer wird nur bei Sprüchen zwischen 2 und 10 Aktionen 
angewendet.

• Jede Auswahl kann für geeignete Zauber angewendet werden, un-
geachtet der Liste an möglichen Modifikationen im Liber Cantiones.

• Spontane Modifikationen erhöhen nicht die Zauberdauer.

Arten von Spontanen Modifikationen
Variante: Nutzt eine Variante des Zaubers.
Kosten Sparen: +5, die AsP-Kosten um 25% reduziert, kann zwei-
mal gewählt werden.
Erzwingen: -5, die AsP-Kosten werden um 50% erhöht, kann zwei-
mal gewählt werden.
Mehrere Ziele: +0, normale Kosten pro Ziel, der Zauber wird für je-
des Ziel einzeln verrechnet.
Verlängerte Zauberdauer: Neutralisiert bis zu 5 Punkte Erschwernis, 
welche nicht selbst aus spontanen Modifikationen resultiert, z.B. aus 
Wunden, Lärm, Überanstrengung und Antimagie. Erhöht die Zau-
berdauer auf 10 Aktionen.
Verkürzte Zauberdauer: +5, die Zauberdauer wird von bis zu 10 auf 
2 Aktionen ODER von 2 Aktionen auf 1 verkürzt.
Verlängerte Wirkungsdauer: +5, erhöht die Wirkungsdauer um 
50%, zweimal ansagbar.
Erhöhte Reichweite: +5, erhöht die Reichweite (Abstand Zau-
ber-Magier) um 50%, zweimal ansagbar.
Berührung: +5, ändert Berührung auf 1 Schritt.
Aufrechterhalten: +5, Aufrechterhalten entfällt.
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Magie – Medium

In diesem Regelteil findest du erweiterte Magieregeln, v.a. 
viele Sonderfertigkeiten und erweiterte Optionen. Sie bauen auf 

den Regeln zu Magie Light auf.
Manchmal werden Schlagwortregeln verwendet, sie sind kursiv 

markiert und werden im entsprechenden Kapitel erläutert.

Ergänzungen zu Magie Light

Grundsätzliches
• Zauber werden in der INI-Phase 18 gewirkt. Dieser Wert kann 
durch Sonderfertigkeiten erhöht werden, s. dort.

• Der Leiteigenschaftswert (= LEW) ist für Gildenmagier, Druiden 
und Herrn der Erde KL, für andere Vollzauberer IN.

• Nach Absprache mit dem Spielleiter kann der LEW bei der Cha-
raktergenerierung auch auf eine andere Eigenschaft festgelegt werden.

Generierung, Basiswerte, Steigerung
Eine passende Repräsentation muss für Vollzauberer gewählt werden. 
Diese umfasst die Kenntnis der Großen Meditation (= Möglichkeit 
auf Zukauf von AE).

Die Basiswerte können durch weitere Modifikatoren wie z.B. den 
Vorteil hohe MR beeinflusst werden. Der Zukauf von MR wird 
durch MU/2 begrenzt, der Zukauf an Regeneration auf IN/2. Der 
freie Zukauf (ohne Rituale etc.) von AE ist beschränkt auf CH/2. 
Der Zukauf von AE mit Großer Meditation, Weisheit der Bäume etc. 
ist prinzipiell unbegrenzt, jedoch i.d.R. zeitraubend und aufwendig.

Weitere Spontane Modifikationen
Erhöhte Wirkmenge: +5, nur für Zauber mit Merkmal Objekt oder 
Umwelt. Ist ein konkretes Volumen genannt, wird das angegebene 
Volumen um 50% erhöht. Ist ein Radius genannt, so wird der ZfW 
für die Berechnung um 50% erhöht. Zweimal ansagbar.

Große Meditation
Wie WdZ, jeder Punkt AE kostet 50 AP.

Zaubersprüche
Wir haben viele Zaubersprüche überarbeitet und einige hinzugefügt, 
sie finden sich jeweils im entsprechenden Kapitel. Ausführliche Bei-
spiele für Zauberproben finden sich am Ende des Kapitels.

Grenzwerte ("Caps")
Machtvollste Magie (Meister d. Elemente, Holde, Ea’Myr, Drachen, 
Verhüllte Meister etc.) kann ggf. Grenzwerte überschreiten, alles an-
dere nicht.

ZfP*-Grenze
Es können, egal durch welche Methode, nicht mehr ZfP* angesam-
melt werden als der anderthalbfache ZfW. Die SF Eigenschaften er-
laubt es, die Grenze zu verschieben.

Verstärkungsgrenze ("Buffgrenze")
Durch magische Mittel können alle Werte außer Magieresistenz (also 
Eigenschaftswerte, AT/PA/INI, GS, WS, LE, AE, Talente, Zauber, 
Gaben etc.) nicht über das Anderthalbfache des Ursprungswertes an-
gehoben werden, d.h., alle zusätzlichen Punkte verfallen.
Anmerkung: Die Verstärkungsgrenze gilt selbstverständlich für be-
liebige Kombinationen von profanen und/oder magischen Mitteln, 
also z.B. die Kombinationen von KK-Elixier, Attributo, Horuschen-
kerne, Karnifilo etc.

Abschwächungsgrenze
Wie Verstärkungsgrenze. Die entsprechenden Werte können nicht 
unter die Hälfte des Ursprungswertes abgesenkt werden.

Sekundäreffektgrenze
Die Sekundäreffektschwelle (= SES) kann nicht unter 5 ge-
senkt werden.
Anmerkung: Einzig bekannte Ausnahme sind Elementare Meister, 
sie nutzen eine Sekundäreffektschwelle von 4.

Magieresistenz
Zusätzlich zur Magieresistenz (= MR) werden zwei weitere Werte 
eingeführt:
Die geistige Magieresistenz (= gMR): richtet sich gegen geistbe-
einflussende Magie, d.h. Merkmale Hellsicht, Verständigung, Ein-
fluss, Herrschaft.

gMR = MR + Boni

Körperliche Magieresistenz (= kMR): richtet sich gegen kör-
perverändernde/-beeinflussende Magie, d.h. Merkmale Form, 
Eigenschaften.

kMR = MR + Boni

Hexenflüche, Besessenheiten, Geisterpanzer und Aurapanzer verwen-
den MR, alle anderen Wirkungen werden gMR bzw. kMR zugeteilt.

Freiwilliges Senken der MR
Durch Willensanstrengung ist es möglich, seine MR-Basis zu hal-
bieren und evtl. vorhandene SF Verwandlungsresistent und Eiserner 
Wille ruhen zu lassen.

Astrale Meditation
Durch den Einsatz von Thonnys oder mit Kenntnis der entsprechen-
den SF kann der Magiebegabte für je 1 Punkt Erschöpfung drei Spiel-
runden lang je SR 1 LE in 1 AsP umwandeln (bzw. 1 LE zu 1W6 AsP 
im Limbus).
Diese Umwandlung ist begrenzt: Pro Tag können bis zu MU/2 
Punkte umgewandelt werden, bei Kombination von Thonnys und 
der SF der höchste Wert aus MU, TaW Selbstbeherrschung, TaW 
Willenskraft.

Neues Merkmal: Blitz
Blitzzauber (Kulminatio etc.) erhalten das Merkmal Blitz.
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Illusionen

Jede Illusion hat eine Realitätsdichte (RD) die sich im 
Regelfall aus ZfP*/2+7 berechnet (+ Sonderfertigkeiten).

Von der RD wird die halbe geistige MR der jeweiligen Person abge-
zogen. Beträgt die RD 7 oder weniger, sollte der SL Hinweise auf die 
Illusion in der Beschreibung einflechten. Fällt die RD auf 0, wird die 
Illusion automatisch durchschaut. Die geistige MR kann durch SF 
des Illusionisten reduziert sein (s. Einfluss-SF Baum).

Besonders unglaubwürdige Illusionen können nach Ermessen des 
Spielleiters zu einer verringerten RD beim Betrachter führen. Illusio-
nen, welche gezielt z.B. im Kampf eingesetzt werden, um Gegner mit 
Blendung, Dunkelheit, Üblem Geruch etc. zu beeinträchtigen, kön-
nen wie folgt abgehandelt werden:

Pro Punkt über RD 10 sinken AT, PA, INI beim Betroffenen um 
je 1, Proben auf Zauber, Liturgien etc. sind um je 1 erschwert.

Die RD bestimmt, wie schwer eine Illusion zu durchschauen ist 
und welchen Aufwand eine Person betreiben muss, um die Illusion 
zu überwinden. Um die Illusion zu durchschauen, muss eine Sinnes-
schärfeprobe erschwert um die RD durchgeführt werden, um sie zu 
erkennen, und eine Willenskraftprobe +RD, um sie zu ignorieren.

Diese Proben kosten für jeden Versuch 1 Aktion Zeit und 1 Punkt 
Erschöpfung. Um eine Illusion willentlich zu durchschauen, muss 
zumindest eine Ahnung bestehen, dass es sich um eine Illusion han-
delt, und diese muss aktiv angezweifelt werden. Gelingt die Probe, 
dann wird die Illusion durchschaut und beeinträchtigt die betreffen-
de Person nicht weiter.

Wie üblich, kann eine Illusion auch durch einen nicht betroffenen 
Sinn durchschaut bzw. überwunden werden. Dabei ist zu beachten, 
dass man zwar durch illusionäre Wände gehen kann, wenn man sie 
mit einem anderen Sinn überprüft hat, jedoch offensichtliche Illu-
sionen, die der Ablenkung dienen, wie Duplicatus oder Favilludo, 
ebenso wenig wie Geistillusionen (z.B. Hexenknoten & Widerwille) 
überwunden werden, wenn nicht die entsprechende Probe auf Wil-
lenskraft gelingt, bzw. die eigene gMR zu niedrig ist. Im Kampf ver-
ursachen illusionäre Gegner nur TP gemäß den Regeln zu Betäubung, 
s. Kampfregeln. LE-Verlust durch erlittenen eingebildeten Schaden 
verschwindet nach dem Kampf völlig.

Sekundäreffekte/SES

Die Sekundäreffektschwelle (= SES) beträgt grund-
sätzlich 10 und kann durch entsprechende Sonderfertigkeiten 

reduziert werden. Immer wenn die SES erreicht wird, tritt der jeweili-
ge Effekt einmal auf, sofern nicht anders genannt, kumulativ.

Beispiel: Die SES beträgt 7, es werden 14 TP verursacht. Der Ef-
fekt tritt also zweimal auf. Die Sekundäreffekte der Elemente sind im 
Folgenden:

Feuer
Nachbrennen: Das Opfer erleidet 1W3 SP der gleichen Art wie der 
auslösende Schaden (z.B. Feuer). Dieser Zusatzschaden profitiert 
nicht mehr von weiteren Sonderfertigkeiten und tritt auf, wenn der 
Zauber mit diesem Schlagwort Schaden verursacht.

Eis
Erstarren: Das Opfer erleidet eine "Kältewunde", diese senkt AT/PA/
INI/GS des Opfers um -2/-2/-2/-1, Dauer mind. 1 SR. Gegen (sehr) 
große Gegner wird die Anzahl der Kältewunden nach ME erniedrigt, 
gegen (sehr) kleine Gegner erhöht.

Humus
Zufällige Wirkung bestimmt mit 1W6.
1: Folgeschaden Gift/Säure (wie Nachbrennen)
2: Fesselranken (wie Erstarren)
3: Niederringen (wie Niederwerfen bei Erz)
4: Umreißen (wie Schleudern bei Luft)
5: Ersticken (wie Ertränken bei Wasser)
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6: Widerhaken: Das Opfer leidet unter der Wirkung von Widerha-
ken, welche im Körper des Geschädigten stecken und pro KR 1 SP 
anrichten (ausgenommen vollkommene Bewegungslosigkeit). Die 
Widerhaken können mit Heilkunde-Proben entfernt werden.

Erz
Niederwerfen: Das Opfer muss einmalig eine KK-Probe er-
schwert um die TP über der SES bestehen, um nicht niedergewor-
fen zu werden.
Zudem kostet jede Überschreitung der SES selbst bei gelungener 
KK-Probe 1W6 Punkte Initiative.

Luft
Schleudern: Das Opfer muss einmalig eine GE oder KK-Probe (je 
nach Umständen) erschwert um die TP über der SES bestehen, um 
nicht fortgeschleudert zu werden (TP/3 Schritt). Selbst bei gelun-
gener GE-Probe verliert der Getroffene für jede Überschreitung der 
SES jeweils 1W6 Punkte Initiative.

Beispiel: Es werden 20 TP erzielt, bei einer SES von 8. Das 
Opfer muss eine GE- oder KK-Probe +12 ablegen und verliert 
2W6 INI. Gelingt die Probe, so wird es nicht durch die Gegend 
geschleudert.

Wasser
Ertränken: Das Opfer muss einmalig eine KO-Probe, erschwert um 
die TP über der SES, bestehen, um nicht Wasser zu schlucken und 
für 1W3 Aktionen kampfunfähig zu werden. Selbst bei gelungener 
KO-Probe erhält der Getroffene für jede Überschreitung der SES 1 
Punkt Erschöpfung.

Kraft
Magischer Schaden: +1 mTP.

Beispiel: Ein Fulminictus richtet 11 TP an einem Golem an. Die 
Sekundäreffektschwelle wurde einmal ausgelöst, also werden die 
TP um +1 erhöht.

Schadenswirkungen wie mit Merkmal Kraft wie der Fulminictus 
sind nicht völlig unsichtbar, aber sehr schwer zu sehen (Sinnesschär-
fe +10). Gelingt die Probe, kann regulär ausgewichen und mit magi-
schen Schilden pariert werden.

Zusätzlich neutralisieren sie RS aus nichtmagischen Materialien. 
(Armatrutz, Endurium, RS von magischen Kreaturen wie Golems, 
Chimären, Dämonen; Rüstungen die mit Arcanovi belegt sind etc. 
wirken voll.)

Beispiel für Zauberproben und -wirken

Der Druide Grimbart beschützt seinen Wald nun schon seit meh-
reren Dutzend Götterläufen vor Naturfrevlern und Holzfällern. 
Im Laufe der Jahre hat er seine Künste im Verscheuchen dieser 
ungewollten Störenfriede gemeistert und beherrscht den Zauber 
Böser Blick mit einem ZfW von 17 und den Zauber Zwingtanz 
mit einem ZfW von 14. Als nun erneut eine besonders hartnäcki-
ge Truppe von Glücksrittern seinen Wald durchstreift, beschließt 
er, diese zu verscheuchen. Aus seinem Versteck zwischen den 

Hecken heraus beschließt er die Truppe von vier tapferen Recken 
mit einem Zwingtanz zu belegen und damit zu erschöpfen.
Er hat genug Zeit, muss seinen Zauber dahingehend nicht modi-
fizieren, allerdings ist die Reichweite des Zwingtanzes nicht aus-
reichend, um jeden der Waldfrevler zu fassen, also beschließt er 
einmal die spontane Modifikation "Reichweite erhöhen" anzusa-
gen. Zudem will er alle Frevler zugleich mit dem Zauber belegen 
und wählt daher zusätzlich die spontane Modifikation "Mehrere 
Ziele". Dadurch ergibt sich eine Probe +5 gegen seinen ZfW von 
14. Der Zauber gelingt ihm mit 7 ZfP* und hat eine Reichwei-
te von 10,5 Schritt statt der regulären 7 Schritt. Nun wird der 
Zauber mit der MR jedes einzelnen der Waldfrevler abgeglichen, 
den er zu verzaubern versuchte. Drei der Abenteurer weisen da-
bei eine MR von 4, 6 und 3 auf, nur einer hat eine MR, die bei 9 
Punkten liegt, da der Anführer der Gruppe die Sonderfertigkeit 
Eiserner Wille I besitzt und daher seine geistige MR um 3 Punkte 
gegenüber dem Rest höher ist. Also beginnen drei der Eindring-
linge zu tanzen und zu springen (jeweils unterschiedlich lange, 
da die ZfP* um die MR reduziert werden und für die Dauer des 
Zwingtanz einbezogen werden).
Der Zauber kostet ihn 28 AsP (7 AsP pro Person, auch für den-
jenigen, dessen MR er nicht überwinden konnte). Wäre der Zau-
ber generell gescheitert, würde er nur die Hälfte der AsP-Kosten 
zu tragen haben. Die Kosten bringen den erfahrenen Druiden je-
doch noch nicht ins Schwitzen. Da noch einer der Frevler unbe-
einflusst ist, tritt Grimbart nun aus seinem Versteck und starrt 
den Anführer der Abenteurer mit finsterem Blick nieder. Dieser 
greift zwar nach seiner Waffe, doch Grimbart agiert zuerst. Dank 
seiner gedankenschnellen Zauberinitiative von 18 beginnt er mit 
einem weiteren Zauber, bevor der Schuft seine Klinge ziehen 
kann. Nun heißt es schnell handeln. Grimbart verkürzt also die 
Zauberdauer für seinen "Bösen Blick" mit einer Probe +10 von 5 
Aktionen auf 1 Aktion. Da er auch abschätzen kann, dass sein Ge-
genüber nicht so leicht zu beeinflussen ist, beschließt er zudem 
noch den Zauber mit zusätzlichen AsP zu erzwingen.
Er ist bereit, die doppelten Kosten zu zahlen, was ihm die Pro-
be um -10 erleichtert. Zudem kommt dadurch die Besonderheit 
der druidischen Repräsentation zum Tragen, welche zum einen 
bei jedem Erzwingen Machtvoll (1) hinzufügt (in diesem Fall also 
Machtvoll (2)), und Grimbart bietet sich daher die Möglichkeit, 
für 1 Punkt Erschöpfung die geistige MR seines Gegenübers um 
1W6-1 Punkte zu senken. Grimbart, der weiß, dass dieser Zau-
ber gelingen muss, investiert den Punkt Erschöpfung, murrt das 
Wort "Furcht" und wirkt seinen Zauber. Durch das Erzwingen 
wirkt er den Zauber ohne Erschwernis, was ihm erlaubt, trotz ei-
ner Würfe, die er ausgleichen muss, 13 ZfP* übrig zu behalten. 
Durch das Erzwingen ist der Zauber zudem Machtvoll, was ihm 
zusätzliche 3 ZfP* beschert (13/10 x 2 = 2,6 aufgerundet zu 3), 
sodass er stolze 16 ZfP* übrigbehält. Bei dem Wurf auf W6-1 hat 
er ebenfalls nur durchschnittlichen Erfolg, sodass er mit einer ge-
würfelten 3 zumindest die gMR seines Gegenübers von 9 auf 7 
Punkte absenkt. Noch bevor der Anführer der Waldfrevler also 
weiß, wie ihm geschieht, wird er Opfer eines "Bösen Blicks" mit 
der Wirkungsstärke von 9 ZfP*, der ihm einen gehörigen Schre-
cken einjagt. Grimbart zahlt für diesen Zauber 14 statt der üb-
lichen 7 AsP.
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Magische Sonderfertigkeiten

In Klammern stehen die benötigten Anforderungen und 
Kosten. Stufenweise SF müssen der Reihe nach gekauft werden.

Merkmals-Sonderfertigkeiten

Die folgenden SF stellen vertiefte Kenntnisse in be-
stimmten Magiestilen dar (ähnlich der Kampfstile wie z.B. 

Schildkampf).
• Zauber mit mehreren Merkmalen können von bis zu zwei Merk-
mals-SF gleichzeitig profitieren, die Auswahl erfolgt vor dem Zaubern.

Beispiel: Hat der Zauberwirker für einen Ignisphaero z.B. die 
Merkmalskenntnisse für Feuer, Telekinese, Kraft, Schaden und 
Temporal, so muss er zwei von ihnen vor dem Zaubern auswäh-
len. Nur diese zwei SF gelten für den Zauber.

• Sie gelten, sofern nicht anders angegeben, nur für Zauber mit dem 
entsprechenden Merkmal.

• Sie kosten jeweils 150/300/450/600/750 AP und benötigen einen 
Zauber mit diesem Merkmal auf ZfW 5/10/15/20/25.

• Nicht aufgeführte Merkmale können nach Absprache zugefügt wer-
den, sie besitzen Fokus 2/4/6/8/10 oder eine vergleichbare Wirkung.
Anmerkung: Artefaktmagie, Dämonen etc. verwenden eigene SF, s. 
jeweilige Kapitel.

Elementar (Einzel) I/II/III/IV/V
Sekundäreffektschwelle (= SES): sinkt um (1/2/3/4/5) Punkte, Fo-
kus (1/2/3/4/5)
Feuer: Schadenserhöhung (2/4/6/8/10)
Humus: Heileffekte um je 10% erhöht, Widerhaken (s. Kampfregeln)
Eis: Erstarren
Luft: Fokus (1/2/3/4/5)
Wasser: Adaptiv (2/4/6/8/10)
Erz: Machtvoll (1/2/3/4/5)

Schaden I/II/III/IV/V
• Der Basisschaden für alle Zauber ungeachtet der Merkmale wird um 
je 10% erhöht.

• Für Zauber mit dem Merkmal Schaden gilt zusätzlich Schadenserhö-
hung (2/4/6/8/10).

Antimagie I/II/III/IV/V
• Fokus (2/4/6/8/10)

Heilung I/II/III/IV/V
• Heileffekte werden um je 20% erhöht, Erschwernisse um Wunden, 
Gifte etc. zu heilen um je 2 Punkte gemindert.

Einfluss/Herrschaft/Verst. I/II/III/IV/V
• Alle Zauber gegen geistige MR übergehen 2/4/6/8/10 Punkte davon.
• Die Reichweite dieser Zauber wird um 1/2/3/4/5 Schritt erhöht.
• Zauber der Merkmale Einfluss, Herrschaft, Verständigung, welche 
nicht gegen die gMR gehen, erhalten stattdessen Fokus (2/4/6/8/10).

Kraft I/II/III/IV/V
• Die SpoMod Kosten Sparen wird für alle Zauber um 1/2/3/4/5 
Punkte erleichtert, Erzwingen gewährt zusätzlich 1/2/3/4/5 Punk-
te Fokus.

• Für Zauber mit dem Merkmal Kraft gilt zusätzlich Fokus 1/2/3/4/5, 
und die SES (Sekundäreffekt-schwelle, Auswirkungen s. dort) sinkt 
um 1/2/3/4/5.

Eigenschaften I/II/III/IV/V
• Die Verstärkungsgrenze wird von 50% auf 60/70/80/90/100% des 
Originalwertes erhöht.

• Die Schwächungsgrenze wird von 50% auf 40/30/20/10/0% des 
Originalwertes erniedrigt.

• Zauber des Merkmals Eigenschaften, welche nicht von der Verstär-
kungs-/Abschwächungsgrenze betroffen sind, erhalten stattdessen 
Fokus (2/4/6/8/10).

Blitz I/II/III/IV/V
• Kaskade (1/2/3/4/5).
• Schnellzaubern (1/2/3/4/5)

Illusion I/II/III/IV/V
• RD +1/2/3/4/5, Fokus (1/2/3/4/5)

Umwelt I/II/III/IV/V
• Bei Anwendung der SpoMod Wirkmenge erhöhen steigt der Ge-
samtbetrag für alle Zauber um weitere 10% je Stufe der Sonder-
fertigkeit.

• Fokus (1/2/3/4/5)

Form I/II/III/IV/V
• Alle Zauber gegen körperliche MR übergegeb 2/4/6/8/10 Punk-
te davon.

• Die Reichweite dieser Zauber wird um 1/2/3/4/5 Schritt erhöht.
• Zauber des Merkmals Form, welche nicht gegen die kMR gehen, er-
halten stattdessen Fokus (2/4/6/8/10).

Temporal I/II/III/IV/V
• Fokus (1/2/3/4/5).
• Bei Anwendung mindestens einer der SpoMods Zauberdauer erhö-
hen, Zauberdauer verkürzen sowie Wirkungsdauer erhöhen gilt für 
alle Zauber Fokus (1/2/3/4/5).

Dämonisch (Einzel) I/II/III/IV/V
• Drei der folgenden Boni nach Wahl werden auf Grad I festgelegt, 
weitere Stufen erhöhen die Wirksamkeit wie angegeben.

* Sekundäreffektschwelle (= SES) sinkt um (1/2/3/4/5) Punkte.
* Fokus (1/2/3/4/5), zweimal wählbar.
* einen Domänenbonus (siehe folgende Liste), dreimal wählbar.

Anmerkung: Die Dämonenboni sind dabei kumulativ und so oft 
wählbar, wie angegeben ist.



78 Magische Sonderfertigkeiten Magische Sonderfertigkeiten 79

Beispiel: Bei Lolgramoth ist drei mal der Bonus "Schnellzaubern 
1/2/3/4/5", angegeben. Beim Erlernen der Sonderfertigkeit dürfen 
drei Optionen gewählt werden, die Dämonenbonusoption kann 
so bis zu drei mal gewählt werden. Wird sie zweimal gewählt, ku-
muliert Schnellzaubern zu 2/4/6/8/10, wird sie dreimal gewählt 
zu 3/6/9/12/15.

Dämonische Domänen und ihre Boni

Blakharaz
• neutralisiert (1/2/3/4/5) Punkte gMR
• Subversiv (1/2/3/4/5)
• Schrecken (1/2/3/4/5)

Belhalhar
• Schadenserhöhung (2/4/6/8/10)
• Lebensraub (0,5/1/2/3/4)
• Schrecken (1/2/3/4/5)

Charyptoroth
• Machtvoll (1/2/3/4/5)
• Wirkmenge je +10%
• Wirkmenge je +10%

Lolgramoth
• Schnellzaubern (1/2/3/4/5)
• Schnellzaubern (1/2/3/4/5)
• Schnellzaubern (1/2/3/4/5)

Thargunitoth
• neutralisiert (1/2/3/4/5) Punkte gMR
• Subversiv (1/2/3/4/5)
• Schrecken (1/2/3/4/5)

Amazeroth
• Adaptiv (2/4/6/8/10)
• Kaskade (1/2/3/4/5)
• Realitätsdichte erhöht um je 10%

Belshirash
• Erstarren
• Machtvoll (1/2/3/4/5)
• Wirkmenge je +10%

Asfaloth
• neutralisiert (1/2/3/4/5) Punkte kMR
• neutralisiert (1/2/3/4/5) Punkte kMR
• Adaptiv (2/4/6/8/10)

Tasfarelel
• Schnellzaubern (1/2/3/4/5)
• Subversiv (1/2/3/4/5)
• Subversiv (1/2/3/4/5)

Belzhorash
• Lebensraub (0,5/1/2/3/4)
• Lebensraub (0,5/1/2/3/4)
• Schrecken (1/2/3/4/5)

Agrimoth
• Machtvoll (1/2/3/4/5)
• Wirkmenge je +10%
• Wirkmenge je +10%

Belkelel
• neutralisiert (1/2/3/4/5) Punkte gMR
• neutralisiert (1/2/3/4/5) Punkte gMR
• Subversiv (1/2/3/4/5)
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Weitere Sonderfertigkeiten

Astrale Meditation (300 AP, MU 12)
• Erlaubt es, auch ohne Thonnys die Astrale Meditation einsetzen 
zu können.

Matrixverständnis (300 AP, IN 12)
• Gewährt zwei zusätzliche SpoMods.

Zauberkontrolle I/II/III (150/300/450 AP, KL 
10/12/15, MU 10/12/-)
I: Darf wirkenden Zauber mit 1 Aktion beenden.
II: Darf ZfP* nach dem Würfeln und vor Einsetzen der Wirkung be-
liebig reduzieren.
III: Darf Zauber innerhalb ihrer Wirkungsdauer mit 1 Aktion und 
einer ZfW-Probe +10 an- und abschalten.

Konzentrationsstärke (300 AP, MU 12)
• Selbstbeherrschungsproben -10 erleichtert um Zauber nicht abzu-
brechen. Gilt auch für erlittene SP.

Resistenzbrechend (300 AP)
• Muss separat für Zauber der Kategorie Elementar, Dämonisch, 
Kraft erworben werden.

• Ermöglicht es, für eine SpoMod +5 jeweils 25% Resistenz gegen TP 
zu ignorieren, auch mehrmals. Der Zauber muss mit der SpoMod Er-
zwingen gesprochen werden.

Beispiel: Mit 1 x Erzwingen und 3 x Resistenzbrechend wird 
eine Immunität (= 100% Resistenz) auf 25% Resistenz abgesenkt. 
Ein Fulminictus mit 20 TP verursacht also insgesamt 15 anstatt 
0 TP am Gegner.

Verbotene Pforten (300 AP, MU 12)
Beschreibung: Diese Sonderfertigkeit ermöglicht mit der eigenen Le-
benskraft Zauber zu wirken, etwa in Zeiten höchster Not. Die Nut-
zung ist in vielen Gegenden Aventuriens verpönt, weiß man doch um 
die hohen Risiken und die Nähe zur Blutmagie.
Wirkung: Mit einer Selbstbeherrschungsprobe +10 und 1 Punkt Er-
schöpfung versetzt sich der Anwender in die Lage, seine Zauber mit 
LeP zu speisen, wenn die AsP nicht oder nicht vollständig ausreichen.

• Jeder fehlende Punkt AsP wird durch einen LeP ersetzt, je 20 ins-
gesamt verwendete LeP kostet einen Punkt LE permanent (das wird 
über das Heldenleben verteilt aufaddiert, je 20 LE wird dann 1 pLE 
abgezogen), zudem ist der Zauber riskant (1).

• Auftretende Zauberpatzer sind dabei besonders fatal und gehen oft 
mit dämonischen Wirkungen bis hin zum Erscheinen von unkontrol-
lierten niederen Dämonen einher.
Hinweis: Das Unterschreiten von LE-Schwellen bringt weitere Er-
schöpfung mit sich, dadurch kann Überanstrengung bis hin zur Be-
wusstlosigkeit auftreten. Sinkt die LE auf 5 oder weniger tritt wie 
üblich Kampfunfähigkeit ein, bei LE 0 oder weniger liegt die Per-
son im Sterben.

Der Zauber und die Zauberprobe werden vor den negativen Aus-
wirkungen fehlender LE abgehandelt, d.h., zusätzliche Erschwernisse 
aus niedriger LE durch die LeP-Kosten fallen hier noch nicht an.

    Magieresistenz erhöhende SF

Eiserner Wille I/II/III/IV/V (75/150/225/300/375 
AP, MU 10/12/15/18/21)

• Erhöht die geistige MR um je 3 Punkte.

Verwandlungsresistent I/II/III/IV/V (75/150/225 
/300/375 AP, KO 10/12/15/18/21)

• Erhöht die körperliche MR um je 3 Punkte.

Aurapanzer (600 AP, MR-Basis 15)
• Siehe Sonderfertigkeiten Magie Intensiv

Mentale Festung (600 AP, MU, KL je 18, Willenskraft 
20)

• Siehe Sonderfertigkeiten Magie Intensiv

Gedankenschutz (450 AP, MU 12, KL 15)
• Siehe Sonderfertigkeiten Magie Intensiv

c

f
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Traditionsrituale/-artefakte

Apport (300 AP, RkW 10)

Bannschwert (300 AP, RkW 10)
• Statt 2/5/7/9 pAsP nur 2/3/4/5/6 pAsP.

Druidenrache
• Siehe Magieregeln.

Stabzauber
• RkW 0, 0 AP: Bindung des Stabes
• RkW 5, 75 AP: Doppeltes Maß, Ewige Flamme, Seil des Adepten, 
Hammer des Magus (Aktivierung 1 Aktion, keine SP, Angriff zum 
Niederwerfen +RkP*)

• RkW 10, 150 AP: Schuppenhaut, Merkmalsfokus
• RkW 10, 300 AP: Flammenschwert (Manöver dürfen auch im 
"Fernkampf" genutzt werden), Kraftfokus (senkt AsP nicht unter die 
Hälfte), Modifikationsfokus

• RkW 15, 450 AP: Zauberspeicher (s. unten)

Zauberspeicher (450 AP, RkW Gildenmagie 15)
Ermöglicht, Zaubersprüche ähnlich einem Artefakt im Stab zu spei-
chern und wieder auszulösen. Dabei gelten folgende Beschränkungen:

• Zauber mit Kosten Sparen, Erzwingen, Merkmal Beschwörung, 
Herbeirufung können nicht gespeichert werden.

• Die Speicherung hält nur bis zum nächsten Neumond. Es können 
höchstens RkW/2 Zauber gespeichert werden.

• Das Speichervolumen für reguläre Stäbe (Q2, "Stangenware") be-
trägt 30 AsP, besonders hochwertige Stäbe (Q3 und höher) können 
auch mehr fassen (ca. 10 AsP je Qualitätsstufe).

• Die Auslösezeit entspricht der Zauberdauer, es kann also günstig 
sein, die SpoMod verkürzte Zauberdauer zu verwenden.

Kugelzauber
• RkW 0, 0 AP: Bindung der Kugel
• RkW 5, 75 AP: Bilderspiel (Aktivierung: 1 AsP), Brennglas 
und Prisma

• RkW 10, 150 AP: Bildergalerie (Aktivierung: 1 AsP; Variante 2 
kostet keinen pAsP), Farben des Geistes, Fernbild (1 AsP je Meile), 
H'szints Auge (Aktivierung: 1 AsP, ANALYS-Erleichterung gilt nur 
für Edelstein in der Kugel), Kugel des Hellsehers, Kugel des Illusio-
nisten, Schutz gegen Untote, Warnendes Leuchten

• RkW 15, 225 AP: Orbitarium (Aktivierung 1 AsP), Wachendes Auge

Schale der Alchemie
• Siehe Alchemie-Regeln.

Hexen

Hexenflüche
• AsP-Kosten: Sofern nicht anders angegeben, kosten sie immer 11 
AsP und benötigen RkW 5. Permanente Flüche kosten 1 pAsP, die 
Erschaffung permanent verfluchter Objekte 5 pAsP.

• Die Erschaffung permanent verfluchter Objekte, die permanente 
Flüche bewirken, wird gestrichen.
0 AP: Kornfäule (21 AsP), Unfruchtbarkeit, Viehverstümmelung

150 AP: Hagelschlag (27 AsP), Beiß auf Granit!, Beute!, Warzen 
sprießen, Zunge lähmen
300 AP: Hexenschuss, Krötenkuss, Pech an den Hals wünschen, 
Schlaf rauben
450 AP: Ängste Mehren, Mit Blindheit schlagen, Pestilenz (AsP wie 
WdZ), Todesfluch (richtet mindestens RkP* SP an, selbst wenn Ge-
genproben gelingen)

Hexenbesen
• Dauerhafter Zugang zu Flugsalbe wird als Privilegiert abgehandelt 
und mit pauschal 1.000 AP abgerechnet.

Vertrautenmagie
• Nicht überarbeitet.

Geoden

Ring des Lebens
• RkW 0, 0 AP: Weihe des Rings
• RkW 5, 75 AP: Geodischer Wasserbann, Herr der Flammen
• RkW 10, 300 AP: Kräfte der Natur, Macht des Lebens, Wirbelnder 
Luftschild, Launen des Windes

• RkW 15, 450 AP: Magnetismus, Seelenfeuer, Weg durch Sumus Leib

Die Gestalt aus Rauch
• RkW 15, 450 AP

Trank des ungehinderten Weges
• Dauerhafter Zugang zu Trank des ungehinderten Weges wird als Pri-
vilegiert abgehandelt und mit pauschal 500 AP abgerechnet.

Herrschaftsrituale
• RkW 10, 300 AP: Kristall der Herrschaft, Miniatur der Herrschaft, 
Wachs der Herrschaft, Wurzel des Blutes

• RkW 15, 450 AP: Amulett der Herrschaft

Dolchzauber
• RkW 0, 0 AP: Weihe des Dolches
• RkW 5, 75 AP: Ernte des Dolches, Gespür des Dolches, Weg 
des Dolches

• RkW 10, 150 AP: Leib des Dolches
• RkW 10, 300 AP: Bann des Dolches, Lebenskraft des Dolches, Licht 
des Dolches, Opferdolch, Schneide des Dolches, Schutz des Dolches, 
Weisung des Dolches

Elfenlieder
Hinweis: TaW Musizieren steigert sich als individuelles Talent 
nach Spalte A.
0 AP: Freundschaftslied, Lied der Reinheit
75 AP: Lied des Trostes, Sorgenlied
150 AP: Erinnerungsmelodie, Windgeflüster
300 AP: Friedenslied (Proben auf TaW Willenskraft statt Selbstbe-
herrschung. Für diese Probe können nur dann SF genutzt werden, 
wenn die TaP* Musizieren des Elfen geringer sind als die gMR), Me-
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lodie der Kunstfertigkeit (Erleichterung statt Erhöhung des TaW), 
Lied der Lieder, Zaubermelodie

Kristallomanten
RkW 0, 0 AP: Kristallbindung (1 pAsP. Erlaubt es, weitere 
pAsP zu binden, um die Vorteile der Repräsentation stärker nut-
zen zu können.)
RkW 10, 0 AP: Thesiskristall
RkW 10, 150 AP: Kristallkraft bündeln.
RkW 10, 300 AP: Kristallformung (Benötigt zudem FF 12, ZfW 
HARTES SCHMELZE 10.)
RkW 15, 450 AP: Madakristall (Speichert einen gebundenen Edel-
stein zwei volle Mondmonate in einer mit H‘szints Auge belegten 
Kristallkugel und setzt sie jeden Tag dem Licht des Madamals aus. 
Danach ist dieser Edelstein für zwei Wochen aufgeladen: Die dem 
Schliff zugehörige SpoMod wird bei jedem Zauber einmal gratis an-
gewendet.); Matrixkristall (s. Zauberspeicher; besonders große Edel-
steinmengen können nach ME auch mehr als 30 AsP fassen).

Schuppenbeutel
RkW 0, 0 AP: Bindung des Schuppenbeutels (1 pAsP, schützt un-
gebundene Kristalle vor Beschädigungen.)
RkW 10, 150 AP: Ewige Wegzehrung (Benötigt ZfW Unberührt 
von Satinav 10.)
RkW 10, 300 AP: Suchende Finger (Kann in einer Aktion bis zu 
drei Kristalle gleichzeitig herausnehmen, statt 1 Aktion je Kristall 
zu benötigen.)

Zaubertänze
Hinweis: TaW Tanzen steigert sich als individuelles Talent 
nach Spalte A.
Für alle Zaubertänze gilt: Keine Erschwernis pro Zuschauer. 
Schwächende Wirkungen auf Zuschauer wirken nur, wenn die RkP* 
die MR übersteigen. Die RkP* können die TaP* aus Tanzen nicht 
übersteigen.

Die Tänze benötigten RkW 5 zum Erlernen. Sie wirken auf bis zu 
RkP* Personen.
150 AP: Tanz der Bilder
300 AP: Firuns Jagd (keine AU, belegt stattdessen während der Wir-
kungsdauer je 4 AsP jeden Zuschauer mit einem Punkt Erschöpfung), 
Madayana, Rahjas Begehren, Selinata (keine Erhöhung/Senkung, 
sondern Erleichterung/Erschwernis), Tanz der Ermutigung, Tanz der 
Gemeinschaft, Tanz der Liebe, Tanz der Unantastbarkeit 300 AP (Er-
schwernis entfällt, 4 AsP je Punkt RS auf sich selbst, 8 AsP für andere 
Person, maximal RS 8.
Kurzvariante möglich: Halbe AsP-Kosten, hält nur 1 SR.), Tanz 
der Weisheit
450 AP: Tanz der Erlösung, Tanz der Freude (Einzelvariante: Krank-
heiten bis zu RkW, Erschwernis für Blindheit heilen nach Ermessen 
des SL.), Tanz des Ungehorsams 450 AP (Erschwernis entfällt, Zau-
berdauer 1 SR je 2 Punkte MR, 1 AsP je Punkt MR, RkP* Stunden.)
600 AP: Tanz ohne Ende"

Zibilja
RkW 5, 0 AP: Siegel der Ewigen Ruhe
RkW 5, 75 AP: Bienenfleiß (Variante Winterschlaf +10 +kMR), 
Winterlager (Erleichterung maximal -10), Bienenschwarm, Traum-
seherin, Traumwissen (Erleichterung statt Erhöhung), Wachshaut, 
Weisheit der Schrift (Argumentieren statt Überzeugen)
RkW 10, 150 AP: Bienenschwarm, Schwarmseele (Erleichterungen 
anstatt Erhöhungen des TaW), Unsichtbare Chronik,
RkW 10, 300 AP: Makkestopp, Ruf des Bienenstocks
RkW 15, 450 AP: Bienenkönigin (+5; Kaiserin der Bienen +15)

Knochenkeule
• Siehe Schamanismus-Regeln.

Derwisch-Rituale
Hinweis: TaW Musizieren steigert sich als individuelles Talent 
nach Spalte A.
Für alle Derwisch-Rituale gilt: Erst wird eine Musizieren-Probe ab-
gelegt, dann die RkW-Probe. Die RkP* aus der RkW-Probe können 
die TaP* Musizieren nicht überschreiten. Wirkt auf bis zu RkP* rast-
ullahgläubige Personen. (Ungläubige zählen als 5 Personen).

• Jede halbe Stunde Trommeln erleichtert beide Proben um je 1 Punkt, 
höchstens KO/2 Punkte.

• Gemeinsames Trommeln: Hier können mehrere Derwische gemein-
sam RkP* akkumulieren. Für die Wirkung können RkP* bis zum an-
derthalbfachen der höchsten RkW angesammelt werden, für die An-
zahl der Personen gilt die Gesamtsumme der RkP*.

• Zudem sind diese Rituale nur sehr schwer durch Antimagie zu bre-
chen: Der doppelte höchste RkW zählt als ZfP* des zu brechenden 
Zaubers.
RkW 5, 150 AP: Der Schutz Rastullahs
RkW 10, 300 AP: Rastullahs Güte, Der Ruf des Krieges
RkW 15, MU 15, 450 AP: Sturm der Wüste, Zorn des Gottgefälligen

Rastullahs Güte
Die nächtliche Regeneration wird verbessert: Jede betroffene Per-
son erhält RkP*/10 zusätzliche W6 für AsP und LE-Regeneration. 
Dazu wird Überanstrengung in gleicher Höhe abgebaut, Erschöp-
fungspunkte regeneriert und KO-Proben gegen Wundfieber sind 
um den dreifachen Betrag erleichtert.

Der Ruf des Krieges
• Der AT-Basis steigt um RkP*/10. Dazu erhält jeder Teilnehmer Zä-
her Hund und fühlt keinen Schmerz mehr (Er nimmt keine Schmer-
zen mehr wahr, erhält keine Abzüge durch Wunden und ignoriert 
Wundschmerzproben).

Der Schutz Rastullahs
• Erhöht MU und MR um je +2, hält RkP* Stunden.
• Sturm der Wüste (MU 15)
• Jeder Zuhörer erhält die SF Reiterkampf I, so noch nicht vorhanden. 
Zusätzlich steigen die TaW Lanzenreiten und Reiten um je RkP*/3.

• Je vollen 15 RkP* steigt die SF Reiterkampf um eine Stufe.
• Zorn des Gottgefälligen (MU 15)
• Alle waffenlosen und bewaffneten Nahkampfangriffe zählen als ma-
gisch. Rastullahgläubige Kämpfer erhalten zusätzlich RkP*/3 mTP.
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Schlagwortregeln

Schadenserhöhung (X)
• 1W20 wird gewürfelt. Fällt eine 1 bis X, werden die gesamt-TP um 
50% erhöht. Kommt Schadenserhöhung mehrfach zum Tragen, wird 
sie jeweils nacheinander gewürfelt, der Bonusschaden wird aufad-
diert, also z.B. 100% Bonus auf die TP.

Kaskade (X)
• XW6 werden gewürfelt. Für jede gewürfelte 6 darf der Zauberer 
eine freie Aktion aufwenden und kann den identischen Zauber (glei-
ches Ziel, ZfP*, ... ) in der gleichen INI-Phase abermals ohne weite-
re AsP-Kosten wirken. Mit etwas Glück können mehrere gleiche 
Zauber hintereinander gewirkt werden – also eine Zauberkaskade. 
Kommt Kaskade mehrfach zum Tragen, wird die Anzahl der W6 ent-
sprechend erhöht und zusammen gewürfelt.

Erstarren (="Kältewunden")
• Pro SES, die erreicht wurde, sinken AT/PA/INI/GS des Opfers um 
-2/-2/-2/-1.

Fokus (X)
• ZfW-Proben mit dem passenden Merkmal sind erleichtert um X. Fo-
kus-Wirkungen sind kumulativ.

Adaptiv (X)
• Der Zauberwirker kann, falls möglich, bis zu X Punkte Wert an Spo-
Mods und AsP-Kosten nachträglich ansagen, nachdem er die Zauber-
probe gewürfelt hat und bevor der Spruch wirkt.

Lebensraub (X)
• 10% der angerichteten Schadenspunkte je Punkt Lebensraub erhält 
ihr Verursacher hinzu.

• Lebensraub-Wirkungen sind kumulativ.
Anmerkung: Nach Absprache kann dadurch die maximale LE 
um 50% überschritten werden, überschüssige Punkte bauen sich 
um 1 je SR ab.

Machtvoll (X)
• Pro Punkt Machtvoll werden die ZfP* des Zaubers um 10% erhöht. 
Machtvoll-Wirkungen sind kumulativ.

Schnellzaubern (X)
• Erhöht die Zauber-INI um X, d.h., steigert sie über INI 18 hinaus. 
Schnellzaubern-Wirkungen sind kumulativ.

Schrecken (X)
• (Unfreiwillige) Opfer von Zaubersprüchen mit diesem Schlagwort 
müssen eine MU-Probe erschwert um X ablegen.

• Misslingt sie, treten die Wirkungen wie bei Schreckgestalt I ein.
• Schrecken-Wirkungen sind kumulativ (d.h., die Gesamterschwernis 

auf die MU-Probe wird aufaddiert).

Subversiv (X)
• Gezielte Zauber mit diesem Schlagwort nutzen mögliche charakter-
liche Schwächen wie Triebe, Begierden und Ängste gegen das Opfer.

• Besitzt das Opfer passende schlechte Eigenschaften, so neutralisiert 
der Zauber X Punkte gMR und erhält Fokus (X).

• X kann die Summe der schlechten Eigenschaften dabei nicht 
übersteigen.
Typische schlechte Eigenschaften: Zholvar (Geiz, Goldgier, Neu-
gier), Blakharaz (Rachsucht, Vorurteile, Ängste, Autoritätsgläubig, 
Prinzipientreue), Targunitoth (Aberglaube, Totenangst), Belkelel 
(Arroganz, Eitelkeit, Brünstigkeit)

Raserei (X)
Wie ein Wesen in Raserei verfällt, ist unterschiedlich und üblicher-
weise angegeben, ansonsten: Sobald es Schadenspunkte im Kampf er-
leidet. Sofern nicht anders angegeben, beträgt X 1W6.
Wenn das Wesen in Raserei verfallen ist, gelten folgende Regeln:

• Es muss rasend kämpfen, bis kein Gegner mehr zu sehen ist, evtl. 
greift es danach Verbündete an, Rückzug und Flucht sind unmöglich.

• Ausfall, Dominieren, Treiben sowie Manipulation von Gefühlen 
(viele Einflusszauber, soziale Talente) wirken nicht gegen das Wesen.

• Es spürt keine Schmerzen mehr: Alle Abzüge aus Wunden, Erschöp-
fung, Betäubung und niedriger LE werden ignoriert (Verhindert nicht 
Kampfunfähigkeit durch niedrige LE, Wunden, Überanstrengung).

• AT, MU, KK steigen um X; PA, KL, CH sinken um X (keine Neu-
berechnung der Basiswerte durch geändert Eigenschaftswerte. Bei na-
türlichen Waffen steigen die TP nach ME.)

• Pro zwei Kampfrunden im Nahkampf erleidet es einen Punkt Er-
schöpfung.

• Manöver außer Schildparade, Ausweichen und Wuchtschlagmanö-
ver können nur nach ME eingesetzt werden.

• Es muss, wenn möglich, seine gefährlichsten Angriffe (auch Magie, 
Artefakte, Fernkampf, Voller Einsatz, Volles Risiko) einsetzen.
Bei Dämonen: Während der Wirkungsdauer erhalten Dämonen zu-
sätzlich verdoppelte GS und INI und Passierschläge sind nicht mög-
lich gegen sie.

Th
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Repräsentationen (Rep)

Grundgedanke

Die verschiedenen Repräsentationen unterschei-
den sich merklich voneinander.

Hexen sind Spezialisten für emotionale, Elfen für harmonische, 
Magier für variable, Geoden für einzelelementare und Druiden für 
astral- und willenskräftige Magie.

Hintergrundvorteile gehen meist (aber nicht immer) mit einer Re-
präsentation einher und werden deshalb getrennt behandelt, Hinwei-
se dazu finden sich in den Generierungsregeln.

Allgemeines
Jede Repräsentation kostet 1.000 AP (Scharlatane: 500 AP) und 
erlaubt neben speziellen Vor- und Nachteilen das Steigern passen-
der Zauber.

Im aventurischen Hintergrund ist es üblich, dass Zauber in einer 
nicht erlernten Repräsentation nur auf moderate Werte gesteigert 
werden, während das Erlernen von mehr als einer Repräsentation 
selten vorkommt und fast immer die Variante Fremd-Repräsentati-
on wählt.

Dazu geht die erste Repräsentation fast immer mit dem Vorteil Pri-
vilegiert einher (s. Generierungsregeln).

Die Repräsentation eines Zaubers muss nicht beim Erlernen fest-
gelegt werden, stattdessen darf eine beliebige Repräsentation genutzt 
werden, in welcher der Zauber verbreitet ist. Ist die Verbreitung nied-
riger als V3 in der gewünschten Repräsentation, gilt Meisterent-
scheid ob sie dafür genutzt werden kann oder erst ein Lehrmeister ge-
funden werden muss. Im aventurischen Hintergrund kommt es nur 
sehr selten vor, dass ein Zauber, welcher außerhalb der bekannten Re-
präsentation(-en) des Charakters liegt, über ZfW 10 gesteigert wird.

Varianten
Diese stellen seltene und besondere Ausprägungen einer Repräsenta-
tion dar und kosten je Variante 500 AP Aufpreis zur Repräsentation, 
sofern nicht anders angegeben.
Einstellung: Die Einstellung des Charakters weicht von der typi-
schen Weltsicht, Dogmen, Denkweisen, Handlungsimpulsen die-

ser Zaubertradition so ab, dass Einschränkungen nur begrenzt wir-
ken, z.B. ein Elf der verweltlicht und damit die Intuitive Magie ablegt 
oder ein Gildenmagier, welcher die druidische Repräsentation er-
lernt, aber keine religiösen Vorbehalte gegenüber verhüttetem Me-
tall besitzt.

Beispiele jeweils s.u. I.d.R. sind sie nicht oder nur in geringem 
Maße vom Vorteil Privilegiert betroffen.
Synthese: Der Charakter kann bei Kenntnis einer passenden anderen 
Repräsentation die angegebenen Vorteile zusätzlich zu denen seiner 
Repräsentation nutzen.

Gildenmagier

Komponenten
• Konzentration, Sicht, Geste, Formel

Besonderheiten
Formel: Erschwernis von bis zu 10 Punkten, wenn die Formel des 
Zaubers nicht laut und verständlich gesprochen werden kann, ME. 
Beispiele: leises Flüstern (8), Silentium (10)
Variabilität: Für jede unterschiedliche SpoMod wird der Zauber um 
1 Punkt erleichtert.

Beispiel: -1 für 1 x Kosten Sparen, -2 für 2 x Kosten Sparen und 1 
x Verkürzte Zauberdauer, -4 für eine Variante, 1 x Kosten Sparen, 
1 x verkürzte Zauberdauer und eine zweite Variante.

Varianten
Einstellung: Der Malus aus Formel wird um 5 Punkte gesenkt.
Beispiele: Bannakademie zu Fasar, magische Agenten, gesuchte Ver-
brecher, Zauberer anderer Traditionen.

Borbaradianer

Komponenten
• Wie Gildenmagier

Besonderheiten
Formel: Siehe Gildenmagier
Blutkraft: Zaubersprüche können grundsätzlich immer auch aus 
den LE anstatt den AE gespeist werden. Wird das getan, so wird die 
SpoMod Kosten Sparen gratis im Wert von 10 Punkten angewendet 
(= die Kosten pauschal halbiert, auch permanente Kosten).
Berührung: Alle Zauber dieser Repräsentation haben Reichwei-
te: Berührung. Entfällt diese (z.B. durch SpoMod Reichweite oder 
Merkmalskenntnis Einfluss/Herrschaft/Verständigung), so wird der 
Zauber um 5 Punkte erschwert.

Varianten
Einstellung: Formel, s. Gildenmagier.
Beispiele: Paktierer, Agenten der Schwarzen Lande.
Synthese: Bei Kenntnis der Repräsentation Gildenmagier darf der 
Bonus Variabilität für borbaradianische Sprüche genutzt werden.ß
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Scharlatane

Komponenten
• Wie Gildenmagier

Besonderheiten
Formel: Erschwernis von bis zu 10 Punkten, wenn die Formel des 
Zaubers nicht laut und verständlich gesprochen werden kann, ME.
Beispiele: leises Flüstern (8), Silentium (10)
Selbstzauber: Zauber in scharlatanischer Repräsentation, die der 
Verwandlung oder körperlichen Veränderung von Lebewesen dienen, 
können nur innerhalb der eigenen Aura gewirkt werden, unabhängig 
von eventuellen SpoMods (nur Selbstverwandlung, Selbststärkun-
gen etc. pp.).
Beispiele: Attributo nur auf sich selbst anwendbar, Psychostablis, Pa-
ralysis u.ä. Zauber ebenfalls.
Meisterschaft der Illusionen: Alle Illusionszauber erhalten eine 
pauschale Erleichterung von 5 Punkten, dazu können die Ansagen 
aus SpoMods den ZfW um 5 Punkte überschreiten.

Hexen (Satuarische Repräsentation)

Komponenten
• Konzentration (Fokussierung von Gefühlen), Sicht, Geste, Kontakt 
mit dem Erdboden

Besonderheiten
Kontakt mit dem Erdboden: Erschwernis von bis zu 10 Punkten je 
nach Abstand von natürlichem Boden. Beispiele: Im ersten Stock (2), 
Flussschiff (4), Hoher Turm (6), Hohe See (8), Fliegt (10)
In Stimmung bringen: Mit einem Punkt Erschöpfung und auffälli-
gem Einstimmen lässt sich die SpoMod Verlängerte Zauberdauer auf-
werten: 1W6 Punkte Zaubererleichterung.
Gefühlslage: Erleichtert einen Zauber um bis zu 3 Punkte bei zuneh-
mend passender und intensiver Gefühlslage, erschwert um bis zu 3 
Punkte bei unpassender bzw. gedämpfter Gefühlslage (ME).
Emotionale Magie: Misslungene Zaubersprüche kosten nur ein 
Viertel anstatt der Hälfte der AsP.

Varianten
Einstellung: Kontakt mit dem Erdboden wird um 5 Punk-
te gemindert.
Beispiele: Schwarzhexe; zu einem anderen Glauben konvertiert (z.B. 
Zwölfgötter oder Borbaradianismus)

Geoden

Komponenten
• Konzentration, Sicht, Geste, Kein Kontakt mit verhüttetem Metall

Besonderheiten
Kein Kontakt mit verhüttetem Metall: Erschwert Zauber zusätz-
lich zum normalen Betrag um bis zu 10 Punkte bei körperlichem 
Kontakt mit verhüttetem Metall.
Elementare Meisterschaft: Es wird ein Element gewählt. Für Ele-
mentare Wesen (Diener, Dschinne, Herren) dieses Elements gilt 
ein Bonus von 3 Punkten Erleichterung auf Herbeirufungs- und 
Wunschprobe. Alle weiteren Zauber, die das entsprechende Ele-
ment aufweisen, erhalten eine pauschale Erleichterung von 5 Punk-
ten, dazu können die Ansagen der SpoMods den ZfW um 5 Punkte 
überschreiten.

Varianten
Einstellung: Der Malus aus Kein Kontakt mit verhüttetem Metall 
wird um 5 Punkte gesenkt.
Synthese: Bei Kenntnis der druidischen Repräsentation kann wahl-
weise der Vorteil Willenskräftige Magie oder Astralkräftige Magie für 
Geodenzauber genutzt werden.

Anmerkung
Wir gehen davon aus, dass Geoden mehr Zauber zur Verfügung ste-
hen als im LCD angegeben, v.a. im Elementarbereich. Wir empfeh-
len, zusätzliche Zauber in Absprache zu entwickeln und vorhandene 
Zauber auch für Geoden zuzulassen. Eine mögliche Liste nach LCD:
V7: Eins mit der Natur, Große Verwirrung, Zwingtanz
V6: Beherrschung brechen, Böser Blick, Einfluss bannen, Elementarer 
Diener, Hellsicht trüben, Herr über das Tierreich, Odem, Sanftmut. 
V5: Abvenenum, Ängste lindern, Attributo, Balsam, Blick aufs We-
sen, Eigenschaft wiederherstellen, Flim Flam, Hexenspeichel, Kraft 
des Erzes, Manifesto, Meister minderer Geister, Plumbumbarum, 
Psychostabilis, Respondami, Sensibar, Sumus Elixiere, Tiergedanken, 
Veränderung aufheben, Zorn der Elemente
V4: Adlerauge, Aeolitus, Armatrutz, Blitz, Dunkelheit, Exposami, 
Geisterbann, Gletscherwand, Halluzination, Klarum Purum, Leib 
der Erde, Leib des Eises, Leib des Erzes, Leib des Windes, Leib der 
Wogen, Magischer Raub, Meister der Elemente, Silentium, Unita-
tio, Verständigung stören, Verwandlung beenden, Wand aus Dornen, 
Wand aus Flammen, Wand aus Erz, Wand aus Luft, Wand aus Wasser, 
Weisheit der Bäume, Wettermeisterschaft, Windhose, Zunge lähmen
V3: Aquafaxius, Aquasphaero, Archofaxius, Archosphaero, Blick in 
die Gedanken, Blick in die Vergangenheit, Caldofrigo, Dschinnen-
ruf, Fortifex, Frigifaxius, Frigisphaero, Geisterruf, Große Gier, Ha-
selbusch, Hilfreiche Tatze, Humofaxius, Humosphaero, Ignifaxius, 
Ignisphaero, Mahlstrom, Malmkreis, Nebelwand, Objectovoco, Or-
canofaxius, Orcanosphaero, Somnigravis, Spurlos Trittlos, Tiere be-
sprechen, Weisheit der Steine, Zauberzwang
V2: Analys, Arcanovi, Band und Fessel, Beschwörung vereiteln, Ele-
mentarbann, Eiswirbel, Feuersturm, Gardianum (Mag), Körper-
lose Reise, Malmkreis Pentagramma, Seelenwanderung, Stillstand, 
Sumpfstrudel, Wasseratem, Weisheit der Flammen, Wipfellauf, 
Zauberklinge
V1: Infinitum, Transformatio, Weisheit des Teiches, Weisheit des Ei-
ses, Weisheit der Wolken

M
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Druiden

Komponenten
• Siehe Geoden

Besonderheiten
Kein Kontakt mit verhüttetem Metall: siehe Geoden.
Willenskräftige Magie: Wird die Spo-Mod Erzwingen angewendet, 
so kann für einen Punkt Erschöpfung die Zauberprobe um 1W6-1 
Punkte erleichtert werden. Geht der Zauber gegen die geistige MR, 
so werden stattdessen entsprechend viele Punkte gMR des Ziels 
neutralisiert.
Astralkräftige Magie: Die SpoMod Erzwingen erhält Machtvoll (1)

Varianten
Einstellung: Der Malus aus Kein Kontakt mit verhüttetem Metall 
wird um 5 Punkte gesenkt.

Elfen

Komponenten
• Konzentration, Sicht, Geste, Im Einklang

Besonderheiten
Im Einklang: Wird die Harmonie zwischen Zauberwirker und Um-
gebung gestört, v.a. durch Antimagie und dämonische Wirkungen, 
so ist die Zauberprobe um bis zu 10 Punkte erschwert.
Harmonische Magie: Zauber mit Wirkungsdauer augenblicklich 
oder permanent erhalten die SpoMod Kosten sparen in Höhe von 5 
Punkten gratis (= 25%). Zauber mit WD erhalten stattdessen die Spo-
Mod verlängerte Wirkungsdauer in Höhe von 10 Punkten gratis. Ent-
hält zudem die Sonderfertigkeit Zauberkontrolle 1 (d.h., kann eigene 
Zauberwirkungen jederzeit beenden).
Intuitive Magie: Beschreibung s. "Aus Licht und Traum" S. 48. Der 
Charakter wirkt Magie intuitiv in passenden Situationen, dies kann 
auch vom SL bestimmt werden. Je nach Situation wird einer der fol-
genden Modi ausgewählt:

* Selbstverständliches Zaubern (für Alltagszauberei): enthält Spo-
Mod Kosten Sparen, erlaubt kein Erzwingen.

* Zaubern im Affekt (für Notfälle): enthält SpoMod Verkürzte 
Zauberdauer, muss Erzwingen verwenden (entfällt dadurch die 
evtl. vorhandene gratis SpoMod Kosten Sparen aus Harmonische 
Magie kann sie durch eine gleichwertige ersetzt werden). Kann nur 
für Zauber mit ZD 10 Aktionen oder weniger genutzt werden.

Varianten
Einstellung: Intuitive Magie entfällt, Der Malus aus Im Einklang 
wird auf maximal 5 Punkte begrenzt. Kosten: 500 AP. Beispiel: Elf, 
der sein Fey verloren hat, verweltlichter Elf.

Repräsentation: Kristallomanten

Komponenten
• Sicht, Konzentration, Geste, Materielle Komponente (Edelsteine)

Besonderheiten
Kristallgebunden: Bis zu drei Edelsteine können je Zauber verwen-
det werden. Jedes Merkmal des Zaubers benötigt einen passenden 

Edelstein, jede SpoMod (außer Varianten) einen passenden Schliff (s. 
WdZ). Einen Edelstein in die Hand zu nehmen dauert 1 Aktion.
Materielle Komponente: Jedes fehlende Merkmal, jeder ungebun-
dene Edelstein und jeder fehlende Schliff erschwert die Zauberprobe 
um +2, höchstens um 10 Punkte. Beim Zaubern ohne Edelsteine ent-
fallen zudem alle Vorteile von Macht der Edelsteine.
Macht der Edelsteine: Jeder Zauber erhält eine SpoMod Kosten Spa-
ren gratis. Je zwei in die Kristalle gebundene pAsP (Bindung zählt 
mit) erleichtern den Zauber um -1, höchstens um -5. Weitere pAsP 
reduzieren evtl. vorhandene Erschwernisse aus "Kristallgebundene 
Magie". Enthält zudem den Vorteil Feste Matrix und erlaubt die Nut-
zung von Kristallritualen.

Variante
Einstellung: Erschwernisse aus Kristallgebunden betragen höchs-
tens 5 Punkte.

Merkmal Kristall Preis/Karat
Antimagie Magnetit* 26 K
Beschwörung Rauchquarz* 25 K
Dämonisch -/- -/-
Eigenschaften Turmalin* 3 H
Einfluss Amethyst* 15 K
Herbeirufung Mondstein* 12 K
Elementar Rubin (Almadin) 14 S
Elementar [Eis] Baryt* 14 K
Elementar [Erz] Granat 8 H
Elementar [Feuer] Feueropal  25 H
Elementar [Humus] Achat* 16 K
Elementar [Luft] Coelestin 18 H
Elementar [Wasser] Aquamarin* 2 H
Form Lapislazuli 17 H
Geisterwesen Karneol* 17 K
Heilung Malachit* 14 K
Hellsicht Bergkristall* 19 K
Herrschaft Chrysopras* 23 K
Illusion Opal 22 H
Kraft Topas 2 S
Limbus Saphir 12 S
Metamagie Zirkon 9 S
Objekt Smaragd 11 S
Schaden Obsidian* 1 H
Telekinese Türkis* 16 K
Temporal Diamant 15 S
Umwelt Aventurin* 25 K
Verständigung Onyx* 13 K

* = Minderer Kristall, es wird die 10-fache Menge benötigt um die glei-
che kristallomantische Wirkung zu erzielen, z.B. permanente AsP zu 
speichern. Dafür häufiges Vorkommen und hohe Verfügbarkeit.
Die Preise gelten für Rohedelsteine, geschliffene Edelsteine kosten 
z.T. ein vielfaches mehr (siehe andere Preislisten).
Drachenkarfunkel sind für jedes Merkmal einsetzbar (anders ausge-
drückt: Verfügt über alle Merkmale gleichzeitig, davon kann für den 
Zaubervorgang eines ausgewählt werden). 
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Geänderte Zauber

Alle Zauber mit Merkmal Dämonisch (einzel) oder (allge-
mein) ohne Merkmal Antimagie erhalten riskant (1) (d.h., sie 

misslingen häufiger und werden häufiger verpatzt.)

[Merkmal] Bannen

Neue Variante Zauberparade: ab ZfW 10; erlaubt 
es mit einer Reaktion den gewählten Zauber aufzulösen. 

(Muss mittels SpoMod verkürzte Zauberdauer auf 1 Aktion verkürzt 
werden.)

Alle Merkmal-Bannen-Zauber steigern sich einheitlich nach Kom-
plexität C, sie sind nicht erschwert um die AsP des zu bannenden 
Spruches.

Kosten: 1/3 AsP des zu bannenden Spruches, ZD: 2A
• Beherrschung brechen
• Bewegung stören
• Eigenschaften Wiederherstellen
• Einfluss Bannen
• Heilkraft Bannen
• Hellsicht Trüben
• Illusion auflösen
• Schadenszauber Bannen
• Verständigung Stören
• Verwandlung Beenden

Kosten: 1/3 AsP des zu bannenden Spruches, ZD: 4A
• Beschwörung Vereiteln
• Dämonenbann
• Elementarbann
• Herbeirufung Vereiteln
• Limbus Versiegeln
• Metamagie Neutralisieren
• Objekt Entzaubern
• Veränderung Aufheben
• Geisterbann

Geänderte Reichweite:

ZfW Schritt
• Beherrschung Brechen, Dämonenbann, Eigenschaften Wiederher-
stellen, Elementarbann, Einfluss Bannen, Heilkraft Bannen, Hell-
sicht Trüben, Illusion Auflösen, Limbus Versiegeln, Metamagie 
Neutralisieren, Objekt Entzaubern, Schadenszauber Bannen, Ver-
ständigung Stören, Verwandlung Beenden

3 × ZfW Schritt 
• Beschwörung Vereiteln, Geisterbann, Herbeirufung Vereiteln

7 × ZfW Schritt 
• Bewegung Stören, Veränderung Aufheben

Ableiten
Wie auch bei Dämonenbann dürfen die folgenden Bannsprüche auf-
einander ableiten, d.h., die Wirkung des anderen Spruches darf mit 
einer Probe +X erzielt werden.

Einfluss ↔ Herrschaft ↔ Verständigung 5
Eigenschaften ↔ Form 5
Telekinese ↔ Umwelt 5
Hellsicht ↔ Illusion 5
Metamagie ↔ Objekt 5
Heilung ↔ Schaden 5
Beschwörung ↔ Geisterwesen ↔ Herbeirufung 5
Dämonisch [auf andere Domäne] 5
Dämonisch [auf allg. dämonischen Effekt] 5
Elementar [auf neutrales (Un-)Element] 5
Elementar [auf allg. (un-)elementaren Effekt] 5

Zauber gegen gMR/kMR

Blitz dich find
• INI-ZfP*, WD ZfP*/2 Aktionen

Widerwille
• WD ZfP* Tage, Ausgedehnte Wirkung: ZfP* Wochen
• Zauber vs. kMR (körperliche Magieresistenz)

Corpofesso
• Reversalis: Hebt wirkenden Zauber auf

Corpofrigo
• Kosten 6 AsP und ZfP*/2 SP Betäubung, Eisblock: 9 AsP und ZfP* 
SP Betäubung, s. Regeln zu Sekundäreffekte Eis. Die SP Betäubung 
gelten voll zur Berechnung der SES (Eis)

Granit und Marmor
• Eigenschaften sinken je 10 KR

Direktschadenszauber

Fulminictus
• Welle des Schmerzes: Verursacht Betäubung, s. Kampfregeln

Kulminatio
• 1W20 + 10 SP, jedoch nur 1W20/2 AsP, Kosten werden getrennt 
von den TP gewürfelt, Merkmal Blitz.
Doppelblitz: +5 ab 10 2W20/2 AsP, Schneller Blitz +5 ab 15, Wolke 
von A’tal 5W20/2 AsP

Ignifaxius
• Ausweichen erschwert um +4, Ansage bis zu 3W6 + 1W6 je 5 
Punkte ZfW
Enger Strahl: für +4 gegen den uRS
Kegel: TP unverändert, SES -1, Ausweichen zusätzlich +4
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Doppelschuss: Keine Senkung der maximalen 1W6-Ansage
Neue Variante: Unitatio: Die Bundmitglieder ermöglichen dem 
Zauberwirker, auch ihre W6er ansagen zu dürfen.

Zorn der Elemente
• Ab ZfW 15 kann die SpoMod Kosten sparen bei diesem Zauber 
auch so angewandt werden, dass man statt halben Kosten doppelte 
TP erzielt. Die Variante, beliebig viele AsP verwenden zu dürfen, ist 
nur in Kombination mit Druidenrache möglich.

Verstärkungszauber

Armatrutz
• Erhöht den RS und uRS, 4 AsP je Punkt RS, WD 10 KR je ZfP*. 
Die ZfP* sparen keine Kosten ein.

Attributo
• Siehe Verstärkungsgrenze.

Axxeleratus
• Siehe Verstärkungsgrenze, WD ZfP* KR.
Anmerkung: Auch die Kombination von Axxeleratus und INI-Son-
derfertigkeiten kann den anderthalbfachen INI-Basiswert nicht 
überschreiten.

Eiseskälte
• WD 10x ZfP* KR

Karnifilo Raserei (5)
• Nicht erschwert um die Magieresistenz und halbierte AsP-Kosten, 
falls das Wesen über Raserei verfügt.

Movimento
Grenzenlose Ausdauer: Gilt nicht für Erschöpfung zum Aktivieren 
von Sonderfertigkeiten

Standfest
• Kosten 4 AsP und 1 AsP je KR, Erschwernisse aus misslungenen 
Manöveransagen um ZfP*/2 Punkte gemindert, dito Erschwernisse 
aus Umreißen und Niederwerfen.

Krötensprung
• ZfP* gilt als GS für Sturmangriff, Krötengang: 1 AsP je Sprung.

Weitere Zauber

Abvenenum
• Erschwernis = Einfache Giftstufe

Adamantium
• Kosten: 2 AsP je angefangenem Stein Gewicht. Adamantenquader: 
Die Kosten steigen entsprechend. Zauberstahl: Die Qualität steigt 
um ZfP*/5 an, nicht kumulativ mit Schmiedeverbesserungen, 2 zu-
sätzliche AsP je Stein.
Struktur wahren: Doppelte Basiskosten.
Permanenz: 1 pAsP/20 angefangener AsP.

Adlerschwinge
• Tiere mit (extrem) hoher LE (= ab 100 LE): +1 Erschwernis, +5 AsP 
für Verwandlung und +1 AsP/SR für je 25 LE des Tieres. Besondere 
Fähigkeiten (Flugfähigkeit etc.) verursachen zusätzliche Kosten nach 
Absprache.

• Besondere Affinität zum entsprechenden Tier verringert die Basis-
kosten um bis zu 75% (z.B. Pardona → Gletscherwurm).

Animatio
• Kosten: 7 AsP je Stein, WD: ZfP* Wochen, Knechtschaft: ZfP* Mo-
nate bei doppelten Basiskosten, Ad Infinitum, ad Nauseam: Starke 
Nutzung verkürzt Wirkungsdauer entsprechend.

Balsam
• Heilen von Wunden: zusätzlich 5 AsP je Wunde.

Desintegratus
• Zerstört eine Gesamtmenge in Höhe von AsP Stein Gewicht, es dür-
fen auch mehr als 30 AsP eingesetzt werden. Je ZfP* wird diese Men-
ge um 10% erhöht. Gegenstände hoher Qualität können ihm wider-
stehen: Pro Stufe Qualität über 2 werden 5 ZfP* benötigt, um ihn zu 
zerstören.

Eins mit der Natur
• Erleichtert die Talentproben, statt die Talente zu erhöhen.

Gardianum
• 1 AsP = 2 Schildpunkte, je Punkt ZfP* +10% Schildpunkte, Schild 
gegen Dämonen: 1 Schildpunkt je 5 TP, pers. Schild: +20% Schild-
punkte statt +10% je Punkt ZfP*, Schild gegen Zauber +15 ab ZfW 25

• Drängt keine Dämonen aus dem Schild, der Schild hindert Dämo-
nen nur am Durchschreiten, nicht am Aufenthalt im Schild.

Geisterbann
• 1 AsP je 10 LE des Geistes, erschwert um die Beschwörungsschwie-
rigkeit. Darf in einer Schnellvariante (ab ZfW 10, +0) verwendet wer-
den, diese entspricht dem Pentagramma (d.h., die Zauberdauer ist 
sehr kurz, aber der Geist kann sich wieder manifestieren, was beim 
Geisterbann normalerweise für ZfP* Tage verhindert würde).

• Zudem darf er verwendet werden wie ein Merkmal [Bannen] Spruch, 
um einen Zauber mit dem Merkmal Geisterwesen zu bannen.

Hexenspeichel
• ZD 10 A, 3 LE je AsP für Gifte, 4 LE je AsP für Krankheiten

Tiere Besprechen
• Entspricht Reversalis Fluch der Pestilenz, Hexenspeichel, Balsam 
und Klarum Purum für Tiere.

Leib des [Elements]
• Variante Leib aus [Element] ab ZfW 20.

Leidensbund
• ZfW x 2 SP, Anstatt ZfW jeweils ZfP*

Lunge des Leviathan
• 2 AsP je Punkt Erschöpfung, max. ZfP*/2
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Nihilogravo
• Höhe der Zone = ZfW/2 Schritt
• Zaubern wie im Fluge: ZD = 7 Aktionen, bremst den Fall ab, zusätz-
lich zur normalen Wirkung.

Pentagramma
•  RW ZfW Schritt. Kosten: 1 AsP pro 10 angefangene Punkte ak-
tuelle LE.

• Probe -1 je 10% fehlender LE des Dämons + Beschwörungsschwie-
rigkeit. Evtl. Erleichterungen aus Vorb. und SF s. Kapitel Dämonen-
beschwörung. Mindestdauer 2/4/6+1W3 A.

Satuarias Herrlichkeit
• Das Aussehen gilt für Charme und geschlechtliches Interesse um 1 
Stufe pro 5 ZfP* (Normal -> Gutes Aussehen) verbessert, d.h. erleich-
tert Charmeproben um je 2 Punkte, erschwert Willenskraft-Proben 
bei potentiell interessierten Charakteren um je 2 Punkte.

• Zu den möglichen Nebenwirkungen des Zaubers zählt auch mögli-
cherweise unerwünschtes Interesse und aufdringliches Verhalten. 

• Die Wirkung ist kumulativ mit vorhandenen Vorteilen und geht 
auch über das reguläre Maximum Herausragendes Aussehen hinaus.

Transformatio
• Fällt unter Freizauberei, nicht regulär zu erwerben.

Transversalis
• SP (Betäubung) beträgt 1W20 +10.
Reichweite Vergrößern: +0, darf beliebig oft SpoMod Reichweite 
erhöhen einsetzen.
Person mitnehmen: +5, egal ob 1 oder 2 Personen.

Weisheit der Bäume
Magischer Ort: Erlaubt den Zukauf von AE á 50 AP, analog großer 
Meditation. Dadurch können zusätzlich zur großen Meditation ma-
ximal weitere 12 pAsP je Jahr gekauft werden.

Zusätzliche Zaubersprüche

Blitzschild (IN/FF/KO)
• Merkmal Blitz, Eigenschaften, ZD: 2 Aktionen, WD: ZfP* x 10 KR, 
Kompl. C

• Bis zu ZfW/2 W6 können angesagt werden, pro W6 entsteht eine 
Ladung. Die Kosten entsprechen der Augensumme der W6. Jeder 
Schlag im Nahkampf entlädt eine Ladung für 2W6 TP Blitzscha-
den auf das Ziel gegen den uRS. Blitze und Blitzzauber, die den Rüs-
tungsträger treffen, werden in den Blitzschild geladen und entladen 
sich beim nächsten Treffer.

• Fernkämpfer werden in bis zu ZfP*/2 Schritt Entfernung noch ge-
troffen, Zauberwirker dito. Geladene Zauber und Blitze können sich 
bis zu ihrer vollen Reichweite entladen.

Kettenblitz (MU/IN/FF)
• RW: ZfW Schritt, ZD 2 Aktionen, Merkmal Blitz, Schaden; 
Kompl. D

• Kosten: Augensumme gegen das Primärziel Umgehbarer RS
• Kann bis zu ZfW/5+1 W6 ansagen. Trifft das erste Ziel voll und 
springt dann ZfW/2 Schritt weiter. Gegen jedes weitere Ziel wird der 
höchste verbleibende Schadens-W6 entfernt. Beim Weiterspringen 
erfolgt ein W20 Wurf auf die ZfP*, bei Gelingen werden die weiteren 

Ziele vom Zauberer gewählt, bei Misslingen zufällig bestimmt (und 
können auch den Zauberer selbst treffen).

Gabelblitz (IN/IN/FF)
• ZD: 2 Aktionen, Kosten 4 AsP pro Gabelung Umgehbarer RS, 
Merkmal Blitz, Schaden; Kompl. C

• Pro Punkt ZfW eine Gablung ansagbar. Treffergebiet ist ein Kegel 
mit Basisbreite ZfW Schritt und Länge. ZfW x 2 W20 Wurf auf die 
ZfP*, bei Gelingen werden die Ziele gewählt, bei Misslingen zufäl-
lig bestimmt. Ignorierbarer RS Jede Gabelung verursacht (1W6 +4 
+ZfP*/4) TP.

Blitzschlag (IN/CH/FF)
• Merkmal Blitz, Schaden; Kompl. D
• ZD 5 Aktionen, RW ZfW x 50 Schritt, ZO Einzelwesen, Kosten: je 
1W20/2 AsP. Kann bis zu ZfW/5+1 Schadens-W20 ansagen. Umgeh-
barer RS. Das Ziel muss sich unter offenem Himmel befinden. In 
Blitzgewittern ist der Zauber erleichtert um -5. W20 Wurf auf die 
ZfP*, bei Gelingen werden die Ziele gewählt, bei Misslingen zufällig 
bestimmt. Trifft im Zielgebiet im Radius von bis zu ZfW/2 Schritt 
für jeden Punkt Ansage je ein menschengroßes Ziel für 1W20 TP. 
Große und sehr große Gegner dürfen auch mehrfach gewählt werden. 
Hat das Ziel keinen Bodenkontakt (weil es springt, fliegt o.ä.), dann 
werden Schadenswürfe auf dem W20 reißend. Je 15 ZfW darf auf je-
des menschengroße Ziel ein weiterer W20 angesagt werden (bei ZfW 
15 also darf ein menschengroßes Ziel mit 2W20 TP getroffen werden 
für 2W20/2 AsP)

Steinhaut (KL/KO/KK)
• Kosten: 11 AsP, ZD: 4 Aktionen, WD: 1 SR, RW: Selbst. Merkmal 
Erz, Eigenschaften; Kompl. C; Variante +5 ab 10

• Pro 5 ZfP* KK +1 und RS +1. Pro 15 TP die gegen den Gerüste-
ten mit Waffen angerichtet werden, ist eine BF-Probe für den Angrei-
fer fällig.

• Variante Vertrauter des Felsens (+5 ab 10): Kostet 7 AsP extra. An-
wender plus Ausrüstung immun Erz (s. Leib des Erzes).

Erdbeben (MU/KL/KO)
• Merkmal Erz, Umwelt; Kompl. E
• Der Geode hebt den Fuß/Hammer/Felsbrocken und lässt ihn auf 
den Boden krachen. ZfP*/3 Schritt um den Geoden herum entsteht 
ein lokales Erdbeben, welches ZfP*/2 TP in der ersten KR anrichtet 
und in den weiteren ZfP* Drittel, Viertel und Fünftel. Die TP zählen 
als Angriff zum Niederwerfen, die GS innerhalb der Zone ist für alle 
halbiert während der Wirkung. Nach Meisterentscheid wird z.T. der 
RS ignoriert. Der Geode bleibt nicht verschont von den Auswirkun-
gen. Auf reinem Felsuntergrund zählt der Zauber als Machtvoll (5)

• 21 AsP, 5 Aktionen

Erdgebundenheit (KL/CH/KO)
• Merkmal Erz, Umwelt; Kompl. C; gegen fliegende Wesen zusätz-
lich +kMR

• Ein fliegendes Zielobjekt erleidet die Auswirkungen von doppelter 
Schwerkraft, wird also höchstwahrscheinlich zu Boden gezwungen 
und ist dort nur eingeschränkt handlungsfähig. Sowohl gegen Flie-
ger als auch z.B. gegen Bolzen oder Geschosse anwendbar (aber erst, 
wenn sie sich in der Luft befinden).

• RW Sicht, ZD 4 Aktionen, WD 1 SR, Kosten 5 AsP pro angefange-
nen ZfP* x 10 Stein Gewicht.
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Magie Intensiv

Schlagwortregelungen

Die Gegensatzpaare Riskant–Sicher und Stabil–
Instabil heben sich jeweils gegenseitig eins zu eins auf.

Riskant (X)
• Es wird 1W20 geworfen. Fällt eine 1 bis X, so gilt der Zauber als 
misslungen und der Wurf wird bestätigt. Fällt ein zweites Mal eine 1 
bis X, gilt er als Patzer (Doppel-20), beim dritten Mal als Dreifach-20. 
Riskant-Wirkungen sind kumulativ.

Sicher (X)
• Wird eine Dreifach-20 gewürfelt, so wird 1W20 geworfen. Fällt eine 
1 bis X, zählt der Zauber als Doppel-20 und es wird erneut geworfen. 
Dito wird eine Doppel-20 als normal misslungen gewertet.

 Stabil (X)
• Kompensiert bis zu X Punkten aus allgemeinen magischen Stör-
quellen, v.a. Antimagischen Zonen, astralen Turbulenzen, Kraftli-
nieneffekten, Chaoseffekten. Zudem wird gezielte Antimagie um X 
Punkte erschwert.

• Stabil-Wirkungen sind kumulativ.

Instabil (X)
• Existieren allgemeine magische Störquellen, so wird der Zauber um 
zusätzlich X Punkte erschwert. Gezielte Antimagie ist zudem um X 
Punkte gegen diesen Zauber erleichtert.

• Instabil-Wirkungen sind kumulativ.

Spontane Modifikationen
• Die SpoMods Kosten, Wirkmenge, Wirkungsdauer etc. aus Magie 
Light können auch kleinschrittiger angewendet werden. Sie kosten 
weiterhin jeweils eine Spo-Mod zum Anwenden.

Beispiel: Bei Kosten können für 1 Punkte Ansage 5% 
der AsP-Kosten gespart werden, für 2 Punkte 10%, für 3 
Punkte 15% etc.

Magische SF: Intensiv

Große Wirkung

Druidenrache (450 AP, MU 15)
• Der Anwender beendet rituell (20 Aktionen) die Existenz seines 
Körpers, der eine Stunde später zu grauem Staub zerfällt. Er erhält 
100 AsP hinzu und Fokus in Höhe des jeweils doppelten ZfW bei je-
dem seiner Zauber.

Zauber Vereinigen (450 AP, Unitatio 15, IN 12)
• Erlaubt beim Zauber Unitatio, ZfP* des Anwenders zum Bundfüh-
rer zu schieben. Dieser kann ZfP* bis zu seinem anderthalbfachen 
ZfW ansammeln.

Stapeleffekt (300 AP)
• Siehe Artefaktmagie.

Hypervehemenz (450 AP, KL 15, Arcanovi 15)
• Siehe Artefaktmagie.

Astralenergie, Kosten

Gefäß der Sterne I/II/III/IV/V 
(150/300/450/600/750 AP, CH 10/12/15/18/21)

• Erhöht die AE um den genannten Betrag, kumulativ.

I: AE +3 (insg.: +3)
II: AE +CH/2 (insg.: +3 +0,5*CH)
III: AE +CH/2 + 2 (insg.: +5 +1*CH)
IV: AE +CH/2 + 3 (insg.: +8 +1,5*CH)
V: AE +CH/2 + 5 (insg.: +13 +2*CH)

Kraftkontrolle (300 AP, CH 12)
• Erlaubt beim Wirken eines Zaubers unter Einsatz von 1 Punkt Er-
schöpfung 2 Punkte Erleichterung für die SpoMod Kosten Sparen 
zu erhalten.

Voller Einsatz: Magie (300 AP, KO 12)
• Wird die SpoMod Erzwingen angewendet, so kann der Zauberwir-
ker einen Punkt Erschöpfung aufwenden, um 1W6-1 Punkte zusätz-
liche Erleichterung zu erhalten.

Schnelles Zaubern

Schnellzaubern I/II/Meisterlich (150/300/450 IN 
10/12/15, max. RS 4/2/0)

• Kostet 1 Punkt Erschöpfung zum Aktivieren, hält für einen Kampf/
eine Szene: Gewährt für alle Zauber Schnellzaubern (2/6/halbe IN; 
Verstärkungsgrenze)

Gegenzaubern (MU 15, 450 AP, max. RS 0, Schnell-
zaubern Meisterlich)

• Ermöglicht einen Zauberspruch mit ZD 1 Aktion (nach allen Mods) 
als Reaktion einzusetzen.

w
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Beispiel 1: Ein Angriff aus dem Hinterhalt würde den Charakter 
treffen. Im Hinterhalt hat er keine Aktionen, wäre also wehrlos. 
Er kann mittels eines verkürzten Transversalis dennoch dem An-
griff entkommen, da er noch über eine Reaktion verfügt.
Beispiel 2: Ein Fulminictus wird in einer Aktion gegen den Cha-
rakter gewirkt. Dank Gegenzaubern kann er einen verkürzten 
Gardianum wirken. Normalerweise müsste er den Gardianum 
gewirkt haben, bevor er gebraucht wird.
Beispiel 3: Eine Amazone mit Schild hat sich in den Nahkampf 
gegen eine Elementaristin vorgekämpft. Will die Elementaristin 
die Amazone mit einer Aktion Ignifaxius bekämpfen, so kann die 
Amazone jederzeit mit dem Schild parieren oder ausweichen. Mit 
Gegenzaubern kann die Elementaristin warten, bis die Amazo-
ne angreift, und dann als Reaktion den Ignifaxius wirken – die 
Elementaristin kann dann nicht parieren, die Amazone aber auch 
weder mit dem Schild parieren noch ausweichen. Beide erleiden 
vollen regulären Schaden.

Reflexzaubern (Keine Rüstung, IN 15, Schnellzau-
bern Meisterlich, 450 AP)

• Kann einen Zauber je KR mit dem Ziel: Einzelperson, selbst, freiwil-
lig und ZD 1 Aktion (nach allen Mods) für einen Punkt Erschöpfung 
und eine SpoMod als Freie Aktion zaubern.

Beispiel: Ein Elf verstärkt sich im Kampf mit Armatrutz, Attri-
buto, Axxeleratus. Er bräuchte für jeden der drei Zauber mindes-
tens 1 Aktion, wenn er die Zauberdauer verkürzt. Für je einen 
Punkt Erschöpfung darf er anstatt 1 Aktion aufzuwenden mit 
Reflexzaubern jeweils nur 1 Freie Aktion aufwenden. Innerhalb 
von 3 Freien Aktionen kann er also mit 3 Erschöpfungspunkten 
alle drei Zauber wirken, ohne eine Aktion aufgebraucht zu haben.

Einstellung

Volles Risiko: Magie (MU 12, 300 AP)
• Pro 5 Punkte ZfW darf der Zauberwirker einmal diesen Effekt beim 
Zauberwirken nutzen.

• Jeder Einsatz bewirkt Fokus (2), Riskant (1) und Instabil (2).
• Nach Absprache kann für Schadenszauber auch nur Fokus (1) ge-
wählt werden, es wird dafür je ein W6 zu einem W8 oder ein W8 zum 
W10 aufgewertet.

Volle Sicherheit: Magie (KL 12, 300 AP)
• Pro 5 Punkte ZfW darf der Zauberwirker einmal diesen Effekt beim 
Zauberwirken nutzen. Jeder Einsatz erschwert die Zauberprobe um 
2 Punkte und gibt Sicher (1) und Stabil (2).

Eigenschaftsfoki

Eigenschaftsfokus: Intuition (450 AP, IN 15)
• Erlaubt dem Anwender für IN bei Zauberproben  die Regeln zu 
Eigenschaftsansagen zu nutzen (s. Talentregeln), höchstens erhält er 
Fokus 3.

• Zusätzlich darf er unter Aufwendung einer SpoMod in der Zauber-
probe einmal KL durch IN ersetzen.

Eigenschaftsfokus: Klugheit (450 AP, KL 15)
• Dito, bezogen auf KL: Darf IN durch KL ersetzen.

Eigenschaftsfokus: Mut (450 AP, MU 15)
• Dito, bezogen auf MU. Darf CH durch MU ersetzen.

Eigenschaftsfokus: Charisma (450 AP, CH 15)
• Dito, bezogen auf CH. Darf MU durch CH ersetzen.

Magieresistenz

Aurapanzer (600 AP, MR-Basis 15)
• Gewährt einen RS in Höhe von vollem/halbem/viertel MR Basis 
gegen rein magische/teilweise stoffliche/größtenteils stoffliche Scha-
denseffekte wie z.B. Fulminictus/Ignifaxius/Dämonenangriffe.

• Diese SF wirkt, selbst wenn die Voraussetzungen nicht mehr er-
füllt sind.

Mentale Festung (600 AP, MU, KL je 18, Willenskraft 
20)

• Neutralisiert Schaden aus Illusionen und tödlichen Träumen. Neu-
tralisiert unfreiwillige Besessenheiten, unfreiwillige Senkung der MR, 
gMR und kMR.

• Diese SF wirkt, selbst wenn die Voraussetzungen nicht mehr er-
füllt sind.
Anmerkung: Dies betrifft auch Schelme, Senkung der MR aus 
Krankheiten o.ä., MR-senkende Effekte wie Subversiv, MR-senken-
de SF, ausfallende SF Eiserner Wille. Machtvollste Effekte oder Wesen, 
z.B. der Alptraumsplitter, Nirraven, Holde etc., können diese Effekte 
nach ME ignorieren.

Gedankenschutz (450 AP, MU 12, KL 15)
• Verhüllt wichtige Gedanken und Emotionen hinter vielen irrelevan-
ten. Ungezielte Effekte führen zum Übersehen der wahren Intentio-
nen des Charakters. (Empathie, Sensibar, Vertrautensinne etc.)

• Gezieltes Gedankenlesen (Blick in die Gedanken etc.) enthüllt nur 
dann relevante Gedanken, wenn die ZfP* höher als 10 sind.

Weitere Sonderfertigkeiten

Mehrfachspezialisierung (300 AP, KL 12)
• Kostet je zwei SpoMod pro Einsatz: Ermöglicht es, eine zweite Zau-
berspezialisierung zu nutzen (anstatt wie üblich nur eine einzige).

z
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Durro-Dûn-Tierkrieger

Repräsentation Durro-Dûn (500 AP)

Voraussetzung: Viertelzauberer, keine weiteren Meisterhandwerke 
oder Übernatürliche Begabungen.

• Enthält Hauch des Odûn (s. dort) sowie RkW (Durro-Dûn). Darf 
nur im Rahmen seiner Odûn-Rituale Meisterhandwerk und Überna-
türliche Begabung erwerben. 

• Zentrale Komponente: Trägt keine Rüstungen, sonst bis zu +10 auf 
Zauber- und RkW-Proben.

• Für 4 AsP darf der natürliche RS für einen Kampf um 1 erhöht wer-
den (maximal auf 3), der Waffenlos-Talentwert für 2 AsP +1 (maxi-
mal +RkW/5)
Genaueres zu den Durro-Dûn findet sich in WdZ S. 168 ff. Sofern 
nicht anders angegeben, gilt der Inhalt von WdZ. Die Odûn-Son-
derfertigkeiten wirken wie in WdZ beschrieben, mit folgenden Än-
derungen:

I Hauch des Odûn (0 AP, Rep Durro-Dûn)
• Erhält die dem Tier entsprechenden vier Meisterhandwerke (in den 
Kosten für Rep enthalten) sowie drei Übernatürliche Begabungen 
aus der Liste nach Wahl (Kosten separat zu zahlen).

• Die MH umfassen anstelle der regulären Auswahl je einen Eigen-
schaftswert und drei i.d.R. Teilbereiche von Talenten statt des gesam-
ten Talents.

II Haut des Odûn (150 AP, RkW 5)

III Blut des Odûn (300 AP, RkW 10)
• Verpflichtet zum Kauf einer (separat zu zahlenden) Übernatürlichen 
Begabung aus der Liste.

• Darf die drei Boni aus der Liste beliebig auswählen, ohne die Rei-
henfolge zu beachten, er muss aber bei SF die Voraussetzungen erfül-
len. Will er z.B. Ringen III erhalten, muss er Waffenlos TaW 15 und 
Ringen II schon besitzen. Stufen-SF zählen als ein Bonus je Stufe, es 
kann nicht mehr als eine Stufe erhöht werden.

IV Ruf des Odûn (450 AP, RkW 15)

V Seele des Odûn (600 AP, RkW 20)
• Darf eine fünfte Übernatürliche Begabung erwerben.

Bär (500 AP)
Hauch des Odûn: KK, Waffenlos (Hammerfaust), Waffenlos (Rin-
gen), Selbstbeherrschung (Wundschmerz)
Haut des Odûn: Bärentatzen: 1W6+4 echte TP, FF sinkt auf 2; 
Waffenlose Manöver Niederwerfen, Würgen, Bodenkampf erleich-
tert um RkP*/5.
Blut des Odûn: Waffenlose Angriffe erhalten DK HN.

• Ringen I/II/III/IV/V, Hammerfaust I/II/III/IV/V, Wuchtschlag, 
Niederwerfen, Hammerschlag, Schmetterschlag, Befreiungsschlag, 
INI II, TP +1.

Feuermolch (0 AP)
Hauch des Odûn: GE, Schleichen/Verst. (Verstecken), Schleichen/
Verst. (Schleichen), Körperbeherrschung (Klettern)
Blut des Odûn: Kampf im Wasser sowie drei nach Wahl: INI I/II/
III/IV/V, Ausweichen I/II/III/IV/V, Blindkampf, Wegducken I/II, 
Manövrieren, Erhöhte Wachsamkeit, Leichtfüßig, Standfest, INI +2

Fischotter (0 AP)
Hauch des Odûn: GE, Athletik (Schwimmen), Jagdkunst (Fischen), 
Körperbeherrschung
Blut des Odûn: Kampf im Wasser, Unterwasserkampf sowie drei nach 
Wahl: INI I/II/III/IV/V, Ausweichen I/II/III/IV/V, Wegducken I/II, 
Manövrieren, Erhöhte Wachsamkeit, Flink (ein weiteres Mal)

Gebirgsbock (250 AP)
Hauch des Odûn: GS (darf für je 1 AsP die GS für LkW Aktionen 
erhöhen um +1), Athletik (Rennen), Körperbeherrschung (Klet-
tern), Waffenlos (Schläger)
Blut des Odûn: Herausragende Balance sowie drei nach Wahl: Nie-
derwerfen, Sturmangriff, Finte, Klingensturm, Wuchtschlag, Umrei-
ßen, INI I/II/III/IV/V, Schläger I/II/III/IV/V, TP +1.

Rabe (250 AP)
Hauch des Odûn: IN, Sinnesschärfe (Sehen), Jagdkunst (Fährtensu-
chen), Wildnisleben (Orientierung)
Blut des Odûn: Herausragender Sinn (Sicht) sowie drei nach Wahl: 
Defensiver Kampfstil, Meisterparade, Finte, Gezielter Stich, Todes-
stoß, Gezielter Angriff, Erhöhte Wachsamkeit, INI I/II/III/IV/V, 
Ausweichen I/II/III/IV/V, INI +2

Schneeeule (250 AP)
Hauch des Odûn: IN, Sinnesschärfe (Sehen), Sinnesschärfe (Hören), 
Wildnisleben (Orientierung)
Blut des Odûn: Herausragender Sinn (Gehör) sowie drei nach Wahl: 
Defensiver Kampfstil, Meisterparade, Finte, Gezielter Stich, Todes-
stoß, Gezielter Angriff, Schnellziehen, INI I/II/III/IV/V, Auswei-
chen I/II/III/IV/V, INI +2

Vielfraß (250 AP)
Hauch des Odûn: MU, Waffenlos (Schläger), Körperbeherrschung 
(Klettern), Charme (Betören)
Blut des Odûn: Vorteil Kampfrausch, dazu drei nach Wahl: Ausfall, 
Sturmangriff, Niederwerfen, Umreißen, Befreiungsschlag, Schläger 
I/II/III/IV/V, Abhärtung I/II/III/IV/V, TP +1

Wildschwein (250 AP)
Hauch des Odûn: KO, Waffenlos (Schläger), Selbstbeherrschung 
(Wundschmerz), Sinnesschärfe (Riechen)
Blut des Odûn: Kampfrausch, dazu drei nach Wahl: Eisern, Zäh, Zä-
her Hund, Sturmangriff, Ausfall, Wuchtschlag, Niederwerfen, Fin-
te, Umreißen, Befreiungsschlag, Schläger I/II/III/IV/V, Abhärtung 
I/II/III/IV/V, TP +1
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Wolf (250 AP)
Hauch des Odûn: GE, Athletik (Dauerlauf), Raufen (Schläger), 
Schleichen/Verstecken (Schleichen)
Blut des Odûn: Hohe AT und PA-Basis +1, dazu drei nach Wahl: 
Finte, Niederwerfen, Ausfall, Gezielter Angriff, Manövrieren I/II, 
Positionierung I/II, Anführen III Rudeltaktik: AT +2, TP +2, INI 
+4 bei eigener mindestens doppelter Überzahl, Schläger I/II/III/
IV/V, Abhärtung I/II/III/IV/V, INI +2

Ausführlicher Überblick – wie wird’s gemacht?
Wie in WdZ S. 168 ff. beschrieben, kann der Tierkrieger im Laufe 
seines Lebens bis zu fünf Visionsquesten absolvieren. Diese müssen 
in der angegebenen Reihenfolge stattfinden: I Hauch, II Haut, III 
Blut, IV Ruf, V Seele des Odûn. Erst wenn die jeweils vorherige Ques-
te erfolgreich abgeschlossen ist, darf das nächste dieser Rituale ver-
sucht werden.
Im Folgenden gehen wir auf zwei für das Regelverständnis zentrale 
Rituale genauer ein, Hauch und Blut des Odûn. Haut, Ruf und See-
le des Odûn sind nach bisherigen Praxiserfahrungen recht eingängig.

Hauch des Odûn
Bei Spielstart verfügt der Charakter bereits über das erste abgeschlos-
sene Ritual Hauch des Odûn. Dadurch erhält er automatisch drei 
Vorteile sowie zwei Einschränkungen: 

• Die vier bei Hauch des Odûn angegebenen Meisterhandwerke. Die-
se sind bereits in den 500 AP Kosten der Repräsentation beinhaltet, 
werden also nicht extra mit AP verrechnet. Es handelt sich immer um 
einen Eigenschaftswert (außer beim Gebirgsbock) und drei Talente. 
Ein Durro-Dûn mit dem gewählten Tier Rabe besitzt dann also auto-
matisch die dort angegebenen Meisterhandwerke Intuition, Sinnes-
schärfe (Sehen), Sinnesschärfe (Hören) und Orientierung. Angaben 
mit Klammern wie z.B. Sinnesschärfe (Hören) bedeuten hier, dass 
nur für exakt diese Anwendung das Meisterhandwerk angewendet 
wird – der Rabenkrieger kann also dadurch nicht eine Sinnesschärfe-
probe bei der es um Schmecken, Riechen oder Tasten geht verbessern. 

• Des Weiteren darf der Tierkrieger für die Dauer von einem Kampf 
seine Werte verbessern. Für je 4 AsP erhält er einen Punkt natürlicher 
Rüstungsschutz (Q1), er darf diesen maximal auf RS +3 verbessern. 
(Besitzt er aus anderen Quellen natürlichen Rüstungsschutz, kann 
er dennoch das Maximum von 3 Punkten nicht überschreiten). Den 
TaW Waffenlos darf er um +1 erhöhen für je 2 AsP, höchstens um 
RkW/5. Er könnte also für 10 AsP RS +2 und TaW Waffenlos +1 für 
die Dauer eines Kampfes nutzen. Die Verbesserung kostet insgesamt 
eine freie Aktion, egal wie viele AsP investiert werden.

• Drei Übernatürliche Begabungen aus der Liste in Wege der Helden 
müssen gewählt werden, diese Kosten müssen zusätzlich mit AP be-
glichen werden. In Absprache mit dem Spielleiter kann auch eine Va-
riante des Zaubers gewählt werden und Zaubersprüche außerhalb der 
Liste zur Verfügung stehen. 

• Der Tierkrieger kann nicht Meisterhandwerke und Übernatürli-
che Begabungen frei wählen und kaufen, weder bei der Generierung 
noch im späteren Heldenleben. Beides wird ausschließlich über die 
fünf Questen geregelt.

• Als Feste Angewohnheit muss der Durro-Dûn ohne Rüstung zau-
bern. Rüstungsschutz, der über Felle und Kilt hinausgeht (mehr als 
ca. RS 2/0) erschwert die Zauberprobe für Übernatürliche Begabun-
gen und die Aktivierung der Rituale nach Spielleiterentscheid um bis 
zu +10 Punkte. 

Blut des Odûn
• Mit Blut des Odûn kann der Tierkrieger bestimmte Fähigkeiten ver-
bessern. Dazu verfügt jedes Tier über eine automatische Wirkung 
gefolgt von einer Liste, aus der drei Optionen frei gewählt werden. 
Er muss für die gewählten Fähigkeiten wie üblich die Voraussetzun-
gen erfüllen und kann bei Stufensonderfertigkeiten nur eine Stufe 
erhöhten.
Will er z.B. Ringen III erhalten, muss er Waffenlos TaW 15 und Rin-
gen II schon besitzen.

Will er Todesstoß erhalten, muss er über MU 15 und Gezielter 
Stich verfügen. Ein Tierkrieger Rabe erhält also, wenn er Blut des 
Odûn aktiviert automatisch Herausragender Sinn (Sicht). Dazu darf 
er aus der Liste drei weitere Boni auswählen.

Er könnte also sich für Gezielter Angriff, Erhöhte Wachsamkeit 
und INI +2 entscheiden. Er könnte auch stattdessen Defensiver 
Kampfstil, eine Stufe der Initiative-SF und eine Stufe der Auswei-
chen-SF wählen.
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Regeln zum Schamanismus

Designer’s Notes

Mit dieser Überarbeitung haben wir so viel wie mög-
lich am Schamanismus aus dem WdZ unverändert gelassen 

und dabei recht behutsam die gröbsten Problemstellen behoben.
Auch einige Besonderheiten und das einzigartige Spielgefühl der 

schamanischen Magie wurden betont, einige SF hinzugefügt und die 
Regeln an manchen Stellen etwas schneller und anwenderfreundli-
cher gestaltet.

Allgemeines

Steigerungskosten für den Ritualkenntniswert
• Geister Aufnehmen (Spalte A)
• Geister Binden (C)
• Geister Bannen (B)
• Geister Rufen (D)
Es werden drei Anwendungsgebiete unterschieden:

• Reguläre Rituale
• Zauberähnliche Rituale
• Beschwörung/Herbeirufung

Reguläre Rituale
• AP Einheitlich 150 AP je Grad
Vorteile: Herausragend niedrige AsP-Kosten sowie lange Wirkungs-
dauer im Vergleich zu Zaubersprüchen und vielen anderen Ma-
giewirkungen.
Nachteile: Meist sehr lange Ritualdauer.

• AsP 1W6 AsP je Grad
• pAsP Nur bei permanenter Wirkung, unabhängig vom Grad des 
Rituals.

• Spontane Modifikationen können wie bei Zaubersprüchen verwen-
det werden. Kosten Sparen und Erzwingen sind jedoch generell nicht 
möglich, Zauberdauer verkürzen und Verlängerte Zauberdauer nur 
bei Spontanritualen.

• Das Aufstufen von Ritualen wird dafür gestrichen.

Beispiel: Der Schamane wirkt ein Ritual des IV. Grades. Er setzt 
dafür 4W6 AE ein und würfelt eine Probe auf den passenden 
RkW +0. Er dürfte Spontane Modifikationen wie Spruchzaube-
rer anwenden mit den o.g. Ausnahmen.

Optional: Modifikatoren der Probe
Ort: Heiligtum (mindestens -8), eingestimmter Ritualplatz 
(-4), Ritualplatz (+/-0), kein Ritualplatz (+4), Limbus/Globule 
(mindestens +12)
Zeit: (Un-)passender Sonnenstand -4 bis +4

Zauberähnliche Rituale
• AP 150 AP mal Spaltenfaktor
• Vor-/Nachteile Wie reguläre Magie
• AsP Umrechnung der Kosten zu W6 AsP, 1W6 entspricht 3,5 AsP
• Beispiele s. WdZ S. 165. Die Zauberdauer für Zauber bis zu 15 Ak-
tionen Spontanritual.

Beschwörung/Herbeirufung
• Das Erlernen des entsprechenden Rituals kostet AP, wie bei zauber-
ähnliche Rituale angegeben.

• Es werden die Regeln zur Beschwörung bzw. Herbeirufung genutzt 
wie in den entsprechenden Kapiteln angegeben. Der entsprechende 
RkW dient hierbei als ZfW.

• Sonderfertigkeiten in diesen Gebieten können normal gekauft und 
genutzt werden (sind im aventurischen Hintergrund jedoch bei Scha-
manen selten höher als Grad II).

• Sonstige SF des Schamanen können wie üblich nicht auch in diesem 
Spezialbereich genutzt werden, sondern fließen pauschal in die SF ein. 
(Ähnlich wie beim Gildenmagier Bannschwert, Beschwörungskerzen 
etc. abstrahiert werden, geschieht dies hier mit Keulenzaubern, Feti-
schen, Rauschmitteln und Ritualplätzen).

Magie des Blutes
• Mittels Opferkeule oder Blutmagie können die AsP-Kosten eines re-
gulären Rituals zur Hälfte mit dem Blut gespeist werden, die andere 
Hälfte der Kosten trägt der Schamane.

• Bei besonders groß angelegten Ritualen (Dutzende Krieger werden 
verzaubert) können nach Spielleiterentscheid die AsP-Kosten für den 
Schamanen auf ein Zehntel sinken, der Rest wird vom Blut gespeist.

Sonderfertigkeiten

Schamanismus I–V (150/300/450/600/750 AP, ein 
RkW 5/10/15/20/25)

• Halbe Kosten, falls die Wirkung nur auf einen Teilbereich (z.B. Geis-
ter Bannen) wirken soll.

• Diese SF fasst die unterstützende Wirkung von Hilfsfertigkeiten, 
Fetischen, Verkleidung, Knochenkeulenritualen, Rauschmitteln etc. 
zusammen.

• Je Stufe der SF wird die Ritualprobe für reguläre Rituale um -1 er-
leichtert.

• Zudem darf je Stufe der SF ein W6 der AsP-Kosten neu gewürfelt 
werden, das bessere Ergebnis zählt.
Alle Angaben zu RkW beziehen sich, so nicht anders angegeben, auf 
RkW (Geister binden).

B
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Regeln zum Schamanismus

B
Weihe der Keule 0 AP, RkW 0

• Erlaubt zudem, zusätzliche pAsP in die Keule zu investieren, um die 
Wirkung anderer Keulenrituale zu erhöhen.

Härte der Keule, 0 AP, RkW 0, 1 pAsP

Gespür der Keule 150 AP, RkW 5

Bann der Keule 150 AP, RkW 5, 1pAsP.
• Erleichtert die Austreibung von Geistern und Dämonen um die 
pAsP der Keule, höchstens RkW/3. Keine Erleichterung der Kont-
rollprobe.

Beispiel: In der Keule sind insgesamt durch verschiedene Quel-
len 7 pAsP gebunden. Die Austreibung von Geistern und Dämo-
nen wird dann um -2 erleichtert.

Nähe zur Natur 150 AP, RkW 5, 1 pAsP.
• Erleichtert die Austreibung von Elementarwesen um pAsP, höchs-
tens RkW/3. Keine Erleichterung der Kontrollprobe.

Hilfe der Keule 150 AP, RkW 5, 1 pAsP.
• Erleichtert alle Proben auf einen RkW um -1. Kann für 1 pAsP für 
jeden RkW einmal angewendet werden.

Geist der Keule 300 AP, RkW 10
• Beseelt die Keule mit einem Astralgeist. Es kann jedoch auch ein To-
tengeist, Dämon oder Elementarwesen gewählt werden.

• Die Keule erhält einen Astralköper, dieser kann wie der Vorteil 
Schutzgeist für RkW verwendet werden. Jeden Mondmonat steht 1 
AsP je pAsP der Keule zur Verfügung.
Zudem kann in Absprache mit dem Spielleiter der individuelle Cha-
rakter der beseelten Keule je nach Wesenheit ausgestaltet werden. 
Dabei wird die Art der Beseelung, Fähigkeiten, Loyalität und Nütz-
lichkeit des Wesens festgelegt. Diese können dann über separat zu 
zahlende Vor-/Nachteile wie Fluch der Finsternis, Ausrüstungsvor-
teil und Privilegiert abgehandelt werden.

Kraft der Keule 300 AP, RkW 10
• Kostet 1 pAsP. Für jeden pAsP in der Keule erhält diese +1 mTP, 
höchstens RkW. Je 3 pAsP sind die TP um 1 gegen profane Gegner 
erhöht, maximal RkW/5.

Beispiel: In der Keule sind insgesamt durch verschiedene Quel-
len 7 pAsP gebunden. Die TP gegen Geister, Dämonen, Elemen-
tare etc. steigen um +7, gegen sonstige Gegner um +2.

Opferkeule 300 AP, RkW 10
• Wie Opferdolch

Zauber der Keule 450 AP, RkW 15, 1 pAsP.
• Je 3 pAsP der Keule darf ein W6 AsP bei Schamanenritualen neu ge-
würfelt werden, höchstens RkW/5.

Tabellen zu Geistern
* = Grad geändert zu WdZ

Geister rufen
Volle Kosten Grad Änderungen zu WdZ
Blick ins Geisterreich I

Fluch der Verwirrung III Ritualdauer 5 Aktionen, 
Wirkungsdauer RkP* mal 3 KR

Freie Seelenfahrt III Siehe eigenes Kapitel, in Arbeit
Geisterbote III

Hilferuf II Geisterruf ausgegliedert in separat 
zu erlernende Variante Grad III

Khurkachai Tairachi 
(Thairachs Krieger) III

RkP*/10 Nephazz(im), mindestens 
einer. Anmerkung: Die Aus-
weitung mittels SpoMod: Mehrere 
und Blutmagie ist üblich.

Macht der Elemente
Aufgegliedert in Elementarer Diener 
und Dschinnenruf, nach Regeln 
für Beschwörung abhandeln

Ruf des Schamanen III Zwang für Echsenwesen nur wenn 
RkP*/2 die MR übersteigen

Wolfsruf II

Varianten wie folgt geändert, 
weiterhin separat zu erlernen: Ogerruf, 
Schlingerruf, Mammutruf, Seesch-
langenruf jeweils nur eine Kreatur

Halbe Kosten
Blick in Liskas Auge II
Gesang der Wölfe II*
Kraft der Tayas III
Rikais Alchemie II Wirkungsdauer augenblicklich
Pfad der Blutrache IV
Rat der Ahnen II*
Regentanz IV
Stimme des Nipakau II
Ohne Kosten
Heimführung 
der Herde III

Mailam Rekdais 
Segen IV

Weidegründe finden II
Wild finden III

Geister Aufnehmen
Volle Kosten Grad Änderungen zu WdZ

Herz des Tieres IV Jeweils RkP*/4 auf die 4 Talente/Eigenschaf-
ten, 1W6 statt 3 LE zur Steigerung der RkP*

Kraft des Tieres II Nur Schamane, wie Herz des Tieres
Schlangengeist IV* Wirkungsdauer der Effekte 1 SR
Schomas Kraft I*
Zorn des 
Berglöwen I*

Halbe Kosten
Weg des Windes II Erleichterung anstatt erhöhter TaW
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Geister Binden
Volle Kosten Grad Änderungen zu WdZ

Brazoraghs Hieb V
Selbstbeherrschung erleichtert anstatt erhöht, AT/PA/TP steigen um je RkP*/3, nicht mehr durch 
Blutmagie zu verbessern, pro geopfertem Stier (mehrere möglich) kann man RkP*/5 Krieger 
stärken, ein Kriegsoger entspricht 6 Ork-Kriegern, nicht kombinierbar mit Herz des Tieres.

Ergochai Thairachi IV
Farben des Krieges III RkP*/3 Personen, Sinnenschärfe wird erleichtert anstatt erhöht, Variante entfällt

Hauch des Elements I Erz: Härtet Objekt wie Adamantium

Geisterkerker III*

Erleichtert den schamanistischen Exorzismus, Großer Geisterbann oder Geister austreiben um -6 Punkte.
Danach muss eine weitere Probe auf Geisterkerker mit der identischen Proben-
erschwernis (inklusive der -6) abgelegt werden für dieses Ritual.
Die Wesenheit kommt auch dann sofort frei, wenn das Ritual gestört wird oder die Probe misslingt.
Die permanente Variante kostet je nach Macht der gebundenen Wesenheit zwi-
schen 1 pAsP (Difar) und 3W6 pAsP (hoher gehörnter Dämon).

Jagdfieber I Erleichtert Proben statt TaW zu erhöhen, RkP*/5 Erschöpfung
Schlangenfluch IV
Schützende Rotte II
Tiere aus Farben III*
Halbe Kosten
Aufmerks. Wächter II
Blutsbund I
Schutz der Jurte II
Tabuzone III* MU-Probe +RkP*/2
Tauschplatz III RkP* muss gMR übersteigen sonst keine Wirkung
Weckruf I
Wegzeichen I
Keine Kosten
Zeichen setzen II

Geister bannen
Volle Kosten Grad Änderungen zu WdZ
Geistheilung III* Geheilte LeP verdoppelt, Heilung von Wunden kostet jedoch zusätzlich 2W6 AsP je Wunde.

Großer Geisterbann s.u.

Der Große Geisterbann wird abgebildet durch bestehende Antimagie-Zauber des LCD.
Die folgenden Varianten müssen separat mit AP erlernt werden:
Veränderung aufheben, Illusion auflösen, Dämonenbann, Elementarbann (je III, ent-
spricht den jeweiligen Zaubern). Pentagramma/Hexagramma (je IV)
Austreiben von Geistern, Elementaren und Dämonen wird in der Wirkung abgehandelt wie Pentagramma.
Ritualdauer: 10 Aktionen. Die Zauberdauer kann gegen Dämonen, Elementare und Geister nicht unter die 
Mindestdauer von Pentagramma (2/4/6 +1W3 Aktionen) verkürzt werden, an Stelle des Penta/Hexagramms 
tritt hier ein Geisterkerker oder vorbereiteter Ritualplatz. Ein Geisterkerker erleichtert die Probe um -6 Punkte.

Rikais Verderben IV RS sinkt um RkP*/5, für jede Waffe werden RkP* W6 gewürfelt. Wird min-
destens eine 6 gewürfelt, verrottet der Holzanteil der Waffe.

Macht des Blutes I* Wirkungsdauer RkP* mal 2 KR, Variante gestrichen
Halbe Kosten
Arngrimms Höhle II

Exorzismus IV

Kosten: 1W6 AsP je 10 AsP an zu bannender Zauberwirkung. Bannt alle unerwünschten magischen 
Effekte welche auf der Person liegen und deren ZfP* bzw. RkP*  ≤ der Probenerschwernis, mit 
welcher der Schamanen die Probe noch geschafft hätte, liegen. (d.h. hätte er eine Probe +15 geschafft, 
bannt er alle Wirkungen bis zu RkP*/ZfP* von 15). Gilt für die Merkmale Einfluss, Herrschaft, 
Eigenschaften, Form; das gilt auch für (die normalerweise schwer zu bannenden) Hexenflüche und 
Druidenrituale. Wirkungen mit pAsP benötigen wie üblich eigene pAsP um sie zu bannen.
Entspricht dem Pentagramma für Besessenheiten des Patienten durch Geister, Dämonen oder 
Dämonenpakte. Für die Austreibungsprobe gilt die Zauberdauer des Rituals als Vorbereitung (d.h. 
mind. Stunden.) Diese Pentagramma-Wirkung wird durch Geisterkerker um -6 Punkte erleichert. 

Geleit des Nipakau I
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Artefaktmagie

Crashkurs Arcanovi-Artefakte

Was muss ich wissen?
Wir betrachten hier mal die wichtigsten Punkte.
Funktionsweise: In der Regel speichert man einen Zauberspruch in 
das Artefakt und kann ihn danach jederzeit auslösen.
Enorme Macht: Sie beseitigen einfach fast alle Beschränkungen, die 
ein Zauberer i.d.R. hat.
Kategorien: Artefakte unterteilen sich in drei grobe Katego-
rien, je nachdem wie oft man sie anwenden kann: Einmal, mehr-
fach, dauerhaft.
Probleme: Der ausgleichende Faktor für Macht sind i.d.R. direkt da-
ran geknüpfte Kosten und Einschränkungen.
Diese Verknüpfung fehlt dem Arcanovi, das ist aber für unerfahre-
ne Spieler/SL nicht offensichtlich, zudem ist die genaue Quelle der 
Macht Vielen unklar. Daraus ergeben sich viele Probleme, z.B. Ein-
schätzung von Situationen, Brüche mit der Vorstellung von Aventu-
rien etc.

Wie ist das jetzt genau mit... 

... der Funktionsweise?
Der aventurische Standardfall schaut so aus:

Ein Magiebegabter speichert einen Zauberspruch in einen Gegen-
stand. Das Artefakt gibt er dem Anwender mit, der es einmal auslö-
sen kann. Wenn das Artefakt ausgelöst wird, wirkt der Zauber sofort.

... der enormen Macht?
Bezieht sich auf den Arcanovi ohne Änderungen. Schauen wir uns 
mal an, was Zaubersprüche i.d.R. begrenzt und was der Arcanovi da-
mit macht.
Zauberdauer: Ein Blitz dich Find dauert normalerweise 1 Aktion, 
ein Pandämonium 20 Aktionen, ein Dschinnenruf eine halbe Stunde, 
also 1.200 Aktionen. Der Arcanovi setzt alles auf eine einzige Aktion. 
Der Blitz wird überhaupt nicht verkürzt, der Dschinnenruf um mehr 
als den Faktor 1.000 (tausend, ja ganz genau).
Vorbereitung: Gerade, wenn es brenzlig wird, zaubert man häufig 
mit Erschwernissen, z.B. aus der SpoMod Verkürzte Zauberdauer 
oder weil man verwundet, erschöpft oder sonstwie beeinträchtigt ist. 
Der Arcanovi ermöglicht es, mit bestmöglicher Vorbereitung zu zau-
bern, z.B. tagelanger Vorbereitung und mehreren Kollegen mit Uni-
tatio in idealer Umgebung.
Astralenergie: Ein normaler Zauberer hat ca. 30–50 AE als Maxi-
mum. Mit Arcanovi kann man dieses faktisch erweitern: 50 oder gar 
100 AsP in gespeicherten Zaubern erhöhen die Menge an AsP, die 
man in einer Situation entfesseln, kann deutlich.
Bei einem Dauerartefakt gibt es kaum faktischen Unterschied zu ei-
ner nachgeschmissen billigen direkten Erhöhung der eigenen AE.
Magiebegabung: Um überhaupt Zauber sprechen zu können, muss 
man Magiebegabt sein. Sprüche mit Arcanovi weiterzugeben, heißt 
faktisch, Nichtzauberern magische Fähigkeiten mitzugeben.
Anwesenheit: Dito, der Artefakterschaffer kann 1.000 Meilen ent-
fernt und 1.000 Jahre tot sein.

Beispiel Kampf: Der unmodifizierte Arcanovi entspricht im 
Kampf z.B. der Fähigkeit 5 Hammerschläge + Finte 15 mit dem 
Zweihandschwert auszuführen – in einer Kampfrunde, mit ei-
nem Brotzeitmesser und AT 8.

Dazu kommen noch viele weitere Effekte, die wir uns mal sparen. 
Das Prinzip sollte klar sein.

... den Kategorien?
Je häufiger zum Anwenden, desto schwerer und teurer in AP.

... den Problemen?
Der unmodifizierte Arcanovi richtet sich in den pAsP Kosten nach 
den AsP des Zaubers. Es wird suggeriert, dass das (hauptsächlich) die 
Macht des Zaubers ausmacht. Das ist aber falsch wie wir oben gese-
hen haben.

Auch die weiteren Einschränkungen des Arcanovi wie Ne-
benwirkungen etc. richten sich fast nicht nach den eigentlichen 
Machtquellen.

Es kommt also der Eindruck auf, man wüsste, wo die Knackpunk-
te lägen und sie seien gelöst, dabei ist das eben nicht so.

Was habt ihr geändert?
Viele Änderungen zur Transparenz, Übersicht, Einheitlichkeit und 
Verhältnis von Kosten zu Nutzen. Generell: Je stärker das Artefakt 
sein soll, desto fähiger muss der Erschaffer sein.

V.a. Auslöser und Auslösedauer koppeln jetzt Artefaktmacht stär-
ker direkt mit der Kompetenz des Erschaffers.

Einmalartefakte v.a. mit begrenzter Haltbarkeit sind jetzt die loh-
nenswertesten Artefakte für übliche Anwendungen.

t
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Artefaktmagie – Regeln

Allgemeines

Applicatus
• Wie Liber Cantiones. Varianten sind separate SF.

Arcanovi
• Der Arcanovi wird in drei separate Sprüche aufgeteilt. 
• Spezialisierungen sind nicht möglich.
• Arcanovi (Einmalartefakte), Komplexität D
• Arcanovi (Mehrfachartefakte), E
• Arcanovi (Semipermanente Artefakte), F

Spontane Modifikationen
• SpoMods sind für Arcanovi nicht möglich, für Applicatus nur Zau-
berdauer.

• Wirkende Sprüche können weder Erzwingen noch Kosten Spa-
ren nutzen.

pAsP-Kosten
• Berechnen sich nur aus den Kosten der wirkenden Sprüche, die Kos-
ten des Arcanovi werden nicht addiert. Genaue Kosten richten sich 
nach Art des Artefaktes.

• Die pAsP-Kosten werden nicht gerundet, sondern aufaddiert. Im-
mer wenn 1 pAsP voll ist, wird er abgezogen.

• Es werden auch bei Misslingen der Erschaffungsprobe die vollen 
pAsP-Kosten fällig.

Auslösedauer
• Die Auslösedauer ist die Zeit vom Aktivieren des Artefakts bis zum 
Eintritt der Wirkung. Die Auslösedauer entspricht der Zauberdauer 
des wirkenden Zaubers. Sie kann mit Ansagen verbessert werden, s.u. 
Auslöser.

• Der Auslöser legt fest unter welchen Umständen das Artefakt akti-
viert wird.

• Als Standard-Auslöser gilt ein simpler Auslöser. Dieser kann mit An-
sagen modifiziert werden, s.u.

Spruchspeicher
Schlagwortregelung, dient als Abkürzung für:

• Auslösedauer = Zauberdauer des wirkenden Spruches, Auslöser 
= simpel.
• Das Artefakt speichert einen Spruch nach Wahl.
• ZfP*, SpoMods, AsP etc. werden bei der Erschaffung festgelegt. 
Wird das Artefakt aktiviert, so löst es den festgelegten Zauber (= wir-
kender Zauber) aus.

Die Artefakterschaffung in 
Schritten

Hier findet sich eine schematische Übersicht für die 
Artefakterschaffung.

• Die genannten Optionen werden in den entsprechenden Kapiteln 
erläutert.

• Mit * sind Optionen markiert, die SF erfordern.

I. Art des Artefakts festlegen

Applicatus
Standard-Applicatus +/-0
Hauswächter* +12
Tragbare Falle* +8
Arcanovi (Einmalartefakt)
Standard-Arcanovi +/-0
Flüssigartefakt* +8
Temporär Jahre/Monate/Wochen* +4/8/12
Arcanovi (Mehrfachartefakt)
Wiederaufladbar +8
Matrixgeber* +12
Zaubertalisman* +8
Merkmaltalisman* +12
Arcanovi (Dauerartefakt)
Kraftspeicher* +8
Kraftspeicher, selbstaufladend* +12
Semipermanent +16

II. Optional: Modifikationen
Auslöser
Je zusätzlicher einfacher Auslöser 4
Simpel zu einfacher Auslöser 4
Einfacher Auslöser zu 
kompl. Auslöser 4

Jede Stufe Aufwertung 
kompl. Auslöser 2

Auslösedauer verbessern
Je Senkung in der Reihe 
50/20/10/4/2/1 Aktion 4

1 SR auf 50 Aktionen 8
1 Aktion auf Augenblicklich 12
Veränderte Ladungen
Jeder zusätzliche Zauber 
nach dem Ersten 2

Jeder zusätzliche gleichzeitig 
ausgelöste Zauber 2

Sonstige
Stapeleffekt 4
Hypervehemenz, je Stapelung 2
Je zusätzliche Eigenschafte (z.B. 
Gespür des Schöpfers, Apport) 4

Ferngespür 8
Besondere Umstände bis -4
Besondere Materialien bis -6
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III. Zauberproben würfeln, pAsP abrechnen

IV. Optional: Nebenwirkungen
• Häufigkeit und Art von Nebenwirkungen hängt primär von Ge-
schmack und Vorstellungen der Gruppe ab, wird hier also nicht 
behandelt.

• Das Regeldesign geht vom Fall aus, dass Nebenwirkungen, Materia-
lien etc. Artefakte auf “nicht allzu häufig“ begrenzen.

I. Art des Artefakts

Applicatus
Generelle Vorteile: kein pAsP-Kosten, C Zauber.
Generelle Nachteile: Fast nur als magische Falle nutzbar, da ortsge-
bunden, begrenzte Haltbarkeit, begrenzte Auslöser.

Standard-Applicatus Spruchspeicher
Besonderheiten: Auslöser sind Berührung und Bewegung des Arte-
fakts. Der Auslöser Berührung kann nicht modifiziert werden, der 
Auslöser Bewegung nur mit einer zusätzlichen Ansage +8.

• Auslösedauer verbessert um 2 Kategorien.
• Veränderte Ladungen und zusätzliche Eigenschaften sind nicht 
möglich.

• pAsP-Kosten: Keine

Hauswächter (300 AP, ZfW 10)
• Wie Standard-Applicatus, dazu: Ansage +12.
• Kostet 7 AsP pro Monat zusätzlicher Haltbarkeit, höchstens ZfP* 
Monate, hält maximal bis zur nächsten Sommersonnwende.

• Kosten pro Monat können auf bis zu 3 AsP gesenkt werden mit-
tels Zauberzeichen, magischer Materialien und bei magischen Orten/
Kraftlinien.

Tragbare Falle (300 AP, ZfW 10)
• Wie Standard-Applicatus, dazu: Ansage: +8
• Entfernt den Auslöser Bewegung, kostet aber 1/20 der AsP-Kosten 
des wirkenden Spruches permanent.

Arcanovi: Einmalartefakte
Generelle Vorteile: Allen anderen Artefakten überlegen in Auslöse-
zeit, Komplexität der Auslöser und pAsP-Kosten, geringe AP Kosten.
Genereller Nachteil: Nur einmal nutzbar.

Standard-Arcanovi Spruchspeicher
Besonderheiten: Beinhaltet 3 Verbesserungen der Auslösedauer und 
1 Verbesserung des Auslösers.

• pAsP-Kosten: 1/20 AsP der wirkenden Sprüche

Temporäre Artefakte (ZfW 5/10/15, 150/300/450 
AP)

• Ansage +4/+8/+12. Wie Standard-Arcanovi, aber begrenzte Halt-
barkeit, dafür geringere pAsP-Kosten.

• Für eine Haltbarkeit im Bereich von Jahren/Monaten/Wochen gel-
ten die Kosten der wirkenden Sprüche um 10/25/50% gesenkt für die 
Berechnung der pAsP-Kosten.

Flüssigartefakte (TaW Alchemie 10, 300 AP)
• Wie Standard-Arcanovi, dazu: Ansage +8, Wirkung wird in einen 
Trank gebunden.

• Auslöser: Trinken, dieser Auslöser kann nicht geändert werden. Be-
grenzte Haltbarkeit, nur 1 wirkender Spruch, begrenzte Zauberaus-
wahl. Entspricht einer Kombination von temporären Arcanovi-Ar-
tefakten mit Alchemie.

• Kann je nach Güte der verwendeten Materialien und TaW Alchemie 
die Kosten des wirkenden Spruches um bis zu 50% senken für die Be-
rechnung von pAsP-Kosten. Die Haltbarkeit beträgt TaP* Alchemie 
in Wochen.

Arcanovi: Mehrfachartefakte
Generelle Vorteile: Mehrmals nutzbar, dabei geringere Kos-
ten an pAsP und AP als Dauerartefakte und bessere Auslöse-
zeit/-komplexität.
Generelle Nachteile: Nicht dauerhaft nutzbar, teurer als Ein-
malartefakte.

Wiederaufladbarer Spruchspeicher
Besonderheiten: Ansage +8. Kann ca. 10-mal wieder aufgeladen 
werden. Beinhaltet 1 Verbesserung der Auslösedauer und 1 Verbes-
serung des Auslösers.

• pAsP-Kosten = AsP/10.

Matrixgeber (ZfW 15, 450 AP)
• Spruchspeicher
• Erschafft eine Zauberschablone.
• Ansage +12. Die AsP des wirkenden Spruches müssen beim Aktivie-
ren des Artefaktes vom Anwender aufgebracht werden. Dieser muss 
zudem während der gesamten Auslösedauer das Artefakt berühren.

• Kann ca. 20-mal genutzt werden.
• pAsP-Kosten = AsP/10.

Zaubertalisman (ZfW 10, 300 AP)
• Erschafft einen Zauberverstärker („Auxiliator“). Besonderheiten: 
Ansage +8. Spricht der Anwender den gleichen Zauber, der im Ta-
lisman liegt, so kann er unter Aufwendung einer SpoMod diesen 
verstärken.

• Je ZfP*/5 des wirkenden Spruches im Talisman erhält der Anwen-
der Machtvoll (1). Kann ca. 20-mal genutzt werden. pAsP-Kosten 

= AsP/10.

Merkmaltalisman (ZfW 15, 450 AP)
• Wie Zaubertalisman, aber für beliebige Zauber des gewählten Merk-
mals einsetzbar. Der Erschaffer kann nicht mehr Machtvoll-Wirkung 
erzeugen als der Grad der zugehörigen Merkmals-SF, die er selbst be-
sitzt. (z.B. Heilung III = maximal 3-mal Machtvoll (1))

• Je 10 angefangene AsP des verstärkten Zaubers zählen als eine An-
wendung. 1 pAsP = 10 Anwendungen. (d.h. doppelt so teuer wie 
Zaubertalisman).
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Arcanovi: Dauerartefakt
Generelle Vorteile: Dauerartefakte sind eine faktische Erhöhung der 
maximalen AE- und/oder AsP-Regeneration des Erschaffers.
Genereller Nachteil: Auslöser, Auslösezeit schlechter als Einmal-/
Mehrfachartefakte, vergleichsweise hohe Kosten an pAsP und AP.

Semipermanente Artefakte
• Spruchspeicher
• Erschafft ein Astralgefäß, aus welchem der wirkende Spruch ausge-
löst werden kann.
Besonderheiten: Ansage +16. Je 3 Punkte AE kosten 1 pAsP, je 1 
Punkt AsP-Regeneration pro Tag kostet 1 pAsP. Es muss mindestens 
AE in Höhe der einfachen Spruchkosten des wirkenden Spruches so-
wie 1 Punkt Regeneration eingesetzt werden.

• pAsP-Kosten: s.o.

Kraftspeicher (ZfW 10, RkW 10, 300 AP)
• Erschafft einen künstlichen Astralkörper.
• Ansage +8. Für je 1 pAsP, den der Erschaffer aufwendet, werden 
3 Punkte AE als Astralkörper geschaffen. Dieser Astralkörper kann 
vom Anwender mit eigenen AsP aufgeladen werden oder es können 
AsP aus ihm entnommen werden.

• Ein Kraftspeicher benötigt immer einen geeigneten Gegenstand; 
i.d.R. sind das seltene Edelsteine großer Reinheit ab 30 Karat (Dia-
mant, Rubin, Topas, Schwarze Perle, seltene Bergkristalle etc.). Als 
Faustregel kann gelten:

* Jeder Punkt AE kostet mindestens 2 Dukaten,
* Speicher für mehr als 15 AE deutlich mehr,
* Speicher für mehr als 50 AE sind extrem selten.

• Kraftspeicher haben i.d.R. keine Nebenwirkungen.
• Pro Spielrunde können AsP in Höhe des RkW übertragen werden.

Selbstaufladender Kraftspeicher (ZfW 15, RkW 15, 
450 AP)

• Ansage +12. Wie Kraftspeicher, dazu kann zusätzlich für je 1 pAsP je 
7 AE ein Punkt Regeneration pro Tag gekauft werden.

• Besonders hochwertige Kristalle können mit bis zu 1 Punkt Regene-
ration pro 3 AE belegt werden.

II. Modifikationen

Eine Kategorie entspricht je +4 Punkten Ansage. 
Auslösedauer verbessern Grundsätzlich entspricht die Auslö-

sedauer der Zauberdauer des wirkenden Spruches. Für je +4 Ansa-
ge kann die Auslösedauer auf die nächstniedrige Kategorie gesenkt 
werden:

• 50/20/10/4/2/1 Aktion(en)
• 1 SR auf 50 Aktionen (= 2 Kategorien): +8
• 1 Aktion auf Augenblicklich (= 3 Kat.): +12

Auslöser verändern
Grundsätzlich besitzen Artefakte, sofern nicht anders angegeben, ei-
nen simplen Auslöser nach Wahl.

Für je +4/+8 Ansage kann ein simpler Auslöser zu einem einfa-
chen/komplexen Auslöser aufgewertet werden bzw. ein zusätzlicher 
einfacher/komplexer Auslöser hinzugefügt werden.

Beispiele Simple Auslöser:
• Bewegen des Artefakts
• Berührung durch ein Lebewesen (pLE > 5)
• Zerstören des Artefakts
Beispiele Einfache Auslöser:

• Berührung durch ein intelligentes Lebewesen Artefakt wird getrun-
ken/gegessen/eingeatmet, Grobe Gewalteinwirkung auf das Artefakt.

• Einfache, affine Geste (Amulett um den Hals).
• Massive Auraveränderung (Tod des Trägers).
• Extrem starke magische Aura in der Nähe (Meister der Elemente, 
Kaiserdrache, Arjunoor).
Beispiele Komplexe Auslöser:

• Einfaches Auslösewort
• Definierter Zeitpunkt (Vollmond, Sonnwende)
• Träger wird Ziel von Magie.
• Umwelteinfluss (unter Wasser, stark erhitzt)
• Für je +2 Ansage kann ein Auslöser aufgewertet werden.
• Beispiele Aufwertung:
• Berührung durch ein intelligentes Lebewesen → Zweibeiner → Hu-
manoid → Mensch → Tulamide → Blutsverwandt mit Erschaffer

Besonders komplexe Auslöser wie z.B. Ferngespür, bestimmte 
Emotionen, Gedanken etc. können nur nach Absprache mit dem 
Spielleiter, falls überhaupt, verwendet werden, sie erfordern zudem 
zusätzlich weitere SF.

Veränderte Ladungen
Grundsätzlich verfügt ein Artefakt über einen regulären Zauber. Für 
jeden zusätzlichen wirkenden Zauber, der eingespeichert werden soll: 
Ansage +2. Sollen mehrere Zauber gleichzeitig aktiviert werden: zu-
sätzlich Ansage +2 jeweils.

Stapeleffekt (300 AP)
Ein wirkender Zauber kann mit identischen Ansagen (Einsatz von 
AsP, Spo-Mods etc.) doppelt gesprochen werden. Die ZfP* werden 
addiert (können aber nicht den anderthalbfachen ZfW überschreiten, 
s. ZfP*-Grenze). Die AsP zählen natürlich auch für die Berechnung 
der pAsP-Kosten doppelt. 
Zusätzliche Ansage +4.

Hypervehemenz (Stapeleffekt, 450 AP, KL 15, Arca-
novi 15)
Wie Stapeleffekt. Der Zauber kann beliebig oft gesprochen werden, 
es fallen dennoch nur die doppelten pAsP-Kosten des wirkenden 
Spruches an.

Zusätzliche Ansage +2 für jedes Wirken des Spruches. (D.h., vier-
faches Wirken des Spruches ergibt eine Ansage +8, es müssen aber 
dennoch nur die doppelten pAsP-Kosten des wirkenden Spruches 
bezahlt werden.)

Zusätzliche Eigenschaften
Bindet i.d.R. Effekte anderer Zauber in die Artefaktmatrix ein. Jede 
zusätzliche Eigenschaft benötigt ausreichende Kenntnis im entspre-
chenden Zauber (mindestens ZfW 10, häufig ZfW 15+ und Merk-
mals-SF Grad II+). Sofern nicht anders angegeben: 300 AP, Kosten 1 
pAsP, Ansage +4, untereinander kombinierbar.
Ferngespür: Ansage Zusätzlich +4, Auslöser erfolgt mittels des Hell-
sichtzaubers (z.B. Sensibar erspürt Mordlust).
Gespür des Schöpfers: Benötigt Sensibar oder Gefunden! Erschaffer 
kann Artefakt in ZfW Meilen des Zaubers spüren.
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Apport: Erschaffer kann Artefakt innerhalb von RkW/2 Meilen 
zu sich rufen.
Gehärtet (150 AP): Siehe Adamantium
Permanenz: pAsP-Kosten nach Adamantium.
Zauberstahl: s. Adamantium.
Zauberklinge: s. Zauberklinge-Varianten.
Hellsicht Trüben: Erschwert gezielte Hellsicht auf das Artefakt (v.a. 
Analys) um ZfW/2.
Verschleierung (450 AP): Kostet 1 pAsP zusätzlich je 5 voller pAsP 
des Artefakts. Das Artefakt wird von ungezieltem Magiegespür 
(Gabe, Dämonen etc.) bzw. Hellsichtzaubern (v.a. Odem-Varianten, 
Oculus) nicht aufgespürt ähnlich dem Vorteil Verhüllte Aura.

Besondere Umstände/Materialien
Besondere Umstände können nach Meisterentscheid die Probe um 
bis zu -4 Punkte erleichtern (Khadil in der Dracheneiakademie)

Besondere Materialien:
• Mondsilber -2
• Amulettmetall/Endurium -4
• Arkanium 100% -6
• Je Stein Gewicht von magischen Metallen kann bis zu 1 pAsP aus 
dem Artefakt gespeist werden, maximal die Hälfte der pAsP-Kosten.

Sonderfertigkeiten

Artefaktmagie I/II/III/IV/V (150/300/450/600/750 
AP)

• Erleichtert die Erschaffungsprobe um -2 Punkte, gilt für Applicatus 
und alle Arcanovi-Versionen. Halbe Kosten, wenn es nur für eine Ar-
tefaktart (z.B. Flüssigartefakte) gelten soll.

Artefaktspezialisierung I/II/III/IV/V (150/300/450/ 
600/750 AP, Artefaktmagie I/II/III/IV/IV)

• Je Stufe der SF wird eine spezifische Modifikation oder Artefaktart 
ausgewählt (z.B. Flüssigartefakt, Stapelzauber, Auslösedauer verkür-
zen: Augenblicklich, Auslöser: Berührung durch Tulamiden, Mate-
rial: reines Arkanium).

• Mehrfache Auswahl ist nach Absprache möglich. Die gewählten 
Modi/Art erhält eine Erleichterung von je -2, kumulativ mit Arte-
faktmagie.

Einordnung und Überblick

Diese Regeln decken nahezu alle Möglichkeiten ab, wel-
che in WdA und SRD vorkommen. Da es sich hier um eine 

Überarbeitung handelt und keine radikale Neufassung, lassen sich 
viele Artefakte die von kreativen Abenteuerautoren beschrieben wur-
den natürlich immer noch nicht mit diesen Regeln erschaffen. 

Generell bietet nach inneraventurischer Setzung die Artefaktmagie 
nach der Dschinnenbeschwörung und der Dämonologie die höchste 
Machtfülle aller magischen Disziplinen. Dieser Status als „Königsdis-
ziplin“ wird mit hohen Kosten aber auch starker Spielwirkung der 
Regeln erfahrbar gemacht. Wie üblich sind bei der Überarbeitung 
Kosten und Nutzen sorgfältig austariert worden sowie die Spielwelt-
plausibilität und Kontinuität zu alten Publikationen bedacht worden. 
Die Erschaffung wurde einheitlicher und transparenter und stringen-
ter angeordnet. Zudem ist wie üblich auch die Anzahl der tatsäch-
lich gleichwertig spielbaren Konzepte und Stile in dieser Disziplin er-

heblich angestiegen. Dazu wurden die Regelseiten stark konzentriert 
bei gestiegener Übersichtlichkeit – wer mag, kann ja gerne mal die 
zugehörigen Regelseiten in WdA zählen oder versuchen „mal eben“ 
aus dem Kopf heraus mit wenigen Minuten Aufwand ein detaillier-
teres Artefakt nach WdA zu erstellen und beide Ergebnisse mit diesen 
Hausregeln vergleichen.

Bei allen Optionen für die Artefakterschaffung dient immer der 
Standard-Arcanovi Spruchspeicher als Basis. Er wirkt schnell und ef-
fektiv, ist danach zwar aufgebraucht aber benötigt dafür nur wenige 
permanente Astralpunkte und sehr geringe Fähigkeiten des Artefakt-
erschaffers. Alle anderen Arten von Artefakten leiten sich sinngemäß 
davon ab. Temporäre/Applicatus/Flüssige Artefakte umgehen die 
permanenten Kosten aber sind aufwändiger und halten nur begrenzt. 
Mehrfachartefakte umgehen den Wegwerfcharakter der Einmalarte-
fakte, sind jedoch etwas fordernder herzustellen und anfänglich teu-
rer an permanenten Kosten. Semipermanente Artefakte rechnen sich 
langfristig, brauchen jedoch viel Expertise des Herstellers und erfor-
dern zudem eine hohe Investition an permanenter Astralkraft. 

Beispiel Berechnung permanenter Kosten
• Wird ein Artefakt für 18 AsP hergestellt, so kostet dies idR ein zwan-
zigstel AsP permanent. Das entspricht 18/20 = 0,9 pAsP. Diese wer-
den noch nicht von den AE abgezogen, sondern als Rest vermerkt. 
Wird dann ein weiteres Artefakt erschaffen für 7 AsP, d.h. 0,35 pAsP 
werden die Restbeträge aufaddiert: 1,25 pAsP. Nun wird ein ganzer 
pAsP abgezogen und 0,25 pAsP vermerkt.

Beispiel Artefakterschaffung
Ein Artefaktmagier soll als Auftragsarbeit ein Amulett mit einem 20 
AsP Armatrutz (Zauberdauer 3 Aktionen) erstellen, welches nach 
Aufsagen eines Zauberwortes innerhalb einer Aktion (1,5 Sekunden) 
auslöst – und das finanziell möglichst günstig. Um von 3 Aktionen 
auf 1 Aktion zu kommen braucht es eine Verbesserung um 2 Kate-
gorien Auslösedauer und einen komplexen Auslöser, d.h. 2 Verbesse-
rungen des Auslösers. Er stellt dem Kunden für die Umsetzung meh-
rere Möglichkeiten vor. Je pAsP verlangt er den marktüblichen Preis 
von ca. 100 Dukaten.

Beispiel 1: Er könnte einen Standard-Arcanovi als einmaligen 
Spruchspeicher erstellen. Das wäre eine Probe für die Erschaf-
fung von +/- 0 für den Standard-Arcanovi. Dieser beinhaltet au-
tomatisch 3 Kategorien Auslösedauer und 1 Kategorie Auslöser 

– die Probe wäre also statt um 4 Kategorien (4 mal +4 = +16) um 
nur 1 Kategorie (1 mal +4 = +4) erschwert. Die Kosten an per-
manenten AE beträgt ein zwanzigstel AsP, also 20/20 = 1 pAsP. 
Beispiel 2: Ein Wiederaufladbares Arcanovi-Artefakt. Die Basis-
ansage beträgt hier +8, dazu beinhaltet er 1 Kategorie Auslöse-
dauer und 1 Kategorie Auslöser. Insgesamt wäre also die Probe 
um +8 +4 +4 = +16 Punkte erschwert. Die Kosten würden 1/10 
der AsP als pAsP betragen, also 2 pAsP. Dafür könnte dieses Ar-
tefakt bis zu 10-mal wieder aufgeladen werden.
Beispiel 3: Andere Optionen sind für den Kunden wahrschein-
lich preislich oder wegen ihrer Beschränkungen nicht attraktiv 
und werden somit nicht vorgeschlagen.
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Alchemie

Die Kunst der Alchemie ist in Aventurien seit vielen Jahr-
tausenden bekannt und wird von Gelehrten aller möglichen 

Kulturen praktiziert und erforscht. Durch jahrhundertelange For-
schung und Erfahrung haben die aventurischen Alchimisten ihre Re-
zepte verbessert, stabilisiert und verfeinert, sodass die heutige Kunst 
alchimistischer Erzeugnisse solide Ergebnisse hervorbringt, die in ih-
rer Verlässlichkeit von Adel und Klerus gleichermaßen geschätzt wer-
den und Verwendung finden.

Die Regeln zur Herstellung alchimistischer Elixiere sind dagegen 
häufig etwas sperrig, aufwendig und kompliziert. Zugleich bieten 
die offiziellen Regeln ein breites Portfolio an Gebräuen schädlicher 
wie hilfreicher Natur, welche so nicht anders genannt wie in WdA 
wirken und die in ihrem Umfang hier auch nicht weiter aufgeführt 
werden sollen. Was wir mit diesem Regelkomplex anbieten, ist eine 
Alternative zur bisherigen alchimistischen Braukunst, die von Meis-
terhandwerken und Substitutionen dominiert wurde und in der es 
rein regeltechnisch möglich war, aus Brackwasser und Löwenzahn 
einen heilsamen Trunk zu kochen, der alle Wunden verfliegen lässt. 
Um diesen Auswüchsen einen Riegel vorzuschieben und zugleich 
dennoch das Flair der Alchemie zu bewahren, die wunderwirksame 
Tinkturen hervorbringen kann, wenn man nur die richtigen Zutaten 
mit dem richtigen Werkzeug und den gehörigen Kenntnissen zusam-
menbringt, haben wir den Regelkomplex der Alchemie bearbeitet 
und neu gestaltet.

Grundstein der Alchemie ist die Qualität eines Trankes oder Elixie-
res. Diese reicht üblicherweise von M (misslungen) über A (gerade so 
wirksam) bis F (überaus machtvoll, mit Nebenwirkungen) und folgt 
dabei den Tabellen, die aus dem WdA oder auch den entsprechenden 
Passagen anderer Wege-Bände zu den aventurischen Alchemika ent-
nommen werden können.

Die Änderungen zu WdA im Überblick

• Der gesamte Erschaffungsprozess inkl. Brauprobe wird ersetzt. Der 
Fokus liegt auf Zutaten, Arbeitsumständen und Fähigkeiten des Al-
chemisten.

• Die Kosten des Talents Alchemie werden auf Spalte G angehoben
• Der Ritualkenntniswert für Alchemisten entfällt, er geht auf in den 
Kosten für die Schalenzauber und dem TaW Alchemie.

• Rezepte zählen jetzt als Ausrüstung und nicht als Sonderfertig-
keiten o.ä.

• Substitutionen wurden überarbeitet und erweitert, sie bieten deut-
lich mehr Flexibilität bei den Zutaten, wenn man Nachteile in Kauf 
nimmt, was insbesondere Abenteurern zu Gute kommt. Neu ist hier 
die Möglichkeit von Nebenwirkungen (Toxizität und astrale Neben-
wirkungen).

• Alte SF wie z.B. die Schalenzauber wurden überarbeitet und neue 
SF hinzugefügt.

• Anstatt „Alchimie“ verwenden wir den Begriff „Alchemie“.

Allgemeines

Steigerungskosten
Die AP-Kosten für die Kenntnisse alchemistischer Prozesse werden 
mit dem Spalte G-Talent Alchemie beglichen.

Ritualkenntniswert
Der Ritualkenntniswert für Alchemisten entfällt. Etwaige Kosten 
und Anforderungen beziehen sich jetzt immer auf den TaW Alche-
mie oder sind in den Schalenzaubern eingerechnet.

Rezepte
Rezepte und Brauanleitungen sind Voraussetzung, um entsprechen-
de Alchemika herzustellen. Wir behandeln diese ähnlich wie andere 
Ausrüstungsgegenstände und geldwerte Hilfsmittel, das bedeutet, 
ein Rezept zu erwerben, kostet in erster Linie Geld und Zeit, aller-
dings keine AP.

Herstellung von Alchemika und 
Brauprobe

Die Alchemie-Probe
Zur Herstellung von Alchemika wird eine Probe auf Alchemie abge-
legt, modifiziert wie folgt:

Brauschwierigkeit nach WdA + X
Je Stufe Handwerksmeister [Alchemie] -2
Qualität des Labors, s. Tabelle +12 bis -12
Ansage zur Erhöhung der Qualität, je +1 
Qualitätspunkt (QP) (bis zu zweimal ansagbar je 
Stufe der SF Handwerksmeister [Alchemie]) 

je +5

Erhöhung des TaW Alchemie um X (z.B. aus Mirakel) 
wird stattdessen wie eine Erleichterung abgehandelt: -X

Intensiv, Optional: Substitution +12 bis -12

+
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Alchemie

+ Talentschub (Alchemie), Meisterhandwerk (Alchemie), Meisterstück 
etc. können weitere Probenerleichterungen oder -verbesserungen ge-
währen. Charakterprägende Sonderfertigkeiten können nicht für die 
Probe angewendet werden.

Qualität

TaP* +10 +/- Mods

Die TaP* Probenqualität wird +10 erhöht (sowie ggf. um Boni aus SF 
und Ansagen) und mit der folgenden Tabelle verglichen:

Qualitätspunkte < 0 = Qualität M
Qualitätspunkte 0–5 = Qualität A
Qualitätspunkte 6–10 = Qualität B
Qualitätspunkte 11–15 = Qualität C
Qualitätspunkte 16–20 = Qualität D
Qualitätspunkte 21–25 = Qualität E
Qualitätspunkte 26–30 = Qualität F

Misslungene Probe: Misslingt die Probe auf Alchemie, ist der Brau-
prozess nicht automatisch gescheitert. Die verwürfelten Punkte wer-
den von der Qualität abgezogen.

Optional, Intensiv: Rezepte 
Abwandeln und Substitutionen

Allzu oFt hat man – gerade im Spielverlauf eines Abenteu-
ers – nicht die richtigen Bedingungen oder manchmal fehlt gar 

eine wichtige Zutat. Verfügt der Charakter über das Berufsgeheimnis 
(Substitution), so darf er Rezepte improvisiert abändern.

(BG) Substitution
Eine fehlende Zutat durch eine gleichwertige zu ersetzen, ist eine Pro-
be +0, eine sinnvolle Substitution +4, eine mögliche +12. Optimie-
rende Substitutionen können zwischen -4 und -12 Punkte Proben-
erleichterung geben.

Es dürfen höchstens Erschwernisse (ohne Verrechnung mit ande-
ren Erleichterungen, aber unter Berücksichtigung von Toxizität und 
Astralen Nebenwirkungen) in Höhe von +12 Punkten angesam-
melt werden.

(BG) Toxizität
Darf je +2 Punkte Erschwernis aus Substitutionen durch 1W3 Punk-
te Toxizität austauschen, höchstens vier Mal:

Das Elixier gilt zugleich als Gift mit einer Stufe gleich der Punkte 
an Toxizität. Ein Elixier mit Toxizität 4 wirkt also zugleich wie ein 
Stufe 4 Gift. Anmerkung: Das bedeutet auch, dass die Gegenprobe 
auf KO + Giftstufe bei Erfolg die Giftwirkung halbieren oder sogar 
negieren kann (wenn die KO-Probe + 10 + Giftstufe gelingt).

Die genaue Wirkung des Giftes liegt im Ermessen des Spielleiters, 
häufige Wirkungen können Erschöpfung, Übelkeit, Schadenspunk-
te, Überanstrengung, Sinnestrübungen etc. sein. Weitere Inspiration 
findet sich auch in der Gifttabelle ZooBot S. 286/287.

Die Wirkung des Elixiers entfaltet sich dabei unabhängig von der 
evtl. auftretenden Giftwirkung – es ist also egal ob man die Giftwir-
kung voll, halb oder gar nicht erleidet, die primäre Wirkung des Eli-
xiers kommt zum Tragen.

(Es heißt sogar, so mancher findige Alchemist aus Mengbilla habe 
sich selbst gegen spezielle toxische Wirkungen seiner eigenen Trän-
ke immunisiert und könne diese gefahrlos nutzen, dass Zwerge ger-
ne mineralische Zutaten verwenden, die für Menschen toxisch wir-
ken können, aber für Angroschim keine Gefahr darstellen oder dass 
Achaz für Menschen giftige, aber für Echsen harmlose Zutaten aus 
dem Dschungel verwenden.)

(BG) Astrale Nebenwirkungen
Darf je +2 Punkte Erschwernis aus Substitutionen durch eine 
50%-Chance auf Astrale Nebenwirkung austauschen, höchstens 
vier Mal.

Kommt ein solches Alchemikum zur Anwendung, kann es mit 
einer Chance von je 50% zu magischen Nebenwirkungen kommen:
1: Deutlich positiv (z.B. KK-Elixier steigert auch KO.)
2–3: Leicht positiv (z.B. Heiltrank mildert ein Gift ab.)
4–6: Neutral (z.B. Bannkreide leuchtet im Dunkeln.)
7–10: Leicht negativ (z.B. Haare färben sich auffällig.)
11–14: Deutlich negativ (z.B. Fell sprießt an betroffenen 
Körperteilen.)
15–17: Stark negativ (z.B. temporäre schlechte Eigenschaften/Ängs-
te stellen sich ein.)
18–19: Sehr stark negativ (z.B. Waffenbalsam schädigt dauerhaft 
Ausrüstung.)
20: Extrem negativ (z.B. die F-Wirkungen von Elixieren und Tränken 
treten auch ohne F-Qualität ein.)

Einfluss der Laborqualität

Laborausstattung Probe Q Preis Transportabel Beispiel
improvisiert/miserabel 12 -/- 5 D ja (3 Stein) Miserabel ausgestatteter Alchemistenkoffer, gute Küche
mangelhaft 8 0 25 D teilweise (7 Stein) archaisches Labor, leidlich ausgestatteter Alchemistenkoffer
mäßig 4 1 75 D teilweise (15 Stein)  
solide +/–0 2 250 D nein einfaches Alchemielabor, gute Hexenküche
gut –4 4 1.000 D nein Labor eines erfolgreichen Alchemisten
sehr gut –8 6 4.000 D nein Labor in einer guten Magierakademie
außergewöhnlich –12 8 20.000 D nein Alchemielabor in Festum, Roter Salamander, etc. 
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Alchemische Analyse

Das Analysieren von Alchemika wird regeltechnisch fast 
identisch wie das Brauen abgehandelt, anstatt der Brauschwie-

rigkeit aus WdA wird die Analyseschwierigkeit verwendet. Ansagen 
erhöhen die Analysenqualität.

Analysequalität = TaP* Alchemie +Ansagen
Eine Analyse nach Augenmaß ist um die doppelte Analyseschwie-
rigkeit erschwert, die Analysequalität kann 10 Punkte nicht über-
schreiten.

Eine reguläre Laboranalyse erfordert mindestens ein voll eingerich-
tetes Alchemistenlabor.
Erkenntnisse nach Analysequalität:
0–5: Du erkennst die grobe Wirkung des Trankes und kannst vermu-
ten, worum es sich handelt.
6–10: Du kannst den Trank beim Namen nennen und siehst, ob er 
misslungen oder nicht mehr gut ist.
11–15: Du kannst die grobe Qualität (z.B. mäßig: A/B, gut: C/D, 
sehr gut: E/F) erkennen und kannst die Haltbarkeit grob einschätzen 
(auf 3 Monde genau).
16–20: Du erkennst die genaue Qualität (z.B. D) und die Haltbarkeit 
auf den Mond genau, ebenso ob es Nebenwirkungen (Toxizität bzw. 
Astrale Nebenwirkungen) gibt.
21–25: Du kennst den genauen Qualitätswert und kannst die Ne-
benwirkung benennen (z.B. 21 Qualitätspunkte und Nebenwirkung 
Toxizität-Übelkeit, Astrale Nebenwirkung: gesenktes CH).
26–30: Du erkennt die exakte Wirkung (also bspw. das Ergebnis von 
3W6 +6, Toxizität Giftstufe 5, Astrale Nebenwirkung -3 CH für 2 
Stunden), nachträgliche Bearbeitung (z.B. Verdünnen, Einfrieren/
Verdampfen) und auch, ob Substitute verwendet wurden.
31+: Du durchschaust sämtliche Geheimnisse des Tranks. (Welche 
Substitute wurden wie verwendet, waren die Zutaten frisch, war ein 
begabter oder schlechter Alchemist am Werk bis hin zu einer groben 
Rekonstruktion des Rezeptes, wenn dieses unbekannt ist).

Alchemie-Sonderfertigkeiten

Schalenzauber
Schalenzauber benötigen einheitlich keinen Ritualkenntniswert, je-
doch magische Begabung.

Weihe der Schale (0 AP)
• Kostet 1 pLE und 1 pAsP bei der Verzauberung, die Schale zählt als 
nahezu unzerstörbar und kann als Ersatz für alchemistische Gefäße 
verwendet werden.

Allegorische Analyse (150 AP, TaW Alchemie 10)
• Kostet 1 pAsP bei der Verzauberung der Schale.
• Erlaubt grobe Aussagen über das Alchemikum, ohne es zu verbrau-
chen. Siehe S. 117 WdZ.

• Zudem gilt die Analysequalität als um +2 erhöht, wenn die Schale 
für eine alchemistische Analyse genutzt wird.

Chymische Hochzeit (150 AP, TaW Alchemie 10)
• Kostet 1 pAsP bei der Verzauberung der Schale.
• Senkt die Brauschwierigkeit des Alchemikums um -1 (nicht unter 0), 
wenn die Schale beim Brauvorgang zum Einsatz kommt.

Transmutation der Elemente (150 AP, TaW Alchemie 
10)
Beschreibung: Kann eine kleine Menge eines Elements umwandeln, 
z.B. glimmende Kohlen zu einer kleinen Flamme. Ähnelt dem Mani-
festo, s. WdZ S. 117. Dies erlaubt dem Alchemisten, durch elementa-
re Veredelung und geschickte Ergänzungen das Beste aus den Zutaten 
herauszuholen.
Wirkung: Erlaubt mit dem Einsatz von AsP (je nach Potenz des Al-
chemikums, 1W3 bis 4W6) die Qualitätspunkte um +1 zu erhöhen.

Feuer und Eis (150 AP, TaW Alchemie 10)
Beschreibung: Der Alchemist kann unter Einsatz von AsP die Scha-
le erhitzen oder abkühlen wie unter Einsatz des Caldofrigo. Dies er-
möglicht dem Alchemisten, raffinierte Methoden zur Qualitätsver-
besserung anzuwenden: Aufreinigung des Alchemikums oder der 
Zutaten durch Kristallisation bei größter Kälte, Verdampfen bei gro-
ßer Hitze, Temperieren, Sublimieren und viele andere wundersame 
Methoden unter kontrollierten Bedingungen.
Wirkung: Erlaubt mit dem Einsatz von AsP (je nach Potenz des Al-
chemikums, 1W3 bis 4W6) die Qualitätspunkte um +1 zu erhöhen.

Mandricons Bindung (150 AP, TaW Alchemie 10)
• Kostet 1 pAsP bei der Verzauberung der Schale.
Beschreibung: Mandricons Bindung ermöglicht die Einbindung 
von Zaubersprüchen und sogar beschworenen Wesenheiten wie Ele-
mentargeistern und niederen Dämonen in Alchemika. Damit lassen 
sich entweder fehlende Komponenten für ein Alchemikum ersetzen 
oder die Qualität erhöhen.
Wirkung: Erlaubt es dem Alchemisten einen geeigneten Spruch zu 
wirken und einzubinden (Falkenauge für Zielwasser etc.) um einen 
Qualitätspunkt je 10 ZfP* zu erhalten, wenn er alle Zutaten für das 
Alchemikum beisammenhat.

• Alternativ kann er auch fehlende Zutaten substituieren, das geht je-
doch einher mit magischen Nebenwirkungen und Verlust von Qua-
litätspunkten, umso mehr, je wichtiger die Zutaten für das Rezept 
sind. Die genauen Auswirkungen liegen im Ermessen des Spielleiters.

Allgemeine Alchemie-SF

Talentspezialisierung: Alchemie (200 AP, TaW Alche-
mie 5)

• Wie üblich +2 auf TaW, gilt für das bestimmte Teilgebiet wie z.B. 
Venenik, Spagyrik etc.

Astrale Aufladung (150 AP, TaW Alchemie 10)
• Durch den Einsatz von AsP kann der Alchemist +1 Qualitätspunkt 
erzielen. (Die Kosten skalieren je nach Alchemikum von 1W3 AsP 
bei Alchemie aus dem Handgelenk bis zu 4W6 AsP bei machtvollen 
Elixieren).

Handwerksmeister Alchemie I/II/III/IV/V (TaW 
Alchemie 5/10/15/20/25, 150/300/450/600/750 AP, 
KL oder FF 12/15/18/21)

• Erleichtert Alchemieproben um -2 je Stufe.
• Erlaubt, 2/4/6/8/10 Ansagen zur Erhöhung der Qualität zu treffen, 
sowohl beim Brauen als auch bei der Analyse.
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SF Alchemie Intensiv

(BG) Substitution
Siehe Unterpunkt „Substitution“

(BG) Toxizität
Siehe Unterpunkt „Toxizität“

(BG) Astrale Nebenwirkungen
Siehe Unterpunkt „Astrale Nebenwirkungen“

(SBG) Qualifiziertes Verdünnen
Diese Methode erlaubt es aus einem Alchemikum einer bestimmten 
Qualität mehrere einer niedrigeren Qualität herzustellen.

Dafür werden Materialien in der Höhe der halben Menge des Re-
zeptes benötigt (Kosten und Verfügbarkeit bleiben gleich) und es 
wird eine Brauprobe für dieses Alchemikum abgelegt. Die Hälfte 
der neuen Qualitätspunkte werden zu den alten Qualitätspunkten 
addiert und dann gleichmäßig auf mindestens zwei neue Alchemika 
verteilt. Alle neuen Alchemika müssen eine niedrigere Qualitätsstufe 
aufweisen.

Beispiel: Ein Heiltrank D mit 17 Qualitätspunkten soll verdünnt 
werden. Bei der neuen Brauprobe werden 18 Qualitätspunkte er-
zielt, die Hälfte davon – 9 Punkte – werden zu den 17 alten Punk-
ten addiert: 17 + 9 = 26 Punkte. Diese 26 Punkte werden nun 
vom Alchemisten gleichmäßig auf 3 Tränke verteilt, diese erhal-
ten jeweils 26/3 ~9 Punkte, was einer Qualität von B entspricht.

Beipiele für den Brauvorgang

Alrike steht am Anfang ihrer Alchemieausbildung (T1) 
als Magierin an einer Akademie. Nun soll sie sich an der Her-

stellung eines Heiltrankes (Brauschwierigkeit +2) versuchen. Ihre 
Ausbildungsstätte verfügt über ein gutes Labor (-4), sie ist ein Lehr-
ling der Alchemie (Handwerksmeister Alchemie I, -2), alle Zutaten 
bekommt sie in guter Qualität gestellt. Insgesamt ist ihre Probe also 
erleichtert um -4 Punkte (+2 -4 -2 = -4 gesamt). So hat sie selbst als 
Anfängerin gute Chancen, bei der Probe einige Punkte übrigzubehal-
ten. Sie behält 3 TaP* übrig, die Qualität ergibt sich also zu 10 + TaP* 

= 10 + 3 = 13 Punkten. Damit ist ihr ein Heiltrank der Qualität C ge-
lungen (Qualität 0-5 = A, 6-10 = B, 11-15 = C). Selbst wenn sie trotz 

-4 Punkten Erleichterung so viele Punkte verwürfelt hätte, dass sie -10 
TaP* erlangt hätte, wäre die Qualität insgesamt bei 0 Punkten, also 
ein Elixier der Qualität A entstanden. 

Wenige Jahre später ist Alrike schon wesentlich vertrauter mit der 
Alchemie (T2), die Tätigkeit beginnt ihr immer mehr Spaß zu ma-
chen. Sie will sich selbst herausfordern und einen Heiltrank mit mög-
lichst hoher Qualität brauen. Die Gesamterleichterung beträgt -4 
fürs Labor, +2 für die Brauschwierigkeit und -4 aus Handwerksmeis-
ter Alchemist II, ihr TaW beträgt 10 Punkte. Wenn sie nichts verwür-
felt bei der -6 erleichterten Probe behält sie 10 TaP* übrig, das ent-
spricht einer Gesamtqualität von 10 + 10 = 20, also Qualität D. Um 
Qualität E zu erreichen bedarf es mindestens 21 Qualitätspunkte. Sie 
könnten nun eine Ansage von +5 treffen dank ihrer Sonderfertigkeit 
um die Qualität um +1 zu erhöhen – die Probe ist dann nur noch um 

-1 erleichtert, sollte sie jedoch alles übrigbehalten (ein Meisterhand-

werk Alchemie wäre hier sehr, sehr nützlich) so würde sie 21 Quali-
tätspunkte erreichen und einen Heiltrank E herstellen.

Kurz vor dem Abschluss ihrer Akademischen Ausbildung ist Alri-
kes bestes und liebstes Fach Alchemie. Sie weihte ihre Alchemisten-
schale und belegte sie mit viel Anstrengung mit allen Schalenzaubern 

– Allegorische Analyse, Chymische Hochzeit, Transmutation der Ele-
mente, Feuer und Eis und Mandricons Bindung. Mustergültige Lern-
erfolge resultieren auch in der Kenntnis von der Technik der Astralen 
Aufladung, der Spezialisierung auf heilende Alchemika und Hand-
werksmeister Alchemie III. Stolz präsentiert sie ihrer Lehrmeisterin 
für das Fach ihre Fähigkeiten – sie will die Kursleiterin nachhaltig 
beeindrucken. Die Probe für die Brauschwierigkeit ist dank Labor, 
Chymische Hochzeit, Alchemie III um netto -9 erleichtert. Die Qua-
litätspunkte sind dank Feuer und Eis (1W6 AsP), Transmutation der 
Elemente (1W6 AsP) und Astrale Aufladung (1W6 AsP) um +3 er-
höht, wenn sie bei einem Balsam Salabunde (5 AsP) mindestens 15 
ZfP* erhält dank Mandricons Bindung um weitere +2 erhöht. Ihr 
TaW beträgt 15, dank ihrer Spezialisierung ist er um +2 erhöht. Ver-
würfelt sie keine Punkte hätte sie also 15+3+2+10 = 30 Qualitäts-
punkte, das ist Stufe F. Sie braucht jedoch 3W6+5 AsP auf. 

Alrike beschließt auf einer Reise mit ihrem Alchemistenköfferchen 
(+8) sich am Heiltrank zu versuchen. Sie besitzt alle Zutaten bis auf 
frisches Wirselkraut – leider lässt sich beim besten Willen keines auf-
treiben. Nur etwas Tarnele kann sie ergattern. Dank dem Berufsge-
heimnis Substitution darf sie Wirselkraut mit Tarnele substituieren 

– jedoch ist Tarnele ein vergleichsweise so schwaches Substitut, dass 
es nur gerade so klappen könnte (+12 zusätzliche Erschwernis). Brau-
schwierigkeit +2, Alchemistenköfferchen +8 und Substitution +12 
summieren sich zu einer Erschwernis von +22. Für Freizeitalchemis-
ten wohl praktisch unmöglich, für Alrike jedoch durchaus schaffbar 

– dank Schalenzauber Chymische Hochzeit -1 und Alchemie III -6 ist 
der Gesamtzuschlag „nur“ noch +15. Sie besitzt einen TaW von 15 
+2 aus der Spezialisierung. Mit einer Portion Glück bei der Talent-
probe könnte sie 2 TaP* übrigbehalten, also einen Trank der Qualität 
10 +2 = 12 = Qualität C brauen.
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Runen und Glyphen

Allgemeines

Thorwalsche Runen und tulamidische Zauberzeichen 
(= Arkanoglyphen) funktionieren – soweit nicht anders ange-

geben – gleich. Im Folgenden wird für tulamidische Zauberzeichen 
das Wort „Glyphen“ verwendet, „Zauberzeichen“ bezieht sich auf 
Runen und Glypen.

Erschaffung und Aktivierung
Zuerst muss das Zauberzeichen handwerklich gefertigt und ange-
bracht werden (mittels einer Talentprobe), danach von einem kun-
digen Zauberwirker (verfügt über SF Runenkunde bzw. Zauberzei-
chen) aktiviert werden (mittels einer RkW Probe und dem Einsatz 
von AsP).

Jedem Zauberzeichen ist dabei eine Komplexität zugeordnet, aus 
der sich die Kosten und die Erschwernis der Erschaffungsprobe 
(sowohl Handwerk als auch RkW) ergeben. Zusatzzeichen erhö-
hen die Komplexität des Hauptzeichens, geben jedoch einzigartige 
Zusatzwirkungen.

Erschaffung = TaW Probe + Komplexität
Aktivierung = RkW Probe auf (KL/IN/FF) + Komplexität

Kosten = Komplexität 
x 1 AsP (Tage)
x 2 AsP (Monat)
x 3 AsP (Jahr)

• Die Erschaffung verwendet die SF Handwerksmeister [Zauberzei-
chen]. Jede Stufe der SF gewährt -2 Punkte Erleichterung auf die Ak-
tivierungsprobe. Dabei kann auf je -5 Punkte verzichtet werden, um 
die AsP-Kosten um 25% zu senken (höchstens halbieren).

• Tätowieren ist ein Individualtalent und steigert sich nach Spalte A, 
die Probe wird abgelegt auf IN/FF/FF.

• Besonders gute Materialien oder besonders affine Gegenstände (Na-
mensrune auf einem Bannschwert, Mindorium für Geister) können 
nach ME bis zu -5 Punkte Bonus auf die Aktivierungsprobe und bis 
zu 25% gesenkte AsP-Kosten der Aktivierung bewirken.

Wirkungsdauer
• Die Wirkungsdauer von Runen verläuft bis zur nächsten Sommer-
sonnwende

• Glyphen hingegen RkW/2 Tage (wird aber meist auf einen Monat 
oder bis zur nächsten Sommersonnwende ausgeweitet mit dem Zu-
satzzeichen Siegel Satinavs zu doppelten bzw. dreifachen AsP-Kosten).

Reaktivierung
• Bestehende Zauberzeichen können von der Person, welche die Akti-
verungsprobe abgelegt hat, jederzeit durch einfachen Einsatz von AsP 
reaktiviert werden.

Entdeckung von Zauberzeichen
• Sie können durch eine Sinnesschärfe-Probe +0 entdeckt werden 
(evtl. erschwert durch eine Tarnrune).

• Werden die Runen handwerklich/baulich versteckt angebracht, so 
wird die Probe um bis zu TaW erschwert.

Antimagie
• Wirkende Zauberzeichen gelten für Antimagie als Zauber mit AsP = 
Komplexität und ZfP* = RkP*.

Glyphen
• Glyphen besitzen allgemein eine große Auswahl an Wirkungen, je-
doch im Vergleich zu Runen erhöhte Kosten an AsP und AP, wenn 
sie für ein ganzes Jahr wirken sollen.

• Sie können an Orten oder an beweglichen Objekten ange-
bracht werden.

Runen
• Runen gelten immer für das komplette Jahr bis zur nächsten Som-
mersonnwende.

• Sie können auf Gegenständen oder Personen angebracht werden.

Sonderfertigkeiten

Arkanoglyphen
(150 AP, RkW 5)

• Mit * gekennzeichnete Zauberzeichen wurden in der Wirkung an-
gepasst, s. unten.

• Zähne des Feuers und Zeichen des Handwerks wurden gestrichen.
0 AP: Fixierungszeichen, Leuchtendes Zeichen, Siegel der zwei-
ten Haut*, Sigille des Unsichtbaren Weges, Singendes Zeichen, 
Wunschglyphe
75 AP: Glype der Elementaren Bannung*, Glyphe des verfluchten 
Goldes, Hermetisches Siegel*, Markierung des Todes, Siegel der See-
lenruhe, Siegel der Stille, Sigille der Schatten, Verständigungszeichen
150 AP: Fallensiegel, Sigille des Unsichtbaren Trägers*
225 AP: Auge des Mondes, Glyphe der Elementaren Attraktion*, 
Wimmelndes Zeichen, Zeichen der Zauberschmiede, Zeichen des 
Versperrten Blicks, Zeichen gegen Magie, Zusatzzeichen Schutzsiegel, 
Zusatzzeichen Zielbeschränkung
300 AP: Auge der Ewigen Wacht*, Hypnotisches Zeichen, Verder-
ben des Magiers, Zeichen des Stillstands, Zusatzzeichen Magiewider-
stand, Zusatzzeichen: Potenzierung*, Zusatzzeichen Satinavs Siegel*, 
Zusatzzeichen Verkleinerung

L
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Runen und Glyphen

L

375 AP: Auge des Basilisken, Fanal der Herrschaft, Gezücht des 
Meisters*, Ungesehenes Zeichen, Zusatzzeichen Kraftquellenspei-
sung, Zusatzzeichen Tarnung

Auge der Ewigen Wacht
• RkW und RkP* entsprechen ZfW und ZfP* nach den Regeln zu To-
tes Handle! (s. Nekromantie). Vorhandene Nekromantie-SF dürfen 
angewendet werden zur Wertebestimmung.

Gezücht des Meisters
• RkW und RkP* entsprechen ZfW und ZfP* des Chimäroform zur 
Werteverbesserung, s. Chimärologie. Chimären-SF dürfen angewen-
det werden zur Wertebestimmung. Enthält zudem Merkmal Asfaloth 
oder Eigenschaften.

• Falls die undämonische Variante gewählt wird, können die Auswahl-
optionen der Werteveränderungen nach ME eingeschränkt oder an-
gepasst werden.

Fanal der Herrschaft
• Gegen alle Personen, deren gMR geringer ist als die RkP*/2 der 
Rune, gilt: RkP*/2 Punkte Erleichterung auf alle Proben, um Au-
torität durchzusetzen, Handlungen gegen den Willen des Herrschers 
erfordern eine MU-Probe +RkP*/2.

• Kann prinzipiell auch auf angemessen herrschaftlichen, transpor-
tablen Objekten angebracht werden (Podest, Thron, Kutsche)

Glyphe der Elementaren Attraktion
• Bei Waffen und Rüstungen wird die Qualität um +1 erhöht.

Glype der Elementaren Bannung
• Wirkt nur auf Gegenstände, nicht auf Träger. Eine Rüstung mit 
Schutz vor Feuer nimmt keinen Schaden durch elementares Feuer, 
der Träger sehr wohl.

Hermetisches Siegel
• Kostenlos bei Kenntnis des Zibilja-Rituals Wachshaut und 
umgekehrt.

Siegel der zweiten Haut
• Abnutzung des Gegenstands und Schaden am Gegenstand werden 
reduziert, als hätte er eine um RkP*/5 erhöhte Qualität.

Sigille des Unsichtbaren Trägers
• Verringert nur Sumus Griff, nicht die Massenträgheit. Das Gewicht 
kann nur halbiert werden, ab RkW 20 auch gedrittelt.

Zusatzzeichen Potenzierung
• Berg wird ersetzt durch Stadtviertel. Die AsP-Kosten zur Aktivie-
rung werden zusätzlich multipliziert mit dem angegebenen Faktor, 
d.h., der vierfache Radius vervierfacht auch die Gesamtkosten. Die 
AsP-Kosten dürfen dabei auf den gesamten Zeitraum der Aktivie-
rung verteilt werden und können bei Kenntnis des Unitatio auch von 
mehreren Zauberwirkern entrichtet werden.

Zusatzzeichen Satinavs Siegel
• Kostenlos bei der Kenntnis der Artefakt-SF Applicatus: Hauswäch-
ter und umgekehrt. Komplexität +1 für Monat, +2 für Jahr.

Thorwal’sche Runen
0 AP: Finsterrune, Ottarune
75 AP: Alfenbannrune*, Drachenrune, Entgifterrune, Geisterbann-
rune, Orkanstimmrune, Rauschrune, Waberlohenrune*
150 AP: Lebensrune, Salzwasserrune
300 AP: Bärenrune, Felsrune*, Schicksalsrune, Wogensturmrune, 
Zukunftsrune
450 AP: Nebelrune, Pfeilrune, Namensrune*
600 AP: Blutrune
750 AP: Friedensrune, Furchtrune*

Alfenbannrune
• Entspricht einem Schutzkreis vor Feen und Kobolden. Wirkt gegen 
Feen und Kobolde, deren MR höchstens RkP* mal 2 beträgt.

Lebensrune
• Wirkt nur auf das Objekt, nicht auf den Inhalt. Ein Rucksack wäre 
also vor Verfall geschützt, der darin enthaltene Proviant nicht.

Felsrune
• Je angefangenen 10 RkP* erhöhen bei Lebewesen die Wundschwelle 
um +1, bei Objekten dessen Struktur, mindestens auf RkW/3.

Furchtrune
• Wirkt gegen die gMR, der Anführer würfelt Anführen-Proben. 
Wirkt nach Aktivierung RkP* SR, muss danach wieder aufgela-
den werden.

Namensrune
• Zählt zudem als magische Waffe, d.h., kann die Resistenz gegen profa-
ne Angriffe von Geistern, Dämonen und Elementarwesen umgehen.

Waberlohenrune
• Kann nur für Objekte verwendet werden.K
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Dämonenbeschwörung – Die Kunst der Invokation

Intention

Diese Spielhilfe ist eine Neufassung der Regeln zur Dä-
monenbeschwörung in DSA aus der Hausregelsammlung von 

Harteschale und Sumaro, basierend auf dem DSA 4/4.1 Regelwerk.
Mit schnellen, simplen, effektiven Regeln zur Beschwörung und 

Beherrschung soll die Invocatio schnell von der Hand gehen.
Dabei bleiben großzügige Freiräume für die Ausgestaltung des 

Spielleiters und optional vertiefende Regeloptionen.

Hintergründe

Dämonen sind Wesen des reinen Chaos. Sie stammen – 
anders als Elementare – nicht aus der Schöpfung, sondern sind 

Eindringlinge von „Außen“, der siebten Sphäre, die nur mittels Be-
schwörung oder durch chaotische Fremdeinflüsse in die Welt gelan-
gen können.

In diesem Chaos, das ihre Essenz bildet, liegt zugleich die große 
Macht, aber auch die große Gefahr, die von der Beschwörung von 
Dämonen ausgeht.

Dämonen sind in der Lage, die Naturgesetze zu überwinden, und 
stellen furchterregende Gegner dar. Auf der anderen Seite sind sie je-
doch nur schwerlich vollkommen zu kontrollieren.

Die Beschwörung im Spiel

Wer sich der Beschwörung von Dämonen zuwendet und 
diese hohe Kunst der Zauberei studiert, der lässt sich auf ei-

nen der dunkelsten, gefährlichsten und teilweise auch geächtetsten 
Pfade der Magie Aventuriens ein. Der Preis der dabei jedoch winkt 
ist große Macht – so viel Macht wie sie keine andere Magiespielart 
bieten kann.

Es gibt unzählige Dämonen im Chaos der siebten Sphäre, und ein 
kundiger Beschwörer kann fast jeden davon rufen, vorausgesetzt, er 
besitzt genug Kraft und Wissen.

Wer nicht beherrschen kann, was er ruft, den kann ein grausames 
Schicksal ereilen!

Deswegen nutzen achtsame Beschwörer auch sorgfältig Schutz- 
und Bannkreise und beschränken ihre Beschwörungen auf das Nö-
tigste an Macht und Gefährlichkeit. Unachtsame (oder gierige, fanati-
sche, verblendete) Beschwörer hingegen können Schrecken in die Welt 
rufen, derer sie außer durch Glück nicht Herr werden. Sie stellen in 
ihrer meist kurzen Existenz eine Bedrohung für sich und die Umge-
bung dar.

Regeln – Überblick

In diesem Überblick sind schematisch die grundlegenden 
Schritte der Beschwörung qualitativ aufgelistet. Exakte Werte, 

Zahlen und Regeln finden sich in den weiteren Kapiteln.

Beschwörungsprobe
Der Beschwörer legt eine Probe auf seinen ZfW ab. Diese ist er-
schwert je nach Dämon, erleichtert durch Vorbereitung und Sonder-
fertigkeiten:

ZfW + Dämon – Vorbereitung – SF + Ansage

(Optional kann die Probe mit einer Ansage abgelegt werden, um Fä-
higkeiten und Werte zu verbessern.)

Je machtvoller der Dämon, desto mehr AsP Initialkosten müssen 
aufgewendet werden. Gelingt die Probe, erscheint der Dämon.

Wie die Modifikatoren aus Vorbereitung und Sonderfertigkeiten 
exakt zusammenkommen kann der Spieler frei ausgestalten.
Der Charakter könnte z.B. besonders gründlich zeichnen, immer 
passende Gewandung mitführen und über eine gute Quelle für 
Donaria verfügen, oder aber ein Standardwerk memoriert haben 
und ein Händchen für Sternenkonstellationen besitzen.

#
Beschwörung Beherrschung

Fähigkeiten
Befehle,

Loyalität
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#
Beherrschungsprobe
Erscheint der Dämon, legt der Beherrscher nun eine Median-Probe 
auf seinen MU-Wert ab. Diese ist – wie die Beschwörungsprobe – er-
leichtert durch Vorbereitung und Sonderfertigkeiten und erschwert 
je nach Dämon. Dazu kann eine Ansage getroffen werden, um die 
Loyalität des Dämons über seinen Startwert zu erhöhen:

MU + Dämon – Vorbereitung – SF + Ansage

Gelingt die Beherrschungsprobe, steht der Dämon prinzipiell unter 
der Kontrolle des Beschwörers. Misslingt sie, ist der Dämon ohne jeg-
liche Kontrolle – und der Beschwörer hat hoffentlich entsprechende 
Schutzmechanismen vorbereitet.

Festlegung der Fähigkeiten
Dieser Schritt kann schnell oder detailliert abgehandelt werden.

• Der Dämon verfügt basismäßig über alle Fähigkeiten und Werte wie 
in Wege der Zauberei (WdZ S. 205 ff.) angegeben.

• Zusätzlich erhält jeder Dämon 1W20 Punkte Rohe Macht, welche 
die chaotische Essenz abbildet (s. „Rohe Macht“).

• Rohe Macht verbessert alle Werte des Dämons und verleiht ihm zu-
fällige Fähigkeiten.

• (Optional wurde die Beschwörungsprobe mit einer Ansage abge-
legt, um die Rohe Macht zu erhöhen oder um Geformte Macht zu 
generieren.)

Da Dämonen meist spielerisch und dramaturgisch bedeutsam 
eingesetzt werden und da als Wesen des reinen Chaos kein Dä-
mon dem Anderen gleicht, bieten die Regeln mit Roher Macht 
und Geformter Macht Gestaltungsraum.
Während die Regeln zu Beschwörung, Beherrschung und Befeh-
len schnell und abstrakt sind, bietet dieser Abschnitt absichtlich 
die Möglichkeit zur detaillierten Ausgestaltung.
Soll es schnell und simpel gehen, können diese Abschnitte ausge-
lassen oder vom Spielleiter abgeschätzt werden.

Befehle und Loyalität
Wurde der Dämon erfolgreich beherrscht, gibt der Loyalitäts-Wert 
(LO) an, wie viel Kontrolle der Beschwörer exakt über ihn hat.

LO = Basis-LO + Ansage

Während man niedere Dämonen oft schon mit soliden Grundkennt-
nissen und einigen Tagen Vorbereitung fast absolut beherrscht, muss 
selbst ein sehr fähiger Beschwörer bei höheren gehörnten Dämonen 
davon ausgehen, dass der Dämon – falls überhaupt – nur widerwillig 
gehorcht.

Je machtvoller der Dämon, desto mehr AsP Unterhalt benötigt 
er je Tag.

Regeln – Grundlegendes

• Pauschale Modifikatoren halten die Regeln schnell und effektiv. 
D.h., Dutzende Einzelposten (wie Paraphernalia, Sternenkonstallati-
on, exakte Qualität eines wahren Namens, Beschwörergewand, Qua-
lität der Kreide, Qualität der Kerzen, Reinigung des Ortes etc.) wer-
den zusammengefasst zu einem einzigen Modifikator – Vorbereitung, 
s. Tabelle: Dämonen – Kategorien.

• Sonderfertigkeiten für Dämonen fassen die Gesamtheit der anwend-
baren Fähigkeiten des Beschwörers abstrakt zusammen. Daher zählen 
alle sonstigen SF nicht.

• Dämonen-Kategorien fassen Dämonen zu Gruppen zusammen, für 
welche einheitliche Erschwernisse, Kosten und Loyalitätswerte gelten.

Loyalität (=LO):
• Sie gibt an, wie viel Kontrolle über das Wesen besteht, je höher des-
to besser.

• Bei jedem erteilten Befehl wird mit 1W20 auf LO geprüft.
• Befehle die dem Charakter des Dämons besonders entsprechen oder 
zuwiderlaufen können die Probe im Rahmen von -9 bis +9 modi-
fizieren.

• Misslingt die LO-Probe, so liegt es im Ermessen des Spielleiters, wie 
der Dämon reagiert sowie ob und wann der Beschwörer weitere Be-
fehle erteilen kann.

Dämonenkategorien

Beachte: Höhere Kategorien, entsprechen viel höherer 
Macht und Risiko.

Ein Shruuf ist zum Beispiel im Kampf viel, viel machtvoller als drei 
Zantim, die ähnlich viele AsP kosten – dafür ist seine Chance, sich 

Vorbereitungszeit bei Dämonenbeschwörung
Vorbereitung (Erleichterung im Verhältnis zur investierten Vorbereitungszeit)
keine KR SR Stunden Tage Wochen Monate Jahre Jahrhunderte Jahrtausende
 0  -3  -6  -9  -12  -15  -18  -21  -24  -27

Dämonenkategorien
Kategorie Mindere Niedere Schwache Gehörnte Gehörnte Machtvolle Gehörnte Sehr machtvolle Außer Wertung
Beispiel Difar Zant Haquom Shruuf Nachtdämon Arjunoor Karmoth
Modifikator  6  12  18  24  30  36 -/-
Basis-LO  15  12  9  6  3  0 -/-
Max LO  24  21  18  15  12  9 -/-
Initialkosten  5  15  30  50  75  105 -/-
Kosten/Tag  1  3  6  10  15  21 -/-
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gegen den Beschwörer zu wenden, auch ungleich höher und er ist so-
mit gefährlicher. (vgl. Tabelle unten)

Da die Auswirkungen einer Beschwörung hoch sind, empfehlen 
wir, vor Spielbeginn Absprachen in der Spielrunde zu ihrem Einsatz 
zu treffen („Gentlemen’s Agreement“).

Anpassung der Modifikatoren kann durch den Spielleiter meist im 
Rahmen von einer halben Kategorie abgehandelt werden. Ein einge-
hörnter Dämon könnte um -3 Punkte leichter zu beschwören und 
beherrschen sein als ein Haquom, eine dämonisch affine Umgebung 
die Intialkosten und Unterhaltskosten senken.

Regeln – Beschwörung

Zur Beschwörung des Dämons wird eine modifizierte 
ZfW-Probe abgelegt.

Je Stufe Vorbereitung -3
Je Stufe SF Beschwörung -3
Affinität Dämonen -3
Invocatio Integra -3
Kategorie des Dämons s. Tabelle Dämonenkategorien
Optional: +Ansage

Beispiel: Ein Zant (+12) wird beschworen. Der Beschwö-
rer verfügt über eine halbe Stunde Vorbereitung (SR, -6) und 
über die Sonderfertigkeit Beschwörung II (-6). Insgesamt ist die 
Probe also +0.

• Anstelle der Zauberkosten nach LCD müssen nur die Initialkosten 
des Dämons aufgewendet werden.

• Es können mehrere gleichartige Dämonen zugleich beschworen wer-
den, z.B. drei Zantim mit einer Beschwörung.

• Gelingt die Probe, erscheint der Dämon. Misslingt sie, fallen den-
noch die vollen Kosten des Zaubers an, jedoch nicht die Initialkosten.

• Optional kann bei Kenntnis der Sonderfertigkeiten Rohe Macht 
und Geformte Macht die Probe erschwert werden, um den Dämon 
zu stärken.

Regeln – Beherrschung

Die Beherrschung eines erfolgreich beschworenen Dä-
mons erfordert eine modifizierte Median MU-Probe. Erhö-

hungen des MU-Wertes (aus Attributo, MU-Elixier etc.) sind explizit 
möglich – und sinnvoll.
Anmerkung: Bei einer Median-Probe werden 3W20 gewürfelt und 
der höchste sowie niedrigste Würfel entfernt.

Nach Hausregeln kann zudem der MU-Wert nur mit Sonderfertig-
keiten oder karmalen Mitteln über den anderthalbfachen Basiswert 
angehoben werden.)

Je Stufe Vorbereitung -3
Je Stufe SF Beschwörung -3
Affinität Dämonen -3
Invocatio Integra -3
Kategorie des Dämons s. Tabelle Dämonenkategorien
Erhöhung der LO  +Ansage

• Mit einer Ansage kann die Loyalität des Dämons erhöht werden. Je-
der Punkt LO bis zum Maximum erschwert die Probe um +1, jeder 
Punkt über das Maximum hinaus um +3.

• Gelingt die Probe, steht der Dämon mit der entsprechenden LO un-
ter der Kontrolle des Beschwörers.

Beispiel: Der beschworene Zant (+12) soll kontrolliert werden. 
Mit einigen SR Vorbereitung (-6) und Beherrschung II (-6) ist die 
MU-Probe insgesamt +0. Zantim sind reißende Bestien, der Be-
schwörer ist also gut beraten mit einer Ansage die Basis-LO von 
12 weiter zu erhöhen.
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Regeln – Fähigkeiten

Ist der Dämon erschienen, wird in diesem Schritt festgelegt, 
über welche Fähigkeiten er verfügt.

Grundausstattung
• Alle Dämonen besitzen standardmäßig die Manöver Wuchtschlag, 
Niederwerfen und Gegenhalten und die Sonderfertigkeit Initiative I; 
sie verfügen über Astralsinn (TaW 15) Geisterpanzer Paraphysikalität 
I, Resistenz profane Waffen, Regeneration im Limbus I.

• Sie sind immun gegen Zauber mit den Merkmalen Heilung, Eigen-
schaften, Einfluss, Form, Heilung, Herrschaft, Illusion, Objekt, Tele-
kinese, Umwelt, Verständigung.

• Gifte und Krankheiten sind wirkungslos.
• Dazu kommen die Fähigkeiten des Dämons aus Wege der Zauberei, 
mit einer Ausnahme: Immunität Profan wird hierbei zu Resistenz 
Profan (75%).

Intensiv: Rohe Macht
• Um die chaotisch-machtvolle Natur der Dämonen als gestaltge-
wordenes Chaos regelseitig darzustellen, erhält jeder Dämon 1W20 
Punkte Rohe Macht.

• Je 10 Punkte Rohe Macht steigen alle Werte (LE, MR, RS, GS, AT, 
PA, INI, TaW, ZfW, TP, AE) um je 10% an.

• Zudem erhalten sie zufällige (auswürfeln oder nach Spielleiterent-
scheid) Besonderheiten in voller Höhe der Rohen Macht.

• Dabei kann der Spielleiter auf die vorgefertigten Besonderheiten in 
der Tabelle zu den Vorbereitungszeiten zurückgreifen.

• Für die stimmungsvolle Umsetzung der chaotischen Natur allge-
mein und der Domäne im Besonderen empfiehlt es sich aber, (auch) 
eigene Fähigkeiten zu entwerfen. So könnte ein Zant schwer heilende 
Wunden schlagen, verstärkte Angriffe gegen Rondrageweihte besit-
zen, sich für durch vergossenes Blut stärken oder seine Opfer ihrer-
seits in Blutrausch versetzen.
Optional: Die Menge an Roher Macht kann durch Ansagen aus der 
Beschwörung erhöht sein.

Intensiv: Geformte Macht
• Als Geber der Gestalt kann der Beschwörer der chaotischen Essenz 
des Dämons seinen Willen aufzwingen, wenn er über die SF Geform-
te Macht verfügt.

• Die Punkte darf er frei auf Besonderheiten seiner Wahl verteilen, un-
genutzte Punkte verfallen.

• Sofern nicht anders angegeben, entsprechen die Fähigkeiten WdZ 
S. 232 ff.

• Nicht aufgeführte Besonderheiten aus WdZ können Dämonen nur 
automatisch erhalten.

• Das betrifft Existenz (gilt automatisch als manifestiert, regeneriert 
+1W6 AsP/Tag), Geisterpanzer, Limbusreisender, Resistenz Karma, 
Immunität [Merkmal], Immunität [Profan/Magie/Karma], Was-
serwesen, Lichtscheu/-empfindlich, Tarnung, Kritische Konsistenz, 
Rudel (s. „Varianten der Dämonologie“), Körperlosigkeit, Schaden 
auf (un)belebte Materie, Lebensraub

• Resistenz/Immunität Antimagie ist auch weiterhin für Dämonen 
unmöglich zu erhalten.

Rohe und Geformte Macht
Zusätzliches Manöver Je 3
Angriff mit pervert. Element 
(Ausw. +8, Schild-PA +12) 6

Ausweichen in den Limbus 6
Durch [Element] gehen 6
Fluch Variabel
Folgeschaden (1W6 SP) 3
Formlosigkeit I/II 6/9
Infektion mit [Krankheit] Stufe
Langer Arm 3
Lebenssinn TaW 10/je +5 TaW 6 / je 3
Mutation 3
Paraphysikalität I / II 3/12
Präsenz I/II/III 6/12/18
Raserei 1W6 / je weiterer 1W6
(INI und GS mal 2, immun Ausfall, Dominieren, 
Treiben; AT steigt um volle Würfelsumme, TP um 
die Halbe, PA sinkt um den vollen Betrag. Zwang 
zum Kampf, kämpft auch gegen Beschwörer und 
Verbündete, wenn keine Gegner mehr übrig sind. 
LO-Probe +0 zum Abbrechen, 1 mal je KR mögl.)

15 / je 3

Regeneration 1W6 / je zus. W6 12 / je 3
Resistenz gegen [Merkmal] 6
(Zauber wirken nur, wenn ZfP*/2 größer als 
MR sind; nicht möglich für Antimagie)
Resistenz Profan/Magie (50%) 9
Dito, von 50% auf 75% 18
Resistenz gegen einzelne profane/magische 
Schadensart (z.B. profan Schnitt, 50%) 3

Dito, von 50% auf 75% 6
Schreckgestalt I / II 6/9
Unsichtbarkeit I / II 12/15
Verbindung zum Beschwörer 6
Verwundbarkeit Variabel
Zusätzliche Aktion Je 15
Individuelle Eigenschaften Variabel

Regeln – Befehle

Ist der Dämon beherrscht und steht der Loyalitätswert (LO) 
fest, kann der Beschwörer dem Dämon nun Befehle erteilen. Prin-

zipiell kann der Beschwörer dem Dämon alles befehlen, was dieser 
ausführen kann. Praktisch beschränken sich die Befehle meist auf die 
angegebenen Dienste.

Wie im Kapitel Grundlegendes beschrieben, erfordert jeder Befehl 
eine Probe auf die Loyalität. Die Anzahl an Befehlen ist dabei nicht 
beschränkt. Befehle, die sich über mehr als einen Tag erstrecken, er-
fordern in regelmäßigen Abständen nach Spielleiterentscheid eben-
falls LO-Proben.

Für jeden Tag den der Dämon auf Dere verbringen soll, muss der 
Beschwörer Unterhaltskosten leisten – diese Kraft muss der Beschwö-
rer persönlich zu Mitternacht geben, er kann auch im Voraus zahlen. 
Werden die Kosten nicht aufgewendet, so ist der Dämon frei und ver-
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schwindet häufig zurück in seine Sphäre, da er seine widernatürliche 
Existenz auf Dere nicht aufrechterhalten kann. Häufig versucht er 
dabei, sich am Beschwörer zu rächen, die Ordnung der Welt zu stören 
oder die Agenda des Erzdämons voranzutreiben.
Optional: Der Beschwörer kann Dämonen manifestieren, d.h. stär-
ker an die Welt binden. Der Dämon muss dazu in WdZ über „Ma-
nifestation“ verfügen und wird an ein Objekt, einen Ort oder eine 
Person gebunden. Dadurch sinken die Unterhaltskosten um eine Ka-
tegorie, wenn der Dämon aktiv ist, in inaktiven Phasen entfallen sie. 
Der Dämon verliert jedoch Paraphysikalität I und Resistenz Profan, 
zusätzlich muss der Beschwörer entweder die Intialkosten doppelt 
zahlen oder je 10 AsP Initialkosten einen pAsP.

Stirbt die Person oder wird der Gegenstand zerstört, verliert der 
Dämon seinen Anker in der Welt und verschwindet.

Sonderfertigkeiten

Sofern nicht anders angegeben, kosten die folgen-
den SF 150/300/450/600/750 AP und benötigen ZfW 

5/10/15/20/25 sowie die angegebene Eigenschaft (MU, KL oder 
CH) auf 10/12/15/18/21.

Sie können für halbe Kosten eingeschränkt erworben werden, z.B. 
nur für niedere Dämonen oder nur für die Domäne des Agrimoth.

Dämonen: Beschwörung I/II/III/IV/V (KL)
• Je Stufe der SF erhält der Beschwörer eine Erleichterung von 3 Punk-
ten auf Proben, um Dämonen zu beschwören.

• Zudem sind Proben zum Bannen (Reversalis Invocatio, Pentagram-
ma) um je -3 erleichtert.

Dämonen: Beherrschung I/II/III/IV/V (MU)
• Je Stufe der SF erhält der Beschwörer eine Erleichterung von 3 Punk-
ten auf Proben um Dämonen zu beherrschen.

Dämonen: Befehle I/II/III/IV/V (CH)
• Je höher die Stufe dieser SF, desto detailliertere und komplexere 
Handlungsmuster und Taktiken können dem Dämon vermittelt 
werden im Rahmen seiner Möglichkeiten und desto weniger handelt 
er nach chaotischen Impulsen. Bei minderen Dämonen gleicht dies 
einem zunehmend abgerichtetem/dressierten Tier, bei Dämonen mit 
mehr Macht und Intelligenz zunehmend einer Ausbildung und In-
doktrination.

• Zusätzlich steigen Start-LO und Maximale LO um je +1.

Dämonen: Kosten I/II/III/IV/V (CH)
• Die AsP-Kosten für Unterhalt und Initialkosten von Dämonen sin-
ken um je 10%.

Intensiv: Dämonen: Rohe Macht I/II/III/IV/V (MU)
• Der Beschwörer darf eine Ansage auf die ZfW-Probe bis zu 
1/2/3/4/5-mal für je +5 treffen. Jede Ansage +5 gewährt dem Dä-
mon +1W20 Punkte Rohe Macht.

Intensiv: Dämonen: Geformte Macht I/II/III/IV/V 
(KL)

• Der Beschwörer darf eine Ansage auf die ZfW-Probe bis zu 
1/2/3/4/5-mal für je +5 treffen. Jede Ansage +5 gewährt dem Dä-
mon +1W6 Punkte Geformte Macht. Zudem darf er 1/2/3/4/5-mal 
einen dieser W6 neu würfeln, das bessere Ergebnis zählt.

Bann- und Schutzkreise gegen mindere und niedere 
Dämonen (150 AP, RkW 5)

• Es wird eine Probe auf RkW abgelegt. Wirkt gegen mindere und nie-
dere Dämonen, deren Beherrschungsschwierigkeit höchstens RkP* x 
2 beträgt. Beinhaltet die nötige Fähigkeit zum Malen und Zeichnen 
der Bann- und Schutzkreise.

Bann- und Schutzkreise gegen gehörnte Dämonen 
(300 AP, RkW 10)

• Dito, schwache gehörnte und gehörnte Dämonen.

Bann- und Schutzkreise gegen machtvolle gehörnte 
Dämonen (450 AP, RkW 15)

• Dito, machtvolle gehörnte und sehr machtvolle gehörnte Dämonen.

Invocatio Integra (450 AP, RkW 15, Magiekunde 
(Dämonen) 15)

• Beschwörungen mit mindestens stundenlanger Vorbereitung erhal-
ten einen Bonus von -3 auf Beschwörung und Beherrschung.

Exorzist (300 AP, Magiekunde TaW 10)
• Alle RkW-Proben, um Schutz- und Bannkreise anzufertigen, sind 
um -5 erleichtert, der RkW um +2 erhöht (entsprechend einer ver-
tieften Talent-Spezialisierung).

• Je 5 Punkte TaW Magiekunde sinkt die Zauberdauer zur Austrei-
bung von Dämonen, Geistern und Elementaren um 1 Aktion, nicht 
unter 2 Aktionen. (Dies betrifft vor allem Pentagramma, Reversalis 
Invocatio, Hexagramma.)

• Im Unitatio erhöht sich die Reichweite je Exorzist um weitere 2 
Schritt (maximal verdoppelte RW). Verfügt ein Exorzist zudem über 
die SF Zauber vereinigen, so erhält er eine Erleichterung in Höhe der 
Summe der ZfW der Bundteilnehmer (höchstens die Hälfte seines 
ZfWs als Erleichterung).

Meister der Dämonen (600 AP, MU 18, KL 18, 
Magiekunde (Dämonen) 20)

• LO-Proben für Dämonen dürfen (müssen nicht!) auf 3W6 anstatt 
1W20 gewürfelt werden. (Anmerkung: Ergebnisse höher als 15 sind 
sehr unwahrscheinlich, höher als 18 unmöglich)

• Dito Beherrschungsproben.

Varianten der Dämonologie

Rudelbeschwörung
Dämonen mit der Besonderheit „Rudel“ können als gesamte Meute 
beschworen und beherrscht werden.

Das gesamte Rudel zählt als ein einziger um zwei Kategorien 
machtvollerer Dämon (hat also erhöhte Beschwörungs- und Beherr-
schungsschwierigkeit und erhöhte Initial- und Unterhaltskosten).

Das Rudel agiert als Verbund, die Dämonen arbeiten gut zusam-
men aber können nicht einzeln eingesetzt werden.

Sofern vom Spielleiter nicht anders festgelegt, erscheinen 2W6 +3 
Dämonen. (Anmerkung: Das entspricht einem Drittel der AsP-Kos-
ten für die Einzelbeschwörung, zudem fallen viel weniger LO-Proben 
an, dafür ist die LO niedriger.)
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Blutmagie
Erleichtert die Beschwörungsprobe um -6 Punkte, erschwert die Be-
herrschungsprobe um den gleichen Betrag.

Die Verwendung von Blutmagie erlaubt, die Kosten für Invocatio, 
Initialkosten sowie die Unterhaltskosten (auch im Voraus) vollstän-
dig mit Blut statt eigener AE zu speisen.

Blut von Tieren wird im Verhältnis von 5 LE zu 1 AsP oder 
schlechter umgewandelt, von intelligenten Lebewesen (Menschen, 
Orks, Goblins, Achaz, Zwerge) 2 LE zu 1 AsP, Zauberer 1 LE zu 1 
AsP; dieser Prozess führt meist zum Tod.

Prinzipiell kann auch der Beschwörer oder Freiwillige einen Teil 
eigenen Blutes opfern, praktisch kommt das kaum vor – der Malus 
auf die Beherrschungsprobe ist gravierend genug, dass er eigentlich 
nur durch eine große Menge an Blut-AsP zu rechtfertigen ist.

Artefaktmagie
Bei einer in ein Artefakt gespeicherten Beschwörung muss Anzahl 
und Art der Dämonen sowie alle Ansagen beim Erstellen des Arte-
fakts festlegt werden.

Diese Dämonen erscheinen nicht sofort nach der Auslösung des 
Artefakts, die Mindestdauer von 2W20 bzw. 5W20 Aktionen bei In-
vocatio Minor und Invocatio Maior bis zum Erscheinen der Dämo-
nen können nicht unterschritten werden.

Somit kann zwar die Beschwörung vollständig gespeichert werden 
(Kosten für Zauber und Initialkosten), die Beherrschung (und Un-
terhaltskosten) jedoch erfolgt in dem Moment, wenn der Dämon er-
scheint – mit den Boni, Mali und Umständen die dann herrschen.

Sinnvollerweise sollte der Auslöser des Artefakts sich also angemes-
sen vorbereitet haben, bevor er das Artefakt nutzt, und tendenziell 
schwächere Dämonen einsetzen. „Mal eben“ in einem Kampf einen 
Shruuf herbeiholen und beherrschen ohne Boni aus Vorbereitungs-
zeit, Invocatio Integra, Schutzkreis und MU-Elixier, gelingt nur in 
Glücksfällen oder bei Großmeistern.

Bindung von Dämonen
Keine Artefaktmagie im eigentlichen Sinne ist die Bindung von Dä-
monen an Objekte, Orte oder Personen. Wie in „Regeln – Befehle“ 
ausgeführt, können einige Dämonen optional auch für doppelte In-
itialkosten oder permanente AsP an Objekte, Orte oder Personen ge-
bunden werden.

Dämonen Bannen

Das Bannen von Dämonen (mit magischen Mitteln) er-
folgt meist mit Pentagramma oder Reversalis Invocatio.

Prinzipiell können auch andere Methoden wie Schadenszauber 
eingesetzt werden, Dämonen sind aber oft so gefährlich und die anti-
magischen Werkzeuge so effektiv, dass diese fast immer die beste Wahl 
darstellen.

Meist sichert sich der Exorzist dazu mit Gardianum Schild gegen 
Dämonen, Schutz- oder Bannkreis, Fortifex oder Kämpfern ab.

Gegen besonders machtvolle Dämonen bietet es sich beim Pen-
tagramma an, die Spontane Modifikation Erzwingen zu nutzen, 
sowie den Unitatio,, wenn möglich mit der SF Zauber Vereinigen.
Pentagramma
Der Zauber wird wie in LCD abgehandelt, mit folgenden Än-
derungen:
Kosten: 1 AsP je 10 LE des Dämons

Erschwernis: Wie Beschwörung (d.h. + Mod des Dämons, -3 Stu-
fe Vorbereitung, -3 je Stufe der SF Beschwörung, -3 falls Affinität); 
dazu sind weitere Erleichterungen nutzbar (Exorzist, SF Antimagie, 
Erzwingen, Fokus).

• Existenz oder Manifestation erschweren die Probe zusätzlich um +9.
• Zusätzlich ist der Zauber um -1 erleichtert je 10% fehlender LE 
des Dämons.

Beispiele für die Beschwörung

Beispiel 1
Ein T2 Beschwörer nutzt die Invocatio-Minor-Schnellvariante, um 
einen Zant zu rufen, und trinkt ein MU-Elixier Qualität D (+7 MU) 
Mit 12er Eigenschaftswerten verwürfelt er im Schnitt 5 Punkte bei 
der ZfW-Probe. Die Beschwörung des Zant (Niederer Dämon +12, 
Kampfrunden – 3, Beschw. II -6 = +3) gelingt ihm also bei einem 
ZfW von 10 + Spezi knapp, aber meistens, für Ansagen ist die Marge 
zu gering.

Die Beherrschungsprobe ergibt sich analog zu +3 auf den MU-
Wert von 12 +6 aus dem Elixier (Verstärkungsgrenze, mehr als +50% 
des MU Basiswertes geht nicht einfach so); also netto eine Probe auf 
einen Wert von 15, eine Chance von drei Viertel.

Gelingt sie, so gehorcht der Zant mit einer Basis- LO von 12, was 
meistens – aber nicht sicher – ausreicht für Befehle, die seiner Natur 
entsprechen wie „Zerreiße sie alle!“

Beispiel 2
Ein T3-Beschwörer befindet sich in der gleichen Lage wie o.g. Bei-
spiel. Für ihn ergibt sich die Probe auf den ZfW zu +0, er verwürfelt 
im Schnitt 2 Punkte bei 15er Eigenschaftswerten. Dank 15er ZfW 
und Spezialisierung sagt er für 5 Punkte Geformte Macht an, die Pro-
be gelingt praktisch immer.

Die Beherrschung ist eine Probe +0 auf einen Wert von MU 15 +7 
durch das Elixier, also netto auf den Wert von 22. Kalt lächelnd er-
schwert er sich die Beherrschungsprobe um 4 Punkte (Wurf auf 18 
bei der Medianprobe 97% Wahrscheinlichkeit) und erhält damit eine 
LO von 12+4= 16.

Mit einem Befehl nach der Natur des Zants „Zerreiße sie alle!“ wird 
dieser genau das tun, außer bei der gewürfelten 20 auf der LO-Probe.

Beispiel 3
Einem T5-Beschwörer dünkt es aus einer Mischung von Langeweile 
und Arro... Niveau danach, diese Lage nachzustellen. Die um netto 6 
erleichterte Probe auf die Beschwörung beim ZfW von über 20 und 
durchschnittlich nicht mal einem verwürfeltem Punkt entlockt ihm 
ein Gähnen trotz saftiger Ansagen, um die Macht zu erhöhen.

Die um -6 erleichterte Beherrschungsprobe auf einen Wert von 
21+7= 28 Punkte würde er auf die 34 ablegen.

Er sagt also 15 Punkte an, um die LO auf 24 zu erhöhen, und wür-
felt auf die 19, das ist bei der Medianprobe 99,7% Wahrscheinlichkeit. 
Selbst Befehle, die stark gegen die Natur des Zants gehen wie „be-
schütze die Unschuldigen „gelingen quasi immer (1 von 216 Fällen), 
da er dank Meister der Dämonen 3W6 auf die LO würfelt und eine 
gewürfelte 18 bräuchte.

Beispiel 4
Ein böser Schwarzmagier™ (T3) erfährt von einer Gruppe reisender 
Abenteurer um einen Diener Rondras, die sich zum Ziel gesetzt ha-
ben, ihn zur Strecke zu bringen, lediglich ein Tag bleibt ihm noch Zeit.
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Mittels eines Invocatio Integra (-3) und vieler Stunden Vorberei-
tung (-9) beschwört er einen Shruuf (+24), um sich an ihrem Unter-
gang zu ergötzen.

Dank einem ZfW von über 15 und der nettoprobenerschwernis 
(+24-9-9-3) von +3 kann er noch etliche Punkte geformte Macht an-
sagen in der Hoffnung auf Verletzend: Rondra.

Die Beherrschungsprobe +3 auf den – leider unverbesserten – 
MU-Wert von 16 gelänge nicht sicher, Attributo oder Elixiere hat er 
nicht zur Hand. Er überdenkt seine Optionen und entschließt sich, 
ein kalkuliertes Risiko einzugehen.

Er erschwert sich die Probe um 3 Punkte. Sollte ihm die Probe ge-
lingen, so ist der Shruuf gerade loyal genug, um den Befehl, den Ge-
weihten und seine Gefährten zu töten, höchstwahrscheinlich auszu-
führen oder zumindest den Rondrageweihten priorisiert anzugreifen 
und den Magier solange zu ignorieren.

Misslingt die Probe, so belässt er ihn im Schutzkreis und begibt 
sich in höhere Turmgemächer. Kurz vor ihrem Eintreffen entlässt er 
den Shruuf mittels eines Dieners aus dem Schutzkreis (und hat zur Si-
cherheit einen Gardianum Variante Schild gegen Dämonen auf sich 
selbst gesprochen) und flieht mittels Transversalis. Sobald der Staub 
sich gelegt hat, könnte er zurückkehren und mittels Gardianum/
Pentagramma seinen wahrscheinlich in Mitleidenschaft gezogenen 
Turm wieder in Besitz nehmen.

Hätte er deutlich mehr Zeit zur Vorbereitung gehabt, so hätte er 
dem Shruuf mehr besondere Eigenschaften mitgeben und auf eine 
deutlich höhere Loyalität zurückgreifen können.

Beispiel 5
Der unglaublich altgediente Spielercharakter eines Rashduler Dämo-
nologen, seines Zeichens Veteran fast aller großer Kampagnen und 
wohl in den oberen Top Ten der aventurischen Avantgarde der Dä-
monologie (T 5) ruft einen Shruuf (+ 24) mittels Fingerschnippen 
(Freie Aktion als Vorbereitungszeit +0) herbei, um ihm im Kampf 
beizustehen.

Die Beschwörungsprobe entfällt, da der Shruuf per Artefakt geru-
fen wurde und die Probe bei der Erschaffung des Artefakts bereits 
gewürfelt wurde.

Er kennt einen Wahren Namen unverschämt hoher Güte und sei-
ne Ausrüstung stellt die von erfahrenen Dämonologen in den Schat-
ten. (-4).

Die Beherrschungsprobe ergibt sich zu netto (+24 Shruuf -15 aus 
SF, -0 aus Zeit -4 aus Specials) zu +5, also bei einem MU-Wert von 21 
ein Wurf auf die 16.

Gut, dass er dank seiner langen Erfahrung auch einen Reversalis 
Böser Blick, Variante Freiwilliges Ziel auf sich selbst und einen Gar-
dianum direkt mit in das Artefakt gebunden hat, um die MU-Pro-
be äußerst wahrscheinlich zu machen und im Falle eines Misslingens 
dennoch geschützt zu sein.

Alternativ könnte er schon mit wenigen Minuten Vorbereitungs-
zeit die Probe auf netto 18 würfeln, sodass er wohl keine MU-Erhö-
hung bräuchte. Selbst in diesen luftigen Höhen ist man wohl noch 
kein Borbarad – aber zumindest fast in der Lage, per Fingerschnip-
pen den Shruuf sicher einzusetzen.

Ein irrer Borbaradianer (T1) kommt an fragmentarisches Wis-
sen über die Beschwörung eines Arjunoors (+36). Mit Hilfe seines 
Zirkels an fanatischen Anhängern will er dessen Macht nutzen, um 
Schrecken über die Lande zu bringen.

Dank seines minderen Paktes und eines passenden Paktgeschenkes 
erhält er 3 Punkte auf Beherrschung und Beschwörung. Mit jahrelan-
ger (- 21) akribischer Arbeit sammelt er Donaria, Paraphernalia, sucht 
einen bestmöglichen Ort etc.

Schließlich opfert er die Hälfte seines Zirkels mit
Blutmagie, um ihn zu rufen. Die Probe zum Beschwören ist dank 

der Blutmagie um weitere 6 Punkte erleichtert, netto also +3 (36 Ar-
junoor -21 aus Zeit -6 Blut -3 aus Minderpakt -3 aus SF = 3). Die 
Beschwörung gelingt knapp, falls sie gelingt, an Ansagen ist nicht 
zu denken.

Die Beherrschung des Arjunoors erfordert eine Probe auf MU von 
+15. Selbst wenn er MU-steigernde Mittel hätte, mit an Sicherheit 
grenzender Wahrscheinlichkeit wird er ihn nicht kontrollieren und 
da er nicht über das Wissen verfügt, entsprechend machtvolle Schutz-
kreise zu errichten, wird er nun schutzlos dem vollen Zorn dieses Dä-
mons ausgeliefert sein.

Beispiel 6
Eine dämonologische Koryphäe der Akademie zu Brabak (T4) will 
zu Studienzwecken zusammen mit einigen Kollegen einen Arjunoor 
beschwören (+36). Da er auf eine bestmögliche Infrastruktur (vor-
handene Paraphernalia, Materialien etc. von höchster Qualität, beste 
Örtlichkeiten, kompetente Helfer etc.) zurückgreifen kann, erhält er 
einen weiteren Bonus von 6 Punkten im Rahmen der Modifikatio-
nen zu besonderen Umständen. Die Vorbereitungen nehmen einige 
Monate in Anspruch, bevor man zur Tat schreitet.

Die Beschwörungsschwierigkeit ergibt sich zu (36 -6 Bonus -12 SF 
– 18 Monate -3 Integra = -3) -3 Punkten.

Dank einem ZfW von ca. 20 und einem Unitatio Zauber Vereini-
gen kann er beruhigt seinen gesamten ZfW ansagen und hat die ZfP* 
seiner Kollegen zum Ausgleichen übrig.

Die Beherrschungsprobe legt er bei einem MU-Wert von 18 und 
einem Attributo Zauber vereinigen +9 mit der Erleichterung von 3 
Punkten auf die 30 ab. Mit 9 Punkten Ansage könnte er die LO des 
Dämons auf 9 erhöhen, mit 3 weiteren Punkten auf 1 Punkt über 
Maximum, LO 10.

Für Studienzwecke dürfte das ausreichen, bleibt aber nicht ohne 
Risiko, weshalb er auf zahlreiche magische Sicherungen – nicht zu-
letzt einen potenten Schutzkreis – vertraut. Diese werden zwar kei-
ne völlige Sicherheit garantieren können, aber Probleme so un-
wahrscheinlich machen, dass die seltene Beschwörung unter diesen 
Umständen de facto Sicher ist.

Die Astralkosten von ca. 200 AsP für Beschwörung, Initialkosten 
und einige Tage Aufenthalt teilt er sich mit den Kollegen per Unitatio, 
anstatt seltene Kraftspeicher auftreiben oder teure Astraltränke auf-
brauchen zu müssen.

Ihm ist klar, dass er mit besonders potenter Eigenschaftsmagie wel-
che Werteerhöhungen über +50% ermöglicht etwas höhere LO-Werte 
hätte erreichen können, und mit einem Pakt deutlich höhere, aber tra-
ditionsgemäß werden Paktierer in Brabak als willensschwach erachtet.
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Dämonologie – „Cheatsheet“

Beschwörung

• ZfW + Dämon – Vorber. – SF + Ansage
•-3 je Stufe SF Beschwörung, -3 falls Affinität, -3 falls Invocatio Integ-
ra; +5 je Ansage aus SF Geformte Macht und Rohe Macht.

• Initialkosten ersetzen AsP nach LCD.

Beherrschung

• MU + Dämon – Vorber. – SF + Ansage
•-3 je Stufe SF Beschwörung, -3 falls Affinität, -3 falls Invocatio In-
tegra; Ansage +1 je Punkt LO über Startwert, +3 je Punkt LO 
über Max-LO.

Fähigkeiten und Werte

Grundausstattung
SF: Wuchtschlag, Niederwerfen, Gegenhalten, Initiative I
Besonderheiten: Astralsinn (TaW 15) Geisterpanzer, Paraphysikali-
tät I, Resistenz profane Waffen, Regeneration im Limbus I.
Immun Merkmale: Heilung, Eigenschaften, Einfluss, Form, Heilung, 
Herrschaft, Illusion, Objekt, Telekinese, Umwelt, Verständigung

• Gifte/Krankheiten wirkungslos, weitere Besonderheiten wie WdZ; 
Immunität Profan in WdZ wird zu Resistenz Profan (75%)

Rohe Macht (optional)
• 1W20 Punkte Rohe Macht Basis, +1W20 je Ansage zu Rohe Macht.
• Je 10 Punkte +10% auf alle Dämonenwerte, volle Punktzahl für zu-
fällige Fähigkeiten nach Tabelle oder vom Spielleiter gestaltet.

Geformte Macht (optional) 
• 1W6 Punkte je Ansage aus Geformte Macht. Darf mit den Punk-
ten aus Tabelle Besonderheiten frei wählen, oder Vorschläge vom 
Spielleiter.

Befehle

• LO Wert aus Beherrschung gilt.
• Jeder Befehl probt auf LO, bis zu +/- 9 falls besonders wenig/stark 
Charakter des Dämons entsprechend.

• Jeden Tag werden pauschale Kosten fällig, außer bei Existenz oder 
manifestierten Dämonen.

Modifikatoren für Beherrschung
Je Stufe Vorbereitung -3
Je Stufe SF Beschwörung -3
Affinität Dämonen -3
Invocatio Integra -3
Kategorie des Dämons s. Tabelle Dämonenkategorien
Erhöhung der LO +Ansage

ZfW-Probe Beschwörung
Je Stufe Vorbereitung -3
Je Stufe SF Beschwörung -3
Affinität Dämonen -3
Invocatio Integra -3
Kategorie des Dämons s. Tabelle Dämonenkategorien
Optional: +Ansage

Vorbereitungszeit bei Dämonenbeschwörung
Vorbereitung (Erleichterung im Verhältnis zur investierten Vorbereitungszeit)
keine KR SR Stunden Tage Wochen Monate Jahre Jahrhunderte Jahrtausende
 0  -3  -6  -9  -12  -15  -18  -21  -24  -27

Dämonenkategorien
Kategorie Mindere Niedere Schwache Gehörnte Gehörnte Machtvolle Gehörnte Sehr machtvolle Außer Wertung
Beispiel Difar Zant Haquom Shruuf Nachtdämon Arjunoor Karmoth
Modifikator  6  12  18  24  30  36 -/-
Basis-LO  15  12  9  6  3  0 -/-
Max LO  24  21  18  15  12  9 -/-
Initialkosten  5  15  30  50  75  105 -/-
Kosten/Tag  1  3  6  10  15  21 -/-
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Intention

Diese Spielhilfe ist eine Neufassung der Regeln zur Ele-
mentarbeschwörung in DSA aus der Hausregelsammlung von 

Harteschale und Sumaro, basierend auf dem DSA 4/4.1 Regelwerk.
Mit schnellen, simplen, effektiven Regeln zur Beschwörung und 

Beherrschung soll die Herbeirufung schnell von der Hand gehen.
Dabei bleiben großzügige Freiräume für die Ausgestaltung des 

Spielleiters und optional vertiefende Regeloptionen.

Hintergründe

Elementare sind Wesen der reinen Elemente. Sie stam-
men - anders als Dämonen - aus der Schöpfung und werden 

mittels Magie manifestiert. Sie können nicht außerhalb der elemen-
taren Welt (z.B. im Limbus) existieren und vergehen dort. Wesen der 
siebten Sphäre, Eindringlinge von „Außen“ wie Dämonen und dä-
monisches Wirken verabscheuen sie zutiefst.

In dieser elementaren Reinheit, welche ihre Essenz bildet, und der 
Vielfältigkeit der elementaren Ausprägungen liegt zugleich die Macht 
der Herbeirufung der Elementare.

Elementare sind zu außerordentlichen Taten in der Lage, relativ 
ungefährlich für den Herbeirufer, stellen machtvolle Gegner dar und 
bieten fast unbegrenzt vielfältige Möglichkeiten, auf der anderen Sei-
te stellen sie ihre Macht größtenteils nicht zur Verfügung, achten auf 
die Harmonie der Schöpfung und stehen nicht unter der direkten 
Kontrolle des Herbeirufers, da sie nur Wünschen nachgehen und kei-
nen Befehlen (Ausnahme bilden hier Paktgeschenke und Shakagra).

Die Beschwörung im Spiel

Wer sich der Herbeirufung von Elementaren zuwendet 
und diese hohe Kunst der Zauberei studiert, der lässt sich 

auf einen der anspruchsvollsten, aufwändigsten und im Mittelreich 
auch teilweise geächteten Pfad der Magie ein. Der Preis der dabei je-
doch winkt ist große Macht durch schier endlose Optionenvielfalt 
und elementare Freizauberei - so viel Macht wie sie keine andere Ma-
giespielart bieten kann außer der Dämonologie.

Es gibt unzählige individuelle Ausprägungen der Elementarwesen, 
genaue Gestalten unterscheiden sich nach dem Herbeirufer. 

Wer nicht weise überlegt, was er wünscht, der muss mit den 
Folgen leben.

Deswegen nutzen achtsame Herbeirufer auch sorgfältig Schutz- und 
Bannkreise und übertreiben es nicht mit Herbeirufungen an Macht 
und Gefährlichkeit. Tölpelhafte (oder gierige, fanatische, verblende-
te) Herbeirufer hingegen können durch unüberlegte Wünsche nicht 
nur Zeit und Kraft verschwenden, sondern bei allzu dreisten Wün-
schen oder Pech auch von Elementaren einen „Denkzettel“ in Form 
eines Angriffs erhalten. 

Ein wütender Meister des Feuers wird dabei sicherlich sich wenig 
um unbeteiligte Wesen und Gebäude scheren, weswegen auch Unbe-
teiligte gefährdet sein können.

Regeln – Überblick

In diesem Überblick sind schematisch die grundlegenden 
Schritte der Herbeirufung qualitativ aufgelistet. Exakte Werte, 

Zahlen und Regeln finden sich in den weiteren Kapiteln.

Herbeirufungsprobe
Der Herbeirufer legt eine Probe auf seinen ZfW ab. Diese ist er-
schwert je nach Elementar, erleichtert durch Vorbereitung und Son-
derfertigkeiten:

ZfW + Elementar – Vorbereitung – SF 

(Optional kann die Probe mit einer Ansage abgelegt werden um Fä-
higkeiten und Werte zu verbessern.)

Je machtvoller das Elementar, desto mehr AsP müssen aufgewen-
det werden. Gelingt die Probe, erscheint das Elementar.

Merke: Wie die Modifikatoren aus Vorbereitung und Sonder-
fertigkeiten exakt zusammenkommen kann der Spieler frei aus-
gestalten. Der Charakter könnte z.B. besonders gründlich zeich-
nen, immer passende Gewandung mitführen und über eine gute 
Quelle für hochreine Elementmanifestationen verfügen oder 
aber ein Standardwerk memoriert haben und ein Händchen für 
Sternenkonstellationen besitzen.

+
Herbeirufung Wunschvolumen

Fähigkeiten
Wunscherfüllung,

Loyalität
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+

Wunschprobe
Erscheint das Elementar, legt der Herbeirufer nun eine Median-Pro-
be auf seinen CH-Wert ab. Hier gilt der Basiswert, Änderungen 
durch z.B. Attributo gelten nicht. Diese Probe ist – wie die Herbeiru-
fungsprobe – erleichtert durch Vorbereitung und Sonderfertigkeiten 
und erschwert je nach Elementar: 

CH + Elementar – Vorbereitung – SF

Das Elementarwesen stellt nun Wünsche zur Verfügung abhängig 
von der Qualität der Probe. Das Basis-Wunschvolumen beträgt 10, es 
wird durch verwürfelte Punkte gesenkt, durch Ansagen kann es bei 
erfolgreicher Probe erhöht werden.

Wunschvolumen = 10 +/- Mods

Das Wunschvolumen stellt abstrakt dar, in welchem Umfang das Ele-
mentar dem Herbeirufer helfen will.

Festlegung der Fähigkeiten 
Dieser Schritt kann schnell oder detailliert abgehandelt werden.

• Das Elementar verfügt basismäßig über alle Fähigkeiten und Werte 
wie in Wege der Zauberei (WdZ S. 200ff) angegeben. 

• Zusätzlich erhält jedes Elementar 3W6 Punkte Rohe Macht, welche 
die elementare Essenz abbildet (siehe „Rohe Macht“).

• Rohe Macht verbessert alle Werte des Elementars und verleiht ihm 
zufällige Fähigkeiten.

• (Optional können ZfP* aus der Beschwörungsprobe mittels Sonder-
fertigkeiten genutzt werden, um die Rohe Macht zu erhöhen oder 
um Geformte Macht zu generieren.)

Wunscherfüllung und Loyalität
Wurde das Elementar erfolgreich herbeigerufen, gibt der Loyali-
täts-Wert (LO) an, wie sehr das Elementar Bitten nachkommt, auch 
wenn es evtl. dem eigenen Naturell nicht entspricht. 

Das Wunschvolumen gibt dann das Ausmaß der Dienste an. Wäh-
rend man Elementare Diener oft schon mit soliden Grundkenntnis-
sen und einigen Tagen Vorbereitung zu umfassenden Diensten bewe-
gen kann (20 Punkte Wunschvolumen), muss selbst ein sehr fähiger 
Herbeirufer bei Elementaren Meistern davon ausgehen, dass der 
Meister - falls überhaupt - nur ein kleines Wunschvolumen zur Ver-
fügung stellt. 

Regeln – Grundlegendes

• Pauschale Modifikatoren halten die Regeln schnell und effektiv. 
D.h. dutzende Einzelposten (wie Elementare Reinheit, Sternenkons-
tallation, exakte Qualität eines wahren Namens, Beschwörergewand, 
Kaktusblüte, Elementare Reinheit, Reinigung des Ortes etc.) werden 
zusammengefasst zu einem einzigen Modifikator – Vorbereitung, sie-
he Tabelle Elementare Wesenheiten. 

• Sonderfertigkeiten für Elementare fassen die Gesamtheit der an-
wendbaren Fähigkeiten des Herbeirufers abstrakt zusammen. Daher 
zählen alle sonstigen SF nicht.

• Kategorien – Elementarwesen fasst Elementare zu Gruppen zusam-
men, für welche einheitliche Erschwernisse, Kosten und Loyalitäts-
werte gelten.

Loyalität (=LO)
• Sie gibt an, wie viel Kontrolle über das Wesen besteht, je höher desto 
besser. Dies zeigt auch an, zu welchen Diensten das Elementar über-
haupt willens ist – Elementare Diener lassen sich zu fast jedem Dienst 
bewegen, Elementare Meister fast nur zu solchen, die ihrem Wesen in 
besonderer Weise entsprechen.

• Bei jedem Wunsch wird mit 1W20 auf LO geprobt. 
• Wünsche die dem Charakter des Elementars besonders entsprechen 
oder zuwiderlaufen können die Probe im Rahmen von -9 bis +9 mo-
difizieren. 
Da Elementare durchaus individuelle Persönlichkeiten besitzen, 
kann es vorkommen, dass bestimmte Dienste sehr gerne ausgeführt 
werden – das Elementar handelt dann über das Maß an Wunschvolu-
men hinaus nach Meisterentscheid. 

Ein Spezialfall ist der Kampf gegen Dämonen und dämonisches 
Wirken: Hierfür ist keine Probe nötig, das Elementar wird ohne auf 
das WV zu achten mit vollem Einsatz bis es vergeht gegen Kreaturen 
der siebten Sphäre kämpfen.

Misslingt die LO-Probe so liegt es im Ermessen des Spielleiters, wie 
das Elementar reagiert sowie ob und wann der Herbeirufer weitere 
Wünsche anbringen kann.

Kategorien von Elementarwesen
Höhere Kategorien entsprechen viel höherer Macht und Optio-

nenvielfalt. Ein Dschinn des Feuers ist zum Beispiel im Kampf viel, 
viel machtvoller als drei Elementare Diener, die ähnlich viele AsP kos-
ten – dafür ist sein Wunschvolumen bei gleichen Fähigkeiten deut-
lich geringer. 

Da die Auswirkungen einer Herbeirufungen hoch sind, empfeh-
len wir vor Spielbeginn Absprachen in der Spielrunde zu ihrem Ein-
satz zu treffen („Gentlemen’s Agreement“).

Anpassung der Modifikatoren können durch den Spielleiter meist 
im Rahmen von einer viertel Kategorie abgehandelt werden. Eine 
glückliche Probe auf Manifesto (Doppel-1) könnte den Modifikator 
für Wunsch und Herbeirufung um -3 verbessern, eine elementar af-
fine Umgebung die Herbeirufungskosten senken.

Elementare Heiligtümer können die zur Verfügung stehende 
Rohe Macht erhöhen.

Elementar Diener Dschinn Meister
Herbeirufung  12  24  36
Wunschprobe  12  24  36
LO  24  18  12
Basis-Wunschvolumen  10  10  10
ZfW  10  20  30
SF Elementar  I  III  VI
Sekundäreffektschwelle  9  7  4
Maximale AE  24  120  600
Herbeirufungs-
kosten (AsP)  18  60  120

Größenklasse  klein  mittel  groß
LE  12  30  300
LE Körperliche Macht  30  150  750
TP, ca., je Schlag  1W+2  3W6+6  (2W20+10)*2
Dito, Körper-
liche Macht  2W6+4  (3W6+6)*2  (2W20+10)*5
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Regeln – Herbeirufung

Zur Herbeirufung des Elementars wird eine modifizier-
te ZfW-Probe abgelegt.

Je Stufe Vorbereitung -3
Je Stufe SF Beschwörung -3
Affinität Elementare -3
Gewähltes Element -3
Kategorie des Elementars s. Kategorien von Elementarwesen

Beispiel: Ein Elementarer Diener (+12) wird beschworen. Der 
Herbeirufer verfügt über eine halbe Stunde Vorbereitung (SR, 

-6) und über die Sonderfertigkeit Herbeirufung II (-6). Insgesamt 
ist die Probe also +0.

• Anstelle der Zauberkosten nach LCD müssen die nur Herbeiru-
fungskosten des Elementars aufgewendet werden.

• Es können mehrere gleichartige Elementare zugleich beschwo-
ren werden, z.B. drei Elementare Diener des Feuers mit einer Her-
beirufung.

• Gelingt die Probe, erscheint das Elementar. Misslingt sie, fallen den-
noch die vollen Herbeirufungskosten an. 
Intensiv, Optional: kann bei Kenntnis der Sonderfertigkeiten Rohe 
Macht und Geformte Macht ZfP* aus der Probe in Rohe Macht oder 
Geformte Macht umwandeln um das Elementar zu stärken. 

Merke: Da Elementarwesen meist spielerisch und dramaturgisch 
bedeutsam eingesetzt werden und als Wesen der reinen Elemente 
kein Elementar dem Anderen gleicht, bieten die Regeln mit Ro-
her Macht und Geformter Macht Gestaltungsraum. 
Während die Regeln zu Herbeirufung, Wunsch und Wunscher-
füllung schnell und abstrakt sind, bietet dieser Abschnitt absicht-
lich die Möglichkeit zur detaillierten Ausgestaltung.
Soll es schnell und simpel gehen, können diese Abschnitte ausge-
lassen oder vom Spielleiter abgeschätzt werden.

Vorbereitungszeit bei Herbeirufungen
Erleichterung im Verhältnis zur investierten Vorbereitungszeit
keine KR SR Stunden Tage
 0  -3  -6  -9  -12
Wochen Monate Jahre Jahrhunderte Jahrtausende
 -15  -18  -21  -24  -27

Regeln – Wunsch

Der Wunsch an ein erfolgreich herbeigerufenes Elementar 
erfordert eine modifizierte Median CH-Probe. Erhöhungen 

des CH-Wertes (aus Attributo, CH-Elexier etc.) sind explizit nicht 
möglich – es zählt der Basiswert.
Anmerkung: Bei einer Median-Probe werden 3W20 gewürfelt und 
der höchste sowie niedrigste Würfel entfernt.

Je Stufe Vorbereitung -3
Je Stufe SF Beschwörung -3
Affinität Elementare -3
Gewähltes Element -3
Diener/Dschinn/Meister 
+12/+24/+36
Ansage erhöhtes WV +2 +3 je

Das Elementarwesen stellt nun Wünsche zur Verfügung abhängig 
von der Qualität der Probe. Das Basis-Wunschvolumen beträgt 10. Je 
angefangener drei Punkte CH die verwürfelt wurden, wird es um -1 
gesenkt. Je drei Punkte Ansage wird das WV um +2 erhöht, aber nur, 
wenn die Probe gelingt.

Basiswunschvolumen 10 WV
je 3 verwürfelter Punkte -1 WV
je 3 Punkte Ansage (nur 
wenn gelungen) +2 WV

Das Wunschvolumen stellt abstrakt dar, in welchem Umfang das 
Elementar dem Herbeirufer helfen will. (vgl. Tabelle auf der nächs-
ten Seite).

Beispiel: Der herbeigerufene Elementare Diener des Feuers 
(+12) soll um einen Wunsch gebeten werden. Mit einigen SR 
Vorbereitung (-6) und Herbeirufung II (-6) ist die CH-Probe 
insgesamt +0. 
Bei einem CH-Wert von 12 will die Herbeiruferin keine Ansagen 
treffen. Würfelt sie bei der CH-Probe eine 16, so hat sie 4 Punkte 
verwürfelt, verliert also -2 Punkte WV. Ihr stehen dann 8 Punkte 
WV zur Verfügung für den Wunsch.
Ist das gesamte Wunschvolumen größer Null, so stehen Wün-
sche in diesem Umfang dem Herbeirufer zur Verfügung.
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Regeln – Fähigkeiten 

Ist das Elementar erschienen, wird in diesem Schritt festge-
legt, über welche Fähigkeiten es verfügt. 

Aventurisch stimmige und rollenspielerisch bereichernde Regelum-
setzungen von Elementaren stoßen oft auf zwei Probleme:

Erstens kommen Elementarwesen in Romanen und Regelwerken 
Aventuriens in höchst unterschiedlichen Formen und Fähigkeiten 
vor. Was im einen Werk auftaucht, bildet eine große Diskrepanz oder 
Widerspruch zum anderen. (So lässt sich der Feuervogel aus der Grei-
fenfurt-Kampagne nicht mit WdZ in Einklang bringen, DSA 3 Re-
geln unterscheiden sich deutlich von DSA 4 Regeln.)

Zweitens basiert die extreme theoretische Machtfülle auf der ele-
mentaren Freizauberei, d.h. resultiert aus fast unendlich vielen Mög-
lichkeiten der Magie. Das kann bereichernd sein, aber auch aufwän-
dig und anstrengend. Zudem dürften Spieler häufig einen großen 
Teil des Potentials verschenken, wenn ihr Charakter nicht entspre-
chend kreativ agiert oder der Dschinn ihn gut berät – obwohl er da-
für sehr, sehr viele AP investiert hat.

Um dem aventurischen Hintergrund entsprechen zu können und 
beide Probleme zu lösen, haben wir eine dritte Variante der Elemen-
tare explizit aufgeführt, die körpergebundene Macht. Hier wird die 
Freizauberei durch generell machtvolle, intuitive, einfache, schlanke, 
schnelle Fähigkeiten ersetzt. 

Grundausstattung
• Alle Elementare besitzen standardmäßig die Manöver Wuchtschlag, 
Niederwerfen und Gegenhalten und die Sonderfertigkeit Initiative 
I; ihre Angriffe richten elementaren Sekundärschaden an. Dschinne 
und Meister verfügen zudem über Klingensturm und Klingenwand.

• Sie verfügen über Resistenz gegen jegliche Schadensart, Regenerati-
on im Element (1LE/1W6AsP je SR), Durch ihr Element gehen und 
Elementare Hellsicht.

• Sie besitzen eine Verwundbarkeit gegen das Gegen-(Un)-Element 
und eine Immunität gegen Schaden des eigenen reinen Elements. 
Anmerkung: Waffen aus verarbeiteten Materialien wie z.B. Stahlwaf-
fen gegen Erzelementare zählt als Resistenz 75%). 

• Sie dürfen (müssen aber nicht) magische Wirkungen und Zauber 
des eigenen Elements wie bei einer Immunität ignorieren.

• Sie sind immun gegen Zauber mit den Merkmalen Eigenschaften, 
Einfluss, Form, Heilung, Hellsicht, Herrschaft, Illusion, Umwelt, 
Verständigung.

• Gifte und Krankheiten sind wirkungslos.
• Dazu kommen die Fähigkeiten des Elementars aus Wege der Zau-
berei S. 201ff, mit folgenden Ausnahmen: Immunität Profaner und 
karmaler Schaden wird hierbei zu Resistenz jeglicher Schaden. Die 
meisten karmalen Wirkungen und Liturgien zeigen nach Meisterent-
scheid keine Wirkung bei Elementaren.

• Elementare Diener/Dschinne/Meister verfügen über alle Zauber 
des eigenen Elements nach Liber Cantiones bis Komplexität C/D/F 
inklusive der jeweiligen Hexalogien. 
Dazu wird eine Variante gewählt:

* Freizauberei
* Körperliche Macht
* Wahrer Name

Freizauberei
Das Elementar kann jegliche Zaubersprüche des Liber Cantiones 
und alle Zauberwirkungen die vorstellbar sind und dem Element ent-
sprechen wirken.

Körperliche Macht
Das Elementar setzt Magie nicht oder nur sehr spärlich ein, verfügt 
jedoch über herausragende körperliche Vorteile. Wird nichts Anderes 
festgelegt vom Spielleiter, so wird die Größenklasse um eine Katego-
rie erhöht. D.h. ein Dschinn wäre somit ein großer Gegner.

Beispiele: Die Erhöhung von einer Größenklasse (Dschinne z.B. 
normal → großer Gegner bewirkt: verfünffachte LE, doppelte 
TP der Angriffe, unparierbar außer mit Schilden und Auswei-
chen); Flugfähigkeit; Formlosigkeit II + Regeneration II.

Wahrer Name
Diese Variante kommt hauptsächlich bei tulamidischen Elemen-
taristen vor. Das so gerufene Elementar besitzt ein sehr spezialisier-
tes Fähigkeitespektrum und Charakter, so z.B. als Wasserdschinn ein 
blumig sprechender „Meister des Bades“, ein lebensfeindlicher Feu-
erdschinn der Mittagshitze, welcher Lebewesen mit Fieberzuständen 
dahinrafft. Sie können mit pAsP optional auch länger als 12 Jahre 
gebunden werden.

Intensiv, optional: Rohe Macht
Um die naturgewaltig-essenzreine Natur der Elementare als manifes-
tiertes Element regelseitig darzustellen, erhält jedes Elementar 3W6 
Punkte Rohe Macht.

• Je 10 Punkte Rohe Macht steigen alle Werte (LE, MR, RS, GS, AT, 
PA, INI, TaW, ZfW, TP, AE) um je 10% an.

• Zudem erhalten sie zufällige (auswürfeln oder nach Spielleiterent-
scheid) Besonderheiten in voller Höhe der Rohen Macht. 

• Dabei kann der Spielleiter auf die vorgefertigten Besonderheiten in 
der Tabelle Geformte Macht zurückgreifen.
Für die stimmungsvolle Umsetzung der elementaren Natur allge-
mein und des einzelnen Elements im Besonderen empfiehlt es sich 
aber, (auch) eigene Fähigkeiten zu entwerfen. So könnte ein Feuer-
dschinn besonders Furchteinflößend wirken, verstärkte Angriffe ge-
gen Agrimoth-Wesenheiten besitzen, besonders leicht auch schwer 
brennbare Materialien mit Angriffen entzünden können.
Optional: Die Menge an Roher Macht kann durch ZfP*-Umwand-
lung aus der Herbeirufung erhöht sein.

Intensiv, optional: Geformte Macht
Die elementare Essenz des Elementars formt sich insbesondere bei 
Dschinnen nach den Vorstellungen und unbewussten Einstellungen 
des Herbeirufers. 

• Die Punkte darf er frei auf Besonderheiten seiner Wahl verteilen, un-
genutzte Punkte verfallen.

• Sofern nicht anders angegeben, entsprechen die Fähigkeiten Wege 
der Zauberei S. 232 ff. 

• Nicht aufgeführte Besonderheiten aus WdZ können Elementare nur 
automatisch erhalten. 

• Das betrifft Immunität [Merkmal], Immunität [Profan/Ma-
gie/Karma]

• Resistenz / Immunität Antimagie ist auch weiterhin für Elementare 
unmöglich zu erhalten.
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Rohe und geformte Macht der Elemente
Zusätzliches Manöver Je 3
Angriff mit Element (Ausw. +8, Schild-PA 
+12) [Nur Elementare Diener] 6

Ausweichen in das Element 6
Durch [Element] gehen 6
Astralsinn 6
Folgeschaden (1W6 SP) 3
Formlosigkeit I 6
Langer Arm 3
Lebenssinn TaW 10/je +5 TaW 6 / je 3
Zusätzliche Aktion Je 15
Regeneration 1W6 / je zus. W6 12 / je 3
Resistenz gegen [Merkmal] 6
(Zauber wirken nur, wenn ZfP*/2 größer als 
MR sind; nicht möglich für Antimagie)
Resistenz Profan/Magie (50%) 9
Dito, von 50% auf 75% 18
Resistenz gegen einzelne profane/magische 
Schadensart (z.B. profan Schnitt, 50%) 3

Dito, von 50% auf 75% 6
Schreckgestalt I 6
Unsichtbarkeit I 12
Verbindung zum Beschwörer 6
Verwundbarkeit Variabel
Individuelle Eigenschaften Variabel

Regeln – Wünsche

Ist die Wunschprobe nun erfolgt und liegt das Wunsch-
volumen fest, kann der Herbeirufer nun seine Wünsche äußern. 

Prinzipiell kann er sich vom Elementar alles wünschen, was dieses 
ausführen kann. Praktisch beschränken sich die Wünsche meist auf 
die angegebenen Dienste.

Wie im Kapitel Grundlegendes beschrieben, erfordert jeder 
Wunsch eine Probe auf die Loyalität. Die Anzahl an Wünschen ist 
dabei nicht beschränkt. Wünsche, die sich über mehr als einen Tag 
erstrecken erfordern in regelmäßigen Abständen nach Spielleiterent-
scheid möglicherweise ebenfalls LO-Proben. 
Optional: Der Herbeirufer kann Elementare manifestieren, d.h. stär-
ker an die Welt binden. Das Elementar wird an ein Objekt oder einen 
Ort gebunden. 
Anmerkung: Dabei sollte eine Mindestgröße, welche der Macht 
des Wesens entspricht nicht unterschritten werden nach Meis-
terentscheid.

Das Elementar verliert jedoch Besonderheiten nach Meisterent-
scheid, meist Resistenz, zusätzlich muss der Herbeirufer entweder die 
Intialkosten doppelt zahlen oder je 10 AsP Herbeirufungskosten ei-
nen pAsP und die Bindung gilt nur für ein Jahr und einen Tag bzw. 
12 Jahre bei Einsatz von pAsP.

• Wird der Gegenstand zerstört, verliert das Elementar seinen Anker 
in der Welt und verschwindet.

• Die Variante Wahrer Name darf mit pAsP beliebig lange gebunden 
werden, jedoch kann der Spielleiter Loyalitäts-Proben fordern, ob das 
Elementar auch nach den 12 Jahren noch weiter verbleibt.

Varianten des Elementarismus

Blutmagie
• Die Herbeirufungsprobe wird nicht modifiziert, die Wunschprobe 
um +12 erschwert.

• Die Verwendung von Blutmagie erlaubt, die Kosten für Elementa-
rer Diener/Dschinnenruf/Meister der Elemente vollständig mit Blut 
statt eigener AE zu speisen.

• Blut von Tieren wird im Verhältnis von 5 LE zu 1 AsP oder schlech-
ter umgewandelt, von intelligenten Lebewesen (Menschen, Orks, 
Goblins, Achaz, Zwerge) 2 LE zu 1 AsP, Zauberer 1 LE zu 1 AsP; die-
ser Prozess führt meist zum Tod. 

• Prinzipiell kann auch der Herbeirufer oder Freiwillige einen Teil ei-
genen Blutes opfern, praktisch kommt das kaum vor – der Malus auf 
die Wunschprobe ist gravierend genug, dass er eigentlich nur durch 
eine große Menge an Blut-AsP zu rechtfertigen ist.

• Schamanistische Herbeirufungen können nach Meisterentscheid 
auch um bis zu 6 Punkte geringere Mali bei reiner Eigenblutopfe-
rungen oder 3 Punkte bei speziell dafür ausgewählten affinen Tieren 
nach sich ziehen.

Artefaktmagie
Bei einer in ein Artefakt gespeicherten Herbeirufung muss Anzahl 
und Art der Elementare sowie alle ZfP* Nutzung für Rohe oder Ge-
formte Macht beim Erstellen des Artefakts festlegt werden.

Diese Elementare erscheinen nicht sofort nach der Auslösung des 
Artefakts, eine Mindestdauer von 3/6/12 Kampfrunden bei Elemen-
tarer Diener/Dschinnenruf/Meister der Elemente kann nicht unter-
schritten werden.

Somit kann zwar die Herbeirufung vollständig gespeichert werden 
(Herbeirufungskosten, Rohe/Geformte Macht), die Wunschprobe 
(und Loyalität) jedoch erfolgt in dem Moment, wenn das Elementar 
erscheint – mit den Boni, Mali und Umständen die dann herrschen. 

Sinnvollerweise sollte der Auslöser des Artefakts sich also ange-
messen Vorbereitet haben bevor er das Artefakt nutzt und tenden-
ziell bescheidene Wünsche einplanen. „Mal eben“ in einem Kampf 
einen Dschinn des Humus herbeiholen und zu einem langen, har-
ten Kampf bewegen ohne Boni aus Vorbereitungszeit gelingt nur in 
Glücksfällen oder bei Großmeistern.

Bindung von Elementaren
• Keine Artefaktmagie im eigentlichen Sinne ist die Bindung von Ele-
mentare an Objekte oder Orte. 

• Wie in „Regeln – Wunsch“ ausgeführt, können einige Elementare 
optional auch für doppelte Initialkosten oder permanente AsP an 
Objekte oder Orte gebunden werden. 
Anmerkung: im Gegensatz zu Dämonen ist eine Bindung von Ele-
mentaren an Personen nicht möglich.
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Elementare Bannen

Das Bannen von Elementaren (mit magischen Mitteln) er-
folgt meist mit Hexagramma (so bekannt) oder Reversalis Ele-

mentarer Diener/Dschinnenruf/Meister der Elemente. 
Prinzipiell können auch andere Methoden wie Schadenszauber 

eingesetzt werden, Elementare sind aber oft so gefährlich und die 
antimagischen Werkzeuge so effektiv, dass diese fast immer die beste 
Wahl darstellen, abgesehen von Angriffen welche die Verwundbarkeit 
[Gegen(un)element] ausnutzen.

Meist sichert sich der Exorzist dazu mit Gardianum Schild gegen 
Zauber, Schutz- oder Bannkreis, Fortifex oder Kämpfern ab.

Gegen besonders machtvolle Elementare bietet es sich an, die 
Spontane Modifikation Erzwingen zu nutzen beim Hexagramma, 
sowie den Unitatio, wenn möglich mit der SF Zauber Vereinigen.

Hexagramma
Der Zauber wird wie der Pentagramma im Liber Cantiones abgehan-
delt, mit folgenden Änderungen:
Kosten: 1 AsP je 10 LE des Elementars
Erschwernis: Wie Herbeirufung (d.h. +Mod des Elementars, - 3 Stu-
fe Vorbereitung, -3 je Stufe der SF Herbeirufungs, -3 falls Affinität); 
dazu sind weitere Erleichterungen nutzbar (Exorzist, SF Antimagie, 
Erzwingen, Fokus). 

• Bindung oder Manifestation erschweren die Probe zusätzlich um +9.
• Zusätzlich ist der Zauber um -1 erleichtert je 10% fehlender LE des 
Elementars. 

Tabelle Wunscherfüllung
Dienst WV Beispiele, Ausführungen

Beratung

1 (einfacher 
Ratschlag), 3 
(Disput), 10+ 
Berater/Lehrmeister

Begleiten/
Warten/Wachen 1 je Tag

Bei der Verwendung der Optional-Regel zur Bindung/Manifestation entfallen die 
Kosten für inaktive Zeiten - Wartet der Dschinn also 60 Tage und hat an einem 
dieser Tage aktiv zu werden, so kostet dies nur 1 WV.

Kampf 1 je aktiver 
Kampfrunde

Drei Bogeschützen nehmen den Dschinn aufs Korn, als sich dieser annähert. Das kostet keine WV. 
Nun kommt er in Kampfreichweite und schlägt zu - 1 WV für diese Kampfrunde. Die Bogen-
schützen verteilen sich und rennen weg - auch hier zählt die Aufholjagd nicht für die WV.

Verteidigung 1 je 5 aktiver 
Kampfrunden Beschützt die Herbeiruferin vor Angriffen, indem es für sie pariert.

Körperliche Hilfe
1 für ein 
halbes Tagewerk an 
körperlicher Arbeit

Ein Dschinn mit Körperlicher Macht entspricht einem Oger in Statur - die Arbeit, die ein 
Oger an einem Tag verrichten könnte an Anstrengung kann dieser Dschinn für je Tag 2 WV 
ausüben. Ein normaler Elementargeist könnte das Äquivalent eines Gnoms verrichten - also 
kaum mehr als z.B. einen Rucksack mit 5 Stein Gewicht einen Tagesmarsch weit tragen.

Transport 3 für eine Stunde 
Transport

Innerhalb von einer Stunde kann ein Elementarwesen 3,6 Meilen pro Punkt GS zurücklegen. 
Ein Dschinn der Lüfte mit GS 30 kann also für 3 WV eine Person mittlerer Größe 100 Meilen 
weit tragen durch die Luft. Die Person oder der Gegenstand welcher transportiert wird ist dabei 
vor den Auswirkungen des Elements geschützt (bei Feuer das Elementarwesen sowie Brände, bei 
Luft Fahrtwind) - ist jedoch sichtbar und nicht geschützt vor Pfeil, Schwert und Zauberei.

Transport auf-
gelöst im Element 3 je Spielrunde

Pro SR legt das Elementarwesen 300 Schritt je Punkt GS zurück. Die Person löst sich im 
Element auf, die Wirkung entspricht Leib des Elements, Variante Durch [das Element].
Das bedeutet, dass die Person faktisch unsichtbar ist, da sie vom Element nur noch mit 
übernatürlichen Mitteln zu unterscheiden ist und besonders schwer angreifbar wird. Zu-
dem ist sie vollkommen Immun gegen Schaden des Elements. Ein Transport durch das 
Element Luft könnte höchstens als kurzer, feiner Lufthauch wahrgenommen werden.

Elementare 
Kunstfertigkeit

1 WV entspricht 
1/3/6 Raumschritt

Das zu formende Element muss schon vorliegen. Soll also ein Haus aus Steinen gebaut 
werden, muss Stein oder Sand in entsprechender Menge vorhanden sein. Die Qualität der 
Arbeit ist primitiv/solide/sehr gut. Nach der Formung des Elements verhält es sich wie 
üblich. Die Wirkung entspricht in etwa einem Metamorpho. Häufig werden hierrüber 
Bauvorhaben von Erzdschinnen abgehandelt. Je Rechtsschritt Wohnfläche des Rohbaus 
kann ungefähr 1 Raumschritt für normale Wohngebäude angenommen werden.

Manifestieren 
von Element

1 WV entspricht 
1/3/6 Raumschritt

Ruft das entsprechende Element herbei "wie aus dem nichts". Damit lässt sich für 1 WV von einem 
Wasserdschinn eine Badewanne auch in der Khom-Wüste füllen (3 Raumschritt). Nach einer 
Spielrunde/einer Stunde/einem Tag verflüchtigt sich das Element wieder dorthin wo es herkam.

Zaubern 1 WV entspricht 
1/3/6 AsP

Der ZfW enstpricht 10/20/30, die maximale AE 24/60/600. Elementare Diener/Dschinne/
Meister verfügen über alle Zauber des eigenen Elements nach Liber Cantiones bis Komplexität 
C/D/F inklusive der jeweiligen Hexalogien. Elementare mit Freizauberei können jeg-
liche erdenkliche Zauberwirkung herbeiführen, die mit dem Element vorstellbar ist. (Dies 
kann abstrakt auch durch eine Verdoppelung der AsP pro WV abgehandelt werden.)
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Sonderfertigkeiten

Sofern nicht anders angegeben kosten die folgenden SF 
150/300/450/600/750 AP und benötigen ZfW 5/10/15/20/25 sowie 
die angegebene Eigenschaft (MU, KL oder CH) auf 10/12/15/18/21.

Sie können für halbe Kosten eingeschränkt erworben werden, z.B. 
nur für elementare Diener oder nur für Elementarwesen des Feuers.

Elementare: Herbeirufung I/II/III/IV/V (KL)
• Je Stufe der SF erhält der Herbeirufer eine Erleichterung von 3 
Punkten auf Proben um Elementare herbeizurufen.

• Zudem sind Proben zum Bannen (Reversalis Elementarer Diener/
Dschinnenruf/Meister der Elemente, Hexagramma) um je -3 er-
leichtert.

Elementare: Wunsch I/II/III/IV/V (MU)
• Je Stufe der SF erhält der Herbeirufer eine Erleichterung von 3 
Punkten auf die Wunschprobe.

Elementare: Dienstfertigkeit I/II/III/IV/V (CH)
• Mit steigender Stufe dieser SF verläuft die Wunscherfüllung zuneh-
mend mehr nach dem Willen des Herbeirufers.

• Bei Dienern gleicht dies einem zunehmend abgerichtetem/ dressier-
ten Tier und ihre mangelnde Intelligenz ist weniger problematisch. 
Dschinne schlagen immer ausgeklügeltere und bessere Methoden vor 
die Ziele des Wünschenden zu erfüllen mit dem vorhandenen WV an 
die er vlt. noch gar nicht gedacht hat.

• Elementare Meister sind weniger ungehalten und unwirsch und 
überhaupt einem Gespräch zugänglich.

• Zusätzlich steigt das WV um je +1.

Elementare: Kosten I/II/III/IV/V (CH)
• Die Herbeirufungskosten für Elementare (Elementarer Diener/
Dschinnenruf/Meister der Elemente) sind um je 10% gesenkt.

Intensiv: Elementare: Rohe Macht I/II/III/IV/V (MU)
• Der Herbeirufer kann bis zu 1/2/3/4/5-mal je 5 ZfP* aus der Her-
beirufungsprobe umwandeln in 3W6 Punkte Rohe Macht.

Intensiv: Elementare: Geformte Macht I/II/III/IV/V 
(KL)

• Der Herbeirufer kann bis zu 1/2/3/4/5-mal je 5 ZfP* aus der Her-
beirufungsprobe umwandeln in 1W6 Punkte Geformte Macht.

Exorzist
• Siehe Dämonenregeln

Bann- und Schutzkreise gegen Elementare Diener (75 
AP, RkW 5)

• Es wird eine Probe auf RkW abgelegt. Wirkt gegen Mindergeister 
und Elementare Diener, deren Herbeirufungserschwernis höchstens 
RkP* mal 2 beträgt. Beinhaltet alle nötigen Fähigkeiten zum Malen 
und Zeichnen der Bann- und Schutzkreise.

Bann- und Schutzkreise gegen Dschinne (150 AP, 
RkW 10)

• Dito, gegen Dschinne.

Bann- und Schutzkreise gegen Elementare Meister 
(225 AP, RkW 15)

• Dito, gegen elementare Meister.

Meister der Elementare (600 AP, CH 18, KL 18, 
Magiekunde (Elementare) 20)

• LO-Proben für Elementare dürfen (müssen nicht!) auf 3W6 anstatt 
1W20 gewürfelt werden. Dito Wunschproben.

Sahib al’Sitta (750 AP jede Merkmalskenntnis Ele-
mentar (einzel) auf mindestens II)

• Jedes Element zählt als gewähltes Element, der Charakter erhält also 
-3 Erleichterung für jedes Element.
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Nekromantie

Wir betrachten hier zunächst die Erhebung von Un-
toten mittels des Skelettarius und Totes Handle! Erhebung 

mittels Nephazim und Beseelung bzw. Verstärkung mittels Nephaz-
zim oder Totengeistern folgen später.

Hintergrund

Im aventurischen Hintergrund dient der Skelettarius 
vor allem dazu, mittelgroße Mengen schwacher bis mittelstarker 

Untoten für begrenzte Zeit zu erheben. Der Totes Handle! erlaubt 
für den Einsatz von pAsP deutlich stärkere und nützlichere Untote 
dauerhaft zu erheben.

Konzept
Die Regeln unterschieden sechs Fälle:

• Schnellvariante des Skelettarius
• Regulärer Skelettarius
• Rituelle Variante des Skelettarius
• Totes Handle!
• Von Nephazzim erhobene Untote
• Von Nephazzim besessene (verbesserte) Untote
In dieser Reihe steigen Zauberdauer und Kosten für die eigentliche 
Erhebung, dafür steigen entsprechend die Fähigkeiten der Untoten 
und die Haltbarkeit.

Was bewirken die Regeln konkret?
Ein fähiger Nekromant (ZfW 15) kann mit dem Skelettarius im 
Kampf ein Dutzend Leichen auf Schwertfutterniveau erheben oder 
mit Vorbereitung einen kleinen Trupp von soliden Untoten, wel-
che Soldaten im Kampf Paroli bieten können und Landwehr über-
legen sind.

Mit dem Totes Handle! lassen sich machtvollere Untote erheben, 
die man z.B. als Anführer, Leibwächter oder untoten Ritter verwen-
den kann.

Experten der Nekromantie (ZfW 20) wie z.B. alte Kophtanim 
können sich eine veritable Gruftgarde leisten, Koryphäen der Nekro-
mantie (ZfW 25) ein Eliteregiment aufstellen oder per Totes Hand-
le! untote Könige, untote Kriegsoger, eine Lanze untote Ritter oder 
mit viel Zeit und Einsatz machtvolle Einzelkämpfer auf Waffenmeis-
ter-Niveau erheben.

Werte
• Die LO entfällt, Skelettarius und Totes Handle erzwingen den 
Gehorsam.

• Basismäßig besitzen Untote KL 1, Lichtscheu, Immunität gegen 
Gifte und Krankheiten, Resistenz gegen die Merkmale Einfluss und 
Eigenschaften und eine Immunität gegen die Merkmale Herrschaft 
und Form.

• Untote übertragen die Krankheiten Paralyse (WdS 156) und Schlaf-
krankheit (WdS 157) bei einem Treffer mit der Chance von 17–20 
auf dem W20.

• Abhängig von der Erhebungsmethode und dem ZfW erhalten sie ei-
nen TaW in einer passenden Waffe nach Wahl zugewiesen (z.B. Zwei-
handhiebwaffen). Pro 5 Punkte TaW erhalten sie automatisch ein 
passendes Manöver des entsprechenden Grades, ebenso einen Grad 
einer Stufen-SF. (bei TaW 10 also z.B. Wuchtschlag, Niederwerfen 
und Zweihandkampf II).

• Es werden die Werte und Besonderheiten aus Wege der Zauberei ver-
wendet, darauf werden wie im normalen Kampfsystem die Talent-
werte und SF verrechnet.

• Zudem können je nach Variante evtl. Ansagen für Verbesserungen 
genutzt werden. Dazu muss vor dem Wirken des Zaubers eine An-
sage auf die Zauberprobe erfolgen. Die Ansage kann höchstens ZfW 
betragen.

Ansage zur Verbesserung der Werte:
Zusätzliches Manöver (+3 je Stufe): Gewährt je Stufe ein passen-
des Manöver nach Wahl. (Vorhergehende Manöver müssen nicht er-
lernt werden).
Zusätzliches Talent (+3 je Stufe): Gewährt je Stufe ein passendes 
weiteres Talent (meistens Kampftalente) mit TaW gleich dem TaW 
des Haupttalentes.
Zusätzliche Sonderfertigkeit (+2 je Stufe): Gewährt je Stufe pas-
sende Sonderfertigkeiten im Wert von 150 AP. (SF, die MU und KK 
benötigen, sind meist passend für Untote, SF, welche Erschöpfung 
benötigen, unmöglich.)
Talentspezialisierung (+1 je Stufe): Je Stufe eine Talentspezialisie-
rung, meist für Waffen.
Erhöhte KL (+3 je Stufe): KL +2 je Stufe, Steigerungen über KL 7 
hinaus nur nach Absprache mit dem Spielleiter.
Astralsinn (+6): Der Untote kann seine Umgebung wahrnehmen 
wie unter der Wirkung von Oculus oder Odem. Der „ZfW“ dieser 
Wahrnehmung entspricht dem TaW des Haupttalentes.
Lebenssinn (+9): Wie Astralsinn, erkennt Sikaryan wie unter der 
Wirkung eines Exposami.
Verbesserte Erhebung (je +3): Senkt die AsP-Kosten der Erhe-
bung um je 10%, höchstens auf die Hälfte (dadurch sinken auch die 
pAsP-Kosten des Totes Handle! entsprechend).

Weitere Fähigkeiten wie Lebensraub, Gifte, Krankheiten oder ande-
re besondere Fähigkeiten können nach Absprache mit dem Spielleiter 
gewählt werden.

s
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Beispiel:
Eine Brabaker Nekromantin erhebt zu Studienzwecken den 
Leichnam eines Reiters. Sie besitzt einen ZfW von 15 und trifft 
15 Punkte Ansage. Der Zauber gelingt.
Zuerst die automatischen Boni: Der Untote erhebt sich also 
mit einem TaW von (15+5)/2 = 10. Sie wählt das Talent Schwer-
ter. Dazu wählt sie die SF Schildkampf I + II und die Manöver 
Wuchtschlag und Niederwerfen.
Nun verteilt sie die ZfP*: Für 3 ZfP* Gibt sie dem Reiter 
Lanzenreiten TaW 10, mit 2 ZfP* Aufmerksamkeit, für 6 ZfP* 
Reiterkampf I + II, dazu das Manöver Sturmangriff für 3 ZfP*. 
Sie hat noch 1 ZfP* übrig, den investiert sie nun in die Spezi 
Langschwert.

Skelettarius, Schnellvariante (300 AP, ZfW 10)
Vorteile: Fast sofortige Erhebung, keine Berührung, moderate Kosten.
Nachteile: Kurze Haltbarkeit, schwache Untote
Probe: +5, ab ZfW 10
Zauberdauer: 4 Aktionen bis zur Belebung
Kosten: 3 AsP je Untoter, 1 AsP je 1 SR
Wirkungsdauer: Je nach AsP-Einsatz
Wirkung: Die „Feldvariante" des Zaubers erlaubt es, innerhalb von 
ZfW/2 Schritt Radius bis zu ZfW Untote gleichzeitig zu erheben. Da-
bei entfällt die Berührung, die Zaubergeste beinhaltet das gebieteri-
sche Erheben beider Arme.

Die Untoten erhalten keine Boni aus dem Zauber, es können keine 
Ansagen getroffen werden.

Skelettarius, Regulär
Vorteile: Moderater Zeiteinsatz, moderate Kosten
Nachteile: Moderate Haltbarkeit, kaum verbesserte Untote
Zauberdauer: 1 SR
Kosten: 4 AsP je Untoter, 1 AsP je Stunde
Wirkungsdauer: Je nach AsP-Einsatz
Wirkung: Erhebt reguläre Untote. Die Untoten erhalten moderate 
Boni aus dem Zauber: ZfW/2 = TaW.

Ansagen dürfen bis zum ZfW zum Zukauf von SF etc. gemäß dem 
Abschnitt Werte getroffen werden.

Skelettarius, Rituelle Variante (300 AP, RkW 10, 
ZfW 10)
Vorteile: Hohe Haltbarkeit, verbesserte Untote
Nachteile: Hoher Zeiteinsatz, erhöhte Kosten, keine Spontanen Mo-
difikationen.
Zauberdauer: Eine Nacht, dazu Vorbereitung
Kosten: 5 AsP je Untoten, 1 AsP je Tag
Wirkungsdauer: Je nach AsP-Einsatz
Wirkung: Erhebt in einem großen Ritual Untote. Dieses erfordert 
evtl. noch deutlich mehr Zeit zur Vorbereitung. Die Untoten erhal-
ten deutliche Boni aus dem Zauber: (ZfW+5)/2 = TaW.

• Vorbereitung (präparierte Leichen, Balsamierung, Suche eines affi-
nen Ortes, Alchemika, Donaria, magische Vorbereitung etc.) erhöht 
den ZfW um je +1 für Vorbereitung im Bereich von Stunden/Tagen/
Wochen/Monaten/Jahren.

• Besonders (un)günstige Umstände können den ZfW im Rahmen 
von +/- 2 Punkten beeinflussen.

• Ansagen dürfen bis zum ZfW zum Zukauf von SF etc. gemäß dem 
Abschnitt „Werte“ getroffen werden.

Totes Handle!
Vorteile: Hohe Haltbarkeit, verbesserte Untote
Nachteile: Hoher Zeiteinsatz, permanente Kosten, keine Spontanen 
Modifikationen.

• Zauber wie im Liber, aber ohne ZfP*- Verteilung auf die Werte, 
Spontane Modifikationen sind nicht möglich. Die pAsP Kosten wer-
den nicht gerundet, sondern aufaddiert.

• Immer wenn 1 pAsP voll ist, wird er abgezogen.
• Die Untoten erhalten hohe Boni aus dem Zauber: (ZfW+10)/2 = TaW.
• Ansagen dürfen bis zum ZfW zum Zukauf von SF etc. gemäß dem 
Abschnitt „Werte“ getroffen werden.

• Dazu kommen evtl. noch günstige Umstände, s. Skelettarius rituelle 
Variante.
Kosten Totes Handle!

• Skelette kosten 20% mehr, Mumien 50% mehr AsP (das erhöht auch 
den Preis an pAsP). Zombies kosten 20% weniger.

Die AsP-Kosten von Untoten
Größe Beispiel AsP pAsP = 1/20 AsP
Winzig Maus 5 0,25
Sehr Klein Katze 10 0,5
Klein Wolf 20 1
Mittel Mensch 40 2
Groß Oger, Troll Ab 100 Ab 5
Sehr groß Elefant, Riese Ab 300 Ab 15

Sonderfertigkeiten

Nekromantie: Erhebung I–V (ZfW Skelettarius oder 
Totes Handle! 5/10/15/20/25, 150/300/450/600/750 
AP)

• Erleichtert die Erhebung von Untoten um je -2 Punkte.
• Mit dem Skelettarius dürfen zudem je 5 Untote mehr kontrolliert 
werden (ohne diese SF wäre die Anzahl auf ZfW Untote begrenzt).

• Bei der Rituellen Variante des Skeletarius und beim Totes Hand-
le! werden bei mit mindestens wochenlanger Vorbereitung weitere 
1/2/3/4/5 Punkte ZfW dazugewonnen (bis zu einem Maximum von 
10 Punkten).

• Gewährt beim Totes Handle! je eine Ansage Verbesserte Erhe-
bung gratis.

• Nephazzim-Rudel erhalten eine um 2 erhöhte Rudelgröße je Stu-
fe der SF.

Nekromantie: Kontrolle I bis V (ZfW Skelettarius 
oder Totes Handle! 5/10/15/20/ 25, 
150/300/450/600/750 AP)

• Die KL der Untoten gilt als um je 1 Punkt erhöht. Werden die Un-
toten persönlich angeleitet, gelten alle ihre Talente als um 1 Punkt je 
Stufe der SF erhöht.

• Erhöht die AT, PA, INI und WS Basiswerte um je 1 Punkt bis zu 
einem Maximum von 7.

• Nephazzim-Rudel erhalten eine um 1 Punkt erhöhte Basis und ma-
ximale Loyalität je Stufe der SF.

Von Nephazzim erhobene Untote
Der Dämon wird nach den Regeln zu Dämonen beschworen, be-

herrscht sowie bezahlt und fährt dann in den Leichnam ein.
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Der Untote wird ab dann bis auf die u.g. Änderungen abgehandelt 
wie die rituelle Variante des Skelettarius.
Anmerkung: Nephazzim verfügen auch über die Eigenschaft „Ru-
del“, die Zeile in WdZ ist hier von Eigenschaften zu Dienste verrutscht.
Vorteile:

• Die KL wird basismäßig auf 7 erhöht.
• Die halbe Rohe Macht des Dämons gilt als Ansage zur Verbesse-
rung der Werte (und kann mit etwas Glück deutlich höher liegen als 
der ZfW).

• Je 20 Punkte Rohe Macht des Dämons werden fast alle Werte um 
10% erhöht (d.h. alle Talente, AT, PA, INI, GS, gMR, kMR, LE, 
WS, INI).

• Geformte Macht des Dämons verfällt außer bei erworbenen Manö-
vern oder nach Meisterentscheid.

• Als ZfW für die Berechnung der Untotenwerte gilt der höchste Wert 
aus Invocatio, Skelettarius und Totes Handle!
Nachteile:

• Lichtempfindlich
• Im Gegensatz zu normalen Untoten ist der Dämon nicht „kadaver-
gehorsam“, sondern besitzt die LO des Dämons (kann also Befehle 
verweigern und ungewünschte eigenständige Handlungen verfolgen).

• Beliebig viele ZfP* können vom Spielleiter willkürlich auf passen-
de Besonderheiten verteilt werden (häufig Lebenssinn, Lebensraub, 
Krankheiten, Schreckgestalt, Wirkungen analog zu Tlalucs Odem).

Von Nephazzim besessene (verbesserte) Untote
Der Dämon wird nach den Regeln zu Dämonen beschworen, be-
herrscht sowie bezahlt und verbessert dann den bereits erhobenen 
Untoten.

• Alle Werte und Fähigkeiten des Untoten bleiben bestehen, dazu 
kommen folgende Änderungen:

• Die KL erhöht sich um +2, mindestens auf 7.
• Lichtempfindlich
• Die Rohe Macht des Dämons verbessert Werte und Fähigkeiten (s. 
Von Nephazzim erhobene Untote; sie wird ggf. zu bereits vorhande-
ner roher Macht addiert).

Beispiel zur Untotenerhebung

Eine meisterliche tulamidische Nekromantin (T3), 
ihres Zeichens Mitglied einer alterwürdigen Qabalya gelangt 

durch zielstrebige Suche an eine Mumie. Nun sinniert sie, was sie mit 
diesem nekromantischen Hauptgewinn machen könnte. Da sie über 
Nekromantie: Kontrolle III verfügt, würden sich die Basiswerte der 
Mumie, egal mit welcher Methode die Mumie nun genau erhoben 
wird verbessern, wenn AT, PA, WS, INI unter 7 lägen. Da diese Wer-
te alle bereits basismäßig auf 7 oder höher liegen, findet eine weitere 
Verbesserung durch die Sonderfertigkeit nicht mehr statt. 

Nutzt Sie das „Totes Handle!“, so kann sie bei wochenlanger Vor-
bereitung (Affine Materialien, Präparierung der Leiche, Einstim-
mung, Vorbereitung des Ritualplatzes, geistige Einstimmung, nach-
lesen von Textstellen, Auffinden geeigneter Sternenkonstellationen 
uvm.) den ZfW um 6 Punkte erhöhen – 3 Punkte aus der Vorberei-
tung, die um weitere 3 Punkte aus der Sonderfertigkeit erhöht wer-
den. Damit kommt sie auf ZfW 15 +3 +3 = 21 für diese Erhebung. 
Die Probe ist um -6 Erleichtert dank der SF. Sie behält also wahr-
scheinlich alle Punkte übrig bei der Zauberprobe und darf nun 21 
ZfP* frei verteilen für Fähigkeiten. Der TaW der Mumie für das ge-
wählte Haupttalent (sie entscheidet sich für Zweihandschwerter/-sä-
bel um einen beeindruckenden Sklaventod zu nutzen) beträgt ZfW + 
10 halbiert, also TaW (21+10)/2 = 16. Dazu erhält die Mumie auto-
matisch eine Stufen-SF auf Stufe III, sie entscheidet sich naheliegend 
für Zweihandkampf III. Bei den frei wählbaren Fertigkeiten die sie 
mit den ZfP* kaufen kann könnte sie verschiedenste Konzepte ver-
wirklichen – einen starken Kämpfer, einen Reiter, einen Leibdiener. 
Sie entscheidet sich aber dafür sich vor versteckten Feinden zu schüt-
zen oder diese aufzuspüren – dazu nutzt sie Astralsinn und Lebens-
sinn und erhöht die KL um 4 Punkte auf KL 5. Die Mumie kann also 
nun mit einem Wert von 16 Sikaryan und Astralenergie aufspüren 
und ist intelligent genug sie darauf hinzuweisen.
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Chimärologie

Hintergrund

Im aventurischen Hintergrund dient der Chimäro-
form vor allem dazu, kleine bis mittelgroße Mengen mittelstarker 

bis starker Chimären dauerhaft zu erschaffen. Geschickte Kombina-
tionen von Ursprungswesen verschmelzen vorteilhafte Wirkungen 
miteinander.

Konzept
Die einfache Verschmelzung mehrerer Wesen ist nicht allzu schwierig, 
die Auswahl der Ursprungswesen und die geschickte Kombination 
von Fähigkeiten bilden den wichtigsten Grundstock.

Erfahrenen Chimärologen bieten sich zudem echte, stilbildende 
Entscheidungsmöglichkeiten bezüglich der Fragen, ob sie Wert auf 
Masse oder Klasse legen, ob die Schöpfungen schlau, zäh oder kampf-
kräftig sein sollen, vielseitig oder spezialisiert – oder Hybriden aus 
all dem.

Chimären bieten die vielfältigsten Möglichkeiten permanenter 
magischer Wesen, nur Dämonen und Elementarwesen übertreffen 
Chimären an Kosten und Nutzen.

Was bewirken die Regeln konkret?
Ein Anfänger im Bereich der Chimärologie (ZfW 5, Stufe 1 SF) 

kann viele Basischimären ohne Fähigkeiten erstellen, ein fortgeschrit-
tener Chimärologe (ZfW 10, SF Stufe II) kann die meisten Chimären 
nach WdZ erschaffen. Seine Schöpfungen können fast menschen-
ähnliche Intelligenz aufweisen, und spezialisierte Chimären sind im 
Kampf mindestens so nützlich wie reguläre Soldaten – und dazu 
noch z.B. giftig.

Ein professioneller Chimärologe (ZfW 15, SF Stufe III) kann mit 
Chimäroform für wenige pAsP innerhalb einiger Wochen Vorberei-
tung gefährliche und zugleich intelligente Chimären wie den Manti-
kor erstellen. Erstellt er reine Kampfchimären, sind sie den meisten 
Soldaten überlegen und mit Spezialfähigkeiten ausgerüstet. Ausge-
fallene Kombinationen mit Flugfähigkeit, Netzwurf und Wasserat-
mung sind kaum ein Problem.

Experten und Koryphäen (ZfW 20+, SF Stufe IV+) können selbst 
Drachen-Troll Chimären mit Intelligenz und Magiebegabung er-
stellen, ganze Völker wie die Holberker und ausgeklügelte Krea-
tionen aller Art. Nur legendäre Werke wie Borbaradmoskitos oder 
Shakagra übersteigen ihre Fähigkeiten, wenngleich sie sich ihnen an-
nähern können.

Chimärologie – Regeln

Erschaffungsprobe

ZfW +Erschwernis +kMR

• Zauberprobe auf Chimäroform
• Erschwert um Erschaffungsschw. +höchste kMR
• Erleichtert durch SF, Affinität und Vorbereitung
(Die kMR kann durch Zurbarans Tinktur und die Merkmals-SF 
Form und Asfaloth gesenkt werden. Da es sich um einen Ritualarti-
gen Zauber handelt, sind SpoMods nicht möglich.

Wie bei anderen magischen Kreaturen auch, abstrahieren die SF die 
gesamten Fähigkeiten und Vorteile des Zauberers, sodass sonstige 
Boni aus Merkmals-SF, Stabmaterial, Wahre Namen, Sternenkonstel-
lation etc. pp. nicht berücksichtigt werden – eine Ausnahme bilden 
die Chimären-SF, Vorbereitung, Affinität und Zurbarans Tinktur.)

Beherrschungsprobe

MU +Erschwernis + Ansage - CH/2

• Median-Probe auf MU, erschwert um Erschaffungsschwierigkeit 
+Ansage; erleichtert um CH/2 sowie durch SF, Affinität und Vorbe-
reitung. (Es zählt im Gegensatz zu den Dämonen der unmodifizierte 
MU- und CH-Wert. Verbesserungen durch MU-Elixiere, Attributo 
etc. zählen also nicht.)
Loyalität:

• Start-LO: 12 +Ansage, maximale LO: 21

Die AsP-Kosten von Chimären
Größe Beispiel AsP pAsP = 1/20 AsP
Winzig Maus 5 0,25
Sehr Klein Katze 10 0,5
Klein Wolf 20 1
Mittel Mensch 40 2
Groß Oger, Troll Ab 100 Ab 5
Sehr groß Elefant, Riese Ab 300 Ab 15

Standard-Chimäre
• Niedrigste KL aller Wesen
• Alle Fortbewegungsarten eines Wesens
• Alle natürlichen Waffen inkl. Gift und AT-Werten eines Wesens
• Beste Eigenschaftswerte aller Wesen außer KL
• Bester RS, LE, INI, PA, kMR, gMR aus allen Wesen
• gMR +7, kMR +7
• Alle Nachteile aller Wesen
• Alle profanen Vorteile aller Wesen
• Dienste: Alle Dienste, zu denen die Kreatur geistig und körperlich 
fähig ist.

• Kann jede Natürliche Waffe nur einmal je KR einsetzen.
• Lernfähigkeit

v
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Chimärologie

v

Erschaffungsschwierigkeit
• +0 für zwei, +3 für jedes weitere Wesen
• +3 je zwei volle Größenklassen Unterschied
• +0 bis +9 durch Verwandschaft (0: Affe–Mensch, +3: Mensch–
Schlange, Weizen–Steineiche +6: Mensch–Löwe–Skorpion, 
Mensch–Hummer, +9 Hund–Blume)

• +3 Alle Fortbewegungsarten eines weiteren Wesens
• +3 Alle natürliche Waffen inkl. Gift und AT-Werten eines weite-
ren Wesens

• +X Abbau von Nachteilen (nach Absprache)
• +X Übersinnliche oder einzigartige Fähigkeiten der Ursprungswesen 
(Magiebegabung, Blitze des Zitteraals, Magiegespür der Nachtwinde 
etc.) nach Absprache

• +X Besondere Eigenschaften (s.u.)

Besondere Eigenschaften
• Die Gesamterschwernis für besondere Eigenschaften darf den ZfW 
(+evtl. SF) nicht überschreiten.

• Erhöhte KL (+3 je Stufe): Gewährt +2 KL je Stufe, kann die höchste 
KL aller Wesen aber nicht übersteigen.

• Geschwindigkeitsschub (+3): Einmal je Tag kann die GS für 10 KR 
lang um die Hälfte erhöht werden.

• Zusatzaktion (+12 je Stufe): Gewährt eine zusätzliche AT (oder 
PA) je KR.

• Als Variante kann für +6 statt +12 die AT auch nur auf dem halben 
AT-Wert erfolgen.
Hinweis: Da die Chimäre mit jeder natürlichen Waffe nur einmal je 
KR angreifen darf, empfiehlt es sich, die Chimäre mit mehreren An-
griffsarten auszustatten.

• Schnelle Heilung (+3 je Stufe). Heilt je Stufe zwei Wunden und ein 
Viertel der LE innerhalb eines Tages.

• Fortpflanzungsfähigkeit (+12)
• Erhöhter Talentwert (+3 je Talent): Für das gewählte Talent erhält 
die Chimäre einen Startwert von ZfW/2, das Maximum erhöht sich 
auf den vollen ZfW. Kann nur für Talente gewählt werden, für wel-
che die Chimäre ausreichend geeignet/affin ist.

• Verbesserte Verschmelzung (+3 je Stufe): Senkt die AsP-Kosten 10% 
pro Stufe, jedoch nicht unter die Hälfte. (Dadurch sinken auch die 
pAsP-Kosten, diese betragen 1/20 der AsP).

• Raserei (+3): Gewährt Raserei. LO-Probe +0 um keine Verbünde-
ten anzugreifen, nachdem die Feinde besiegt sind, LO +9 um die Ra-
serei vorzeitig zu beenden.

• Natürliche Waffen (+3): Erhöht die Qualität natürlicher Waffen 
(Startwert meist Q 1) um ZfW/5.

• Natürliche Rüstung (+3): Dito, natürlicher RS.
• Wahrer Name (+12): Die Chimäre erhält einen Wahren Namen, wel-
cher dem Erschaffer bekannt ist. Dies lässt ihn v.a. die MR vollstän-
dig ignorieren, er sollte jedoch tunlichst dafür sorgen, dass der Name 
nicht in falsche Hände gerät. Der Wahre Name gilt zur Hälfte auch 
für mittels Fortpflanzungsfähigkeit gezeugten Nachkommen.

• Dämonische Kräfte (+3 je Stufe): Gewährt je Stufe +1W6 Punkte 
Rohe Macht und senkt die maximale und Start-LO um je 1 Punkt.

* Je 10 Punkte Rohe Macht steigen alle Werte, d.h. alle Talente, AT, 
PA, INI, GS, gMR, kMR, LE, WS, INI um 10%.

* Zusätzlich erhält die Chimäre vom SL bestimmte Besonderhei-
ten in Höhe von RM/2.

* Häufig sind das Mutation, zusätzliche Gifte oder spezielle An-
griffe, seltener besondere Eigenschaften von Chimären s.o. oder 
dämonische Eigenschaften. Der SL darf nach Belieben auch eige-
ne Besonderheiten kreieren und einbinden.

Weitere besondere Fähigkeiten können in Absprache mit dem Spiel-
leiter entworfen und genutzt werden. Asfaloths Vielseitigkeit sind we-
nig schöpferische Grenzen gesetzt!

Zusätzliche Vorbereitungszeit (Erleichterung pro 
Zeitindex)

Tage Wochen Monate Jahre Jahrzehnte Jahrhunderte
–3 –6 –9 –12 –15 –18

Zurbarans Tinktur
• Senkt die kMR aller beteiligter Wesen um je 6 Punkte und erleich-
tert die Erschaffungs- und Beherrschungsprobe um je -3 Punkte. Ge-
währt eine Stufe „Verbesserte Verschmelzung“ gratis.

Lernfähigkeit
Im Gegensatz zu Golems, die geschaffen werden und danach „in 
Stein gemeißelt“ sind, handelt es sich bei Chimären um (unheilige) 
Lebewesen, die sich entwickeln und dazulernen können.

Im Laufe der Zeit kann eine Chimäre in allen Bereichen, in denen 
sie körperlich und geistig dazu in der Lage ist, dazulernen, regeltech-
nisch also ihren TaW auf bis zu ZfW/2 erhöhen. (Hinweis: Damit 
können auch die Kampfwerte ansteigen, wenn das Talent „Waffen-
loser Kampf“ sich erhöht.) Meist sind das jedoch nur Talentfelder, 
für die sie eine natürliche Neigung und Eignung besitzt. Bei beson-
derer Befähigung (Wachhund für Wachdienste) kann die Grenze von 
ZfW/2 nach Ermessen des Spielleiters auch überschritten werden.

Je höher die Intelligenz (KL) der Chimäre ist, desto mehr und 
schneller kann sie dazulernen. Chimären mit menschenähnlicher In-
telligenz können sogar Sonderfertigkeiten erlernen, selbst Sprache 
und komplexe Tätigkeiten sind möglich.

Die Fähigkeit, sich zu entwickeln und dazuzulernen, hat jedoch 
auch ihre Kehrseite: Kümmert der Chimärologe sich nicht um sei-
ne Kreaturen, können diese auch ungewollte Verhaltensweisen ent-
wickeln; evtl. kann sogar die LO absinken.

Als Gipfel der Lernfähigkeit müssen die von Pardona geschaffenen 
Shakagra erster Generation gelten, die mit verschlagener Intelligenz 
das Erbe der hochelfischen Zaubertradition und Kultur antreten 
und weitergeben konnten.

Aber auch manche Geschöpfe der Skrechu oder der Drachen-
troll von Abu‘Terfas sollen beachtliche geistige Leistungsfähigkeit 
aufweisen.

Varianten der Chimärologie

Daimonide
Der (geeignete) Dämon wird nach den Regeln zu Dämonen beschwo-
ren, beherrscht sowie bezahlt. Dann fährt er mittels dem Dienst Be-
sessenheit in die zu verschmelzenden Wesen ein.
Vorteile:

• Die KL erhöht sich um +2, mindestens auf 7.
• Resistenz gegen die Merkmale Form, Eigenschaften, Herrschaft und 
Einfluss

• Geisterpanzer
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• Die Rohe Macht der Chimäre wird erhöht um 1W6 je 10 Punkte 
RM des Dämons, zusätzlich um 1W6 je 6 Punkte Beschwörungs-
schwierigkeit des Dämons (häufig erhält die Chimäre dadurch 
Raserei).
Nachteile:

• Start und maximale LO sinken um -3.
• Erschaffungsschwierigkeit zusätzlich +9.
• Werte, Fähigkeiten und besondere Eigenschaften des Dämons gehen 
nicht auf die Chimäre über (Ausnahmen nach ME).

• Je nach Macht des Dämons kann der SL zusätzlich eine erhöhte An-
sage von „Dämonische Kräfte“ fordern.

• Daimonide erhalten eine passende Verwundbarkeit nach Wahl des 
Spielleiters, z.B. Firun, Tsa, Eisen. Diese kann nicht abgebaut wer-
den und wird im Gegensatz zu den sonstigen Fähigkeiten des Dai-
moniden bei fortpflanzungsfähigen Daimoniden auch weitervererbt. 
(Selbst Pardona ist es wohl nicht gelungen die Verwundbarkeit Eisen 
ihrer Shakagra nach hunderten Jahren und etlichen Generationen zu 
beseitigen.)

Sonderfertigkeiten

Sofern nicht anders angegeben, kosten die SF 
150/300/450/600/750 AP und benötigen ZfW 5/10/15/20/25

SF Erschaffung I bis V (MU 10/12/15/18/21)
• Erleichtert die Erschaffungsprobe von Chimären um je -3.

SF Beherrschung I bis V (MU 10/12/15/18/21)
• Erleichtert die Beherrschungsprobe von Chimären um je -3.

SF Optimierte Thesis I bis V (KL 10/12/15/18/21)
• Gewährt eine Stufe „Verbesserte Verschmelzung“ gratis je Stu-
fe der SF.

• Das Ansagemaximum von höchstens ZfW Punkten für besondere 
Eigenschaften wird um je 3 Punkte erhöht.

SF Befehle I bis V (CH 10/12/15/18/21)
• Je höher die Stufe dieser SF, desto detailliertere und komplexere 
Handlungsmuster und Taktiken können der Chimäre im Rahmen 
ihrer Möglichkeiten vermittelt werden und desto weniger handelt sie 
nach chaotischen Impulsen und tierischen Instinkten.
Bei Chimären mit niedriger KL gleicht dies einem zunehmend abge-
richteten/dressierten Tier, bei Chimären mit mehr Macht und Intel-
ligenz zunehmend einer Ausbildung und Indoktrination.

• Dirigiert der Chimärologe persönlich seine Schöpfungen, gelten alle 
TaW der Chimären als um je 1 Punkt erhöht. (Das kann auch AT und 
PA-Werte erhöhen.)
Zudem entwickeln Chimären langsamer und weniger negative Aus-
wirkungen aus Lernfähigkeit.

Meister der Chimären (600 AP, ZfW 20)
• Loyalitäts-Proben für Chimären können statt mit 1W20 auch mit 
3W6 abgelegt werden.

Beispiel Chimärenerschaffung

Eine meisterliche (T3) tulamidische Chimärologin ver-
sucht sich an der Erschaffung eines Mantikors aus Mensch, 

Skorpion und Sandlöwe. Die Mindesterschaffungsschwierigkeit be-
trägt +3 für drei Wesen, +9 für die geringe Verwandschaft, +3 für 
die Angriffe und das Gift des Skorpions zusätzlich zu den Pranken-
angriffen des Löwen = +15. Erleichterungen erhält sie aus wochen-
langer Vorbereitung -6 und der Sonderfertigkeit Erschaffung -9 = -15. 
Die höchste kMR besitzt der Sandlöwe mit kMR 8. Insgesamt ist 
also grundsätzlich die Probe auf den ZfW Chimäroform um +15 er-
schwert und -15 erleichtert, insgesamt also um +/-0. Sie könnte also 
15 Punkte verwürfeln und immer noch die Erschaffung erfolgreich 
abschließen. Um die Chimäre zu verbessern können weitere Ansagen 
getroffen werden für die Erschaffung – angesichts des komfortablen 
Puffers von 15 Punkten beschließt sie, 9 Punkte anzusagen und 6 
Punkte zum Ausgleichen von Würfelergebnissen zurückzubehalten.  

Hätte sie Zurbarans Tinktur zur Hand, wäre die Erschaffung um 
9 Punkte erleichtert (-6 kMR, -3 Erleichterung), sie hätte also z.B. 9 
weitere Punkte Ansage treffen können! Würde sie über die Merk-
malskenntnis Form verfügen, so würde die kMR der Wesen verrin-
gert zählen, was die Erschaffung ebenfalls vereinfachen würde. Auch 
die Merkmalskenntnis Dämonisch: Asfaloth könnte sie nutzen.

Nach der erfolgreichen Erschaffung muss die Chimäre beherrscht 
werden. Dazu legt sie eine Probe ab auf MU, erschwert um die Er-
schaffungsschwierigkeit. Die Erschaffungsschwierigkeit liegt bei 
15+9 = 24 Punkten! Als Erleichterungen stehen dieser Erschwernis 
CH/2 = 8 (sie besitzt CH 15), -6 Punkte aus Vorbereitung und -9 
Punkte aus der SF Beherrschung III gegenüber, insgesamt also -23. 
Die MU-Probe ist netto also um +1 erschwert – bei einem MU-Wert 
von 15 muss sie also 14 oder niedriger würfeln um die Kontrolle über 
die Chimäre zu erhalten. Theoretisch könnte sie sich die MU-Probe 
noch weiter erschweren um die Start-Loyalität von 12 weiter zu erhö-
hen – angesichts der guten Chance, die Probe dann nicht zu schaffen 
und die wochenlange Arbeit zu verlieren verzichtet sie lieber darauf.



k
128 Chimärologie Golembau 129

Golembau

Hintergrund

Im aventurischen Hintergrund dient der Stein Wand-
le! vor allem dazu, kleine bis mittelgroße Mengen mittelstarker 

Golems dauerhaft zu erschaffen.
Diese sind vor allem ausdauernd, robust, und häufig gut für simple 

Arbeiten einzusetzen, jedoch bei weitem nicht so vielfältig angelegt 
wie Chimären, Dämonen oder Elementare.

Konzept
Die einfache Erschaffung von Golems aus üblichen Materialien 
(Stein, Holz, Lehm) ist nicht allzu schwierig, die Auswahl des Mate-
rials bildet den wichtigsten Grundstock.

Erfahrenen Golembauern bieten sich zudem echte, stilbildende 
Entscheidungsmöglichkeiten bezüglich der Fragen, ob sie Wert auf 
Masse oder Klasse legen, ob die Konstrukte schlau, zäh oder kampf-
kräftig sein sollen, oder aus exotischen Materialien bestehen.

Golems bieten mehr Möglichkeiten als Untote und sind robuster 
als diese, dazu zwar limitierter aber loyaler und robuster als Chimären.

Was bewirken die Regeln konkret?
Ein Anfänger im Bereich des Golembaus (ZfW 5, Stufe 1 SF) kann 
problemlos Basisgolems (Holz, Lehm, Stein) ohne Fähigkeiten erstel-
len, ein fortgeschrittener Golembauer (ZfW 10, SF Stufe II) kann die 
meisten Golems nach WdZ erschaffen. Seine Konstrukte können fast 
menschenähnliche Intelligenz aufweisen, und spezialisierte Golems 
sind im Kampf mindestens so nützlich wie reguläre Soldaten.

Ein professioneller Golembauer (ZfW 15, SF Stufe III) kann mit 
Stein Wandle! für wenige pAsP innerhalb einiger Wochen Vorberei-
tung gefährliche und zugleich intelligente Golems oder aber beson-
ders nützliche Arbeitsgolems erstellen. Erstellt er reine Kampfgolems, 
sind sie den meisten Soldaten überlegen und mit Spezialfähigkeiten 
ausgerüstet. Ausgefallene Materialien sind kaum ein Problem.

Experten und Koryphäen (ZfW 20+, SF Stufe IV+) können sogar 
Fließsandgolemiden, Golems aus exotischen Materialien wie Fliegen 
oder Rauch oder aber ausgefallene Kreationen mit hoher Intelligenz 
und Nützlichkeit erstellen. Legendäre Golemkonstruktionen, wie sie 
wohl bei den flugfähigen, fortpflanzungsfähigen Gargylen vorliegen, 
liegen – bei vertretbarem Zeitaufwand – knapp nicht mehr in ihren 
Fähigkeiten.

Golembau – Regeln

Konstruktionsprobe

ZfW +Konstr. +Verarbeitung

• Zauberprobe auf Stein Wandle!
• Erschwert um Konstruktionsschw. +Verarbeitung
• Erleichtert durch SF, Affinität und Vorbereitung
Die Erschwernis durch Verarbeitung kann durch den Einsatz von 
Handwerkstalenten und geeignete Zauber gesenkt werden. Da es 
sich um einen Ritualartigen Zauber handelt, sind SpoMods nicht 
möglich.

Wie bei anderen magischen Kreaturen auch abstrahieren die SF 
die gesamten Fähigkeiten und Vorteile des Zauberers, sodass sonstige 
Boni aus Merkmals-SF, Stabmaterial, Wahre Namen, Sternenkonstel-
lation etc. pp. nicht berücksichtigt werden – eine Ausnahme bilden 
die Golem-SF, Vorbereitung, Verarbeitung und Affinität.

Beherrschungsprobe

MU +Konstr. + Ansage -CH/2

• Median-Probe auf MU, erschwert um Konstruktionsschwierigkeit 
+Ansage; erleichtert um CH/2 sowie durch SF, Affinität und Vorbe-
reitung. (Es zählt im Gegensatz zu den Dämonen der unmodifizierte 
MU- und CH-Wert. Verbesserungen durch MU-Elixiere, Attributo 
etc. zählen also nicht.)
Loyalität:

• Start-LO: 15+Ansage, maximale LO: 24

Die AsP-Kosten von Golems
Größe Beispiel AsP pAsP = 1/20 AsP
Winzig Maus 5 0,25
Sehr Klein Katze 10 0,5
Klein Wolf 20 1
Mittel Mensch 40 2
Groß Oger, Troll Ab 100 Ab 5
Sehr groß Elefant, Riese Ab 300 Ab 15

Borbaradianische Formel mit entsprechend vielen W6 AsP, die ele-
mentare Formel kostet keine pAsP, die Golemiden haben dafür nur 
begrenzte Haltbarkeit.

Standard-Golem
• KL 1
• Immunität Formmagie
• Dienste: Alle Dienste, zu denen das Konstrukt geistig und körper-
lich fähig ist.

• Werte: je nach Material (s.u.)
• Weitere Besonderheiten: je nach Material (s.u.)
• Robust
• Gehilfe

y
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Konstruktionsschwierigkeit:
Grundmaterial (+0 bis +21): 0: Holz, +3: Stein, +6: Lehm, +9 Me-
tall, +12 Fleisch, Eis, Ranken, +15 Fließsand, +18 Fliegen, Staub, +21 
Rauch, Nebel
Größenklasse: +0 Mittel, +3 für jede Weitere
Affinität:

• +0 für affines Material (Wasser–Charyptoroth, Basalt–Erz, Stein–
Agrimoth)

• +3 bis +21 geringe Affinität des Materials (+21 praiosgefälliger Bern-
stein–Blakharaz)

•-3 bis -6 für besonders hohe Affinität des Materials (s. WdZ S. 198, 
z.B. Asche–Blakharazz, Algen–Charyptoroth, frische Fleischfetzen–
Belhalhar)
Abbau von Nachteilen: nach Absprache
Besondere Eigenschaften: s.u.

Besondere Eigenschaften
Die Gesamterschwernis für besondere Eigenschaften darf den ZfW 
(+evtl. SF) nicht überschreiten.
Erhöhte KL: (+3 je Stufe): Gewährt +2 KL je Stufe. Höchstens fünf 
Mal wählbar.
Zusatzaktion (+12 je Stufe): Gewährt eine zusätzliche AT 
(oder PA) je KR.

• Als Variante kann für +6 statt +12 die AT auch nur auf dem halben 
AT-Wert erfolgen.

• Nicht möglich für schwere und massive Golems
Verstärkter Angriff (+3 je Stufe): Wählt ein passendes +4 Manöver 
(oder vergleichbares Manöver nach Absprache) je Stufe. Der Golem 
kann dieses Manöver ohne Erschwernis als natürlichen Angriff ein-
setzen. Für zwei Stufen kann auch ein Manöver +8, für drei Stufen 
ein Manöver +12 gewählt werden.

(Üblich sind Schmetterschlag, Niederwerfen, Betäubungsschlag, 
Schildspalter, Befreiungsschlag für schwere oder massive Golems.)
Natürliche Waffen (+3): Erhöht die Qualität natürlicher Waffen 
(Startwert meist Q 1) um ZfW/5.
Natürliche Rüstung (+3): Dito, RS.
Wiederherstellung (+3/+6/+9/+12): Fällt die LE des Golems un-
ter ein Viertel/Hälfte/drei Viertel/Volle maximale LE, kann sie durch 
Ausbesserung auf diesen Betrag erhöht werden.

Zudem regeneriert der Golem je ein Viertel der maximalen LE je 
Monat automatisch.

(Das Ausbessern kann etwas Zeit, handwerkliches Geschick und 
Material kosten. Je nach Intelligenz und Geschick kann der Golem 
dabei helfen oder die Ausbesserungen sogar selbst vornehmen.)
Fortpflanzungsfähigkeit (+12): nur nach Absprache
Erhöhter Talentwert (+3 je Talent): Für das gewählte Talent erhält 
der Golem einen Startwert von ZfW/2.

• Kann nur für Talente gewählt werden, für welche der Golem ausrei-
chend geeignet/affin ist.

• (Hinweis: Damit kann auch das Kampftalent „Waffenlos“ gesteigert 
werden, der TaW darf wie üblich auf AT und PA aufgeteilt werden.)
Verbesserte Konstruktion (+3 je Stufe): Senkt die AsP-Kosten 10% 
pro Stufe, jedoch nicht unter die Hälfte. (Dadurch sinken auch die 
pAsP-Kosten, diese betragen 1/20 der AsP).
Dämonische Kräfte (+3 je Stufe): Gewährt je Stufe +1W6 Punkte 
Rohe Macht und senkt die maximale und Start-LO um je 1 Punkt. 
(Je 10 Punkte RM steigen alle Werte, d.h. alle Talente, AT, PA, INI, 
GS, gMR, kMR, LE, WS, INI um 10%.

• Zusätzlich erhält der Golem vom SL bestimmte Besonderheiten in 
Höhe von RM/2.

• Häufig sind dies elementare oder dämonische Sekundärschäden, Re-
sistenz oder Immunität gegen bestimmte Schadensarten (z.B. Feuer, 
profane Stichangriffe)

• Weitere besondere Fähigkeiten können in Absprache mit dem Spiel-
leiter entworfen und genutzt werden.)

Zusätzliche Vorbereitungszeit (Erleichterung pro 
Zeitindex)

Tage Wochen Monate Jahre Jahrzehnte Jahrhunderte
 –3  –6  –9  –12  –15  –18

Material
Prinzipiell können für den Golembau fast alle festen profanen auf 
Aventurien vorkommenden Stoffe verwendet werden.

Um diese Fülle für das Spielgeschehen überschaubar zu gestalten, 
bieten wir im Folgenden mit den Materialklassen einige Anhalts-
punkte für Werte und Besonderheiten der Golems.

Der Spielleiter passt je nach genauem Material die Werte an und 
wählt passende Besonderheiten aus.

Materialklassen
Die angegebenen Werte gelten für menschengroße Golems.
Allgemein: AT 8, KL 1, DK HN

Klasse Massiv Schwer Mittel Fluide Flüchtig

Beispiel
Kupfer
Bronze
Gusseisen

Stein
Lehm
Glas

Fleisch 
Pflanzen
Eis

Staub
Fliegen
Fließsand

Rauch
Nebel

LE 120 90 60 45 30
RS 8 6 4 2 0
Gewicht Ab 500 Ab 200 Um 80 Um 50 Bis 5
TP 2W+8 2W+6 2W+4 2W+2 2W+0
INI 0+W6 4+W6 8+W6 12+W6 16+W6
PA 0 2 4 6 8
GS 4 5 6 7 8

Besonderheiten nach Materialklasse
Massiv: Diese Golems sind immun gegen Umreißen und Niederwer-
fen von gleich großen und kleineren Gegnern, gegen ihre Angriffe ist 
nur Ausweichen und Schildparade möglich.

Die Fortbewegung ist meist laut, plump und benötigt festen Un-
tergrund, dafür aber fast unaufhaltsam.

Die AsP-Kosten sind erhöht um 50% (es braucht also fünf Ansagen 
„Verbesserte Konstruktion“, um auf die normalen Kosten zu kommen, 
zehn Ansagen um auf die halben normalen Kosten zu kommen).
Schwer: Gegen Umreißen und Niederwerfen erhalten sie Erleichte-
rungen nach ME, gegen ihre Angriffe sind Paraden wie gegen Zwei-
handhiebwaffen eingeschränkt.

• Die AsP-Kosten sind um 20% erhöht.
Mittel: Erlaubt es, große Manöverauswahl mit Verstärkter Angriff 
sowie Zusatzaktionen zu wählen.

• Die AsP-Kosten sind nicht erhöht.
Leicht: Häufig recht leise in der Fortbewegung, je nach Material 
Formlosigkeit I. Die Angriffe sind um +4 erschwert zu parieren, häu-
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fig können sie sich gut verstecken. Magische Umreißen-Effekte wie 
Aeolitus sind nach ME besonders effektiv.

• Die AsP-Kosten sind um 20% erhöht.
Flüchtig: Beinhaltet fast immer Formlosigkeit II, fast lautlose, häu-
fig schwebende Fortbewegung. Häufig sehr gute Fähigkeit, sich zu 
verbergen, die Angriffe sind um +8 erschwert zu parieren. Magische 
Umreißen-Effekte wie Aeolitus sind nach ME besonders effektiv.

• Die AsP-Kosten sind um 50% erhöht.

Besonderheiten nach genauem Material
Je nach Material kommen häufig Resistenz oder Immunität gegen 
spezifische Angriffe hinzu (Stein ist immun gegen Feuer und Stich), 
geänderte Werte (Waffenstahl hat einen höheren RS als 8, Rost einen 
niedrigeren) und selten Verwundbarkeiten (Holz ist verwundbar ge-
gen Feuer).

Zudem können weitere Besonderheiten dazukommen (Fließsand 
ist fast lautlos).

Übliche Materialien
Hierzu zählen Stein, Holz, Lehm, Bronze und vergleichbare Stoffe. 
Sie lassen sich gut verarbeiten, ohne Magie in Form halten und ohne 
allzu hohen Aufwand auftreiben.

Seltene Materialien
Edelsteine, hochwertiger Stahl, besonders reine Elemente etc. können 
für den Golembau verwendet werden. Nach Ermessen des SL bieten 
sie deutlich verbesserte Werte und einzigartige Besonderheiten.

Als Faustregel gilt, dass je seltener und reiner ein Material ist, desto 
nützlicher für den Golembau. Meist steigt jedoch der Preis wesentlich 
stärker als der Nutzen. Ob die horrenden Kosten für die nötige Men-
ge Edelsteine (200kg) oder Gold (2 Tonnen) für einen menschengro-
ßen Golem den Nutzen rechtfertigen, darf getrost bezweifelt werden.

Exotische Materialien
Exotische Materialien für den Golembau wie Unmetalle, Rauch, 
Flüssigkeiten, magische Materialien können nur mit Kenntnis der 
passenden SF genutzt werden.

Zudem ist die Verarbeitung meist sehr schwer oder erfordert Zau-
ber wie WEICHES ERSTARRE! oder Metamorpho.

Verarbeitung
Die Konstruktionsprobe ist je nach Verarbeitung des Rohmaterials 
vor der Erschaffung erschwert. Bei meisterlicher Verarbeitung (15 
TaP* oder vergleichbare Zauberwirkung) beträgt der Zuschlag +0, 
die Erschwernis kann bis zu +15 für stümperhafte Verarbeitung (0 
TaP*) betragen.

Bestimmte Materialien lassen sich nur schwer oder sogar fast gar 
nicht in Form halten oder bearbeiten (rohes Fleisch, Fliegen, Fließ-
sand, Wasser, Quecksilber, Rauch). Nur mit spezieller Handwerks-
kunst oder mit magischer Hilfe (Weiches Erstarre, Metamorpho) las-
sen sie sich überhaupt in Form bringen. Hier kann der Spielleiter je 
nach Zauber und Material zusätzliche Erschwernisse fordern.

Schlagwortregelungen

Robust
Golems sind die wohl widerstandsfähigsten magisch erschaffenen 
Wesenheiten. Meist können sie extreme Bedingungen von Hitze, Käl-
te, Druck und Umgebungseinflüssen standhalten. Manche Aspekte 
dieser Robustheit sind schon regelseitig ausgeführt, so sind z.B. mas-
sive Golems praktisch immun gegen Versuche, sie umzuwerfen oder 
aufzuhalten. Nach Ermessen des Spielleiters können aber in vielen Si-
tuationen die Golems unempfindlicher gegenüber Beeinträchtigun-
gen aller Art sein.

Gehilfe
Golems besitzen eine natürliche Fähigkeit, bei Tätigkeiten, die ihrem 
zugeordneten Element oder Domäne entsprechen, Hilfstätigkeiten 
ausführen zu können (Steingolems des Agrimoth sind z.B. im Berg-
bau oder beim Bau von Gebäuden gut einsetzbar).

Regelseitig entspricht das einem TaW in allen solchen Tätigkeiten 
mit einem Startwert von 5. Je nach KL kann er sich im Laufe der Zeit 
noch leicht erhöhen auf höchstens ZfW/2.

Sonderfertigkeiten

Sofern nicht anders angegeben, kosten die SF 
150/300/450/600/750 AP und benötigen ZfW 5/10/15/20/25.

SF Erschaffung I bis V (MU oder KL 
10/12/15/18/21)

• Erleichtert die Kontruktionsprobe von Golems um je -3.
• Erlaubt, zunehmend exotische Materialien zu benutzen.

SF Beherrschung I bis V (MU 10/12/15/18/21)
• Erleichtert die Beherrschungsprobe von Golems um je -3.

SF Optimierte Thesis I bis V (KL 10/12/15/18/21)
• Gewährt eine Stufe „Verbesserte Konstruktion“ gratis je Stufe der SF.
• Das Ansagemaximum von höchstens ZfW Punkten für besondere 
Eigenschaften wird um je 3 Punkte erhöht.

SF Befehle I bis V (CH 10/12/15/18/21)
• Je höher die Stufe dieser SF, desto detailliertere und komplexere 
Handlungsmuster und Taktiken können dem Golem im Rahmen 
seiner Möglichkeiten vermittelt werden und desto weniger handelt er 
nach chaotischen Impulsen oder stumpfsinnigen Routinen.
Bei Golems mit niedriger KL gleicht dies einem zunehmend abgerich-
teten/dressierten Tier, bei Golems mit mehr Macht und Intelligenz 
zunehmend einer Ausbildung und Indoktrination.

• Dirigiert der Golembauer persönlich seine Schöpfungen, gelten alle 
TaW der Golems als um je 1 Punkt erhöht. (Das kann auch AT und 
PA-Werte erhöhen.)
Zudem entwickeln die Golems schneller Fähigkeiten aus Gehilfe.

Meister der Golems (600 AP, ZfW 20)
• Loyalitäts-Proben für Golems können statt mit 1W20 auch mit 
3W6 abgelegt werden.
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Zwergenrunen

Hintergrund

Kurzbeschreibung
Zwergenrunen sind Zauberglyphen, die – auf Ausrüstung ange-
bracht – permanente Boni gewähren.
Pro: Permanent, vielseitig, nützlich, missbrauchssicher
Kontra: Teure Materialien, aufwendige Fertigung, Nutzung mäch-
tiger Runen oder über lange Zeit birgt auch für rechtmäßige Be-
sitzer Risiken.
Anmerkung: Zwergenrunen sind optionaler Inhalt

Ausführliche Beschreibung und Hintergrund
Wie auch die Tulamiden ihre Zauberzeichen und die Thorwaler ihre 
Runen im Karmakorthäon und anbrechenden Heldenzeitalter aus 
altem Wissen rekonstruieren konnten, verwenden nun auch die An-
groschim zunehmend altes Wissen um Runen, das noch aus den Dra-
chenkriegen stammt.

Stärker noch als die tulamidischen Zauberzeichen von der Vergan-
genheit im Kampf gegen die Echsen und der Nutzung eigener Zaube-
rei geprägt sind, atmen die Zwergenrunen die Vergangenheit und das 
Wesen der Angroschim aus dem Amboss und Xorlosch.

Zwergenrunen sind gewissermaßen der „Zwergenspan der Zau-
berzeichen“. Die Technik ihrer Herstellung ist nur wenigen Zwergen 
möglich, geschweige denn bekannt, und erfordert Material höchster 
Güte sowie Unmengen an Zeit, Arbeit und Kunstfertigkeit.

Vom Aussehen her erinnern sie an teils verschlungene, teils keilarti-
ge und ineinander verwobene komplexe Schriftzeichen die Anklänge 
an Angram und Rogolan besitzen. Manche fachkundigen Betrachter 
stellen auch Vergleiche zu Ligaturen her, vor allem zu Zhayad-Sigillen, 
mit denen wahre Namen beschrieben werden.

Sie bestehen aus hochwertigsten Materialien wie dem Pulver von 
streng geometrischen zauberaffinen Kristallen aus bestimmten La-
gen, hochreinen magischen Metallen legiert mit seltenen und edlen 
Metallen oder zermahlenem Karfunkel. Es scheint, als ob all diese 
Materialien zusätzlich noch aufwendige metallurgische und alchimis-
tische Bearbeitungsprozesse durchlaufen, bevor sie schrittweise ein-
gearbeitet werden. Ihre zauberische Kraft scheinen die Runen teils 
aus der Umgebung und teils aus den magischen Materialien zu ziehen, 
beides stark unterstützt durch ihre spezielle Fertigung und häufig in 
Einklang mit zahlenmystischer Geometrie.

Die genaue Historie, Herkunft, Herstellung und Wirkungsweise 
bleibt derzeit das eifrig gehütete Geheimnis der Zwerge.

Es ist anzunehmen, dass das Wissen um die Herstellung in den 
Drachenkriegen gefunden und dann perfektioniert wurde. Viele, 
wenngleich nicht alle Runen weisen einen kriegerischen Einschlag 
auf und sind ähnlich den traditionellen Zwergenwaffen besonders 
effektiv gegen geschuppte Wesen und Drachen. Manche sind sogar 
geradezu dafür konzipiert und darauf spezialisiert.

Zur historischen Einordnung in den Drachenkriegen würde auch 
passen, dass sie in besonderer Weise den wichtigsten Eckpunkten der 
Runen entspricht. Sie benötigen eine besonders enge Zusammenar-
beit von vielfältigen Experten und großen bis immensen Zeitaufwand, 
bergen gewisse Risiken für den Träger, haben besonderen Schutz vor 
Nutzen in Feindeshand und wurden wohl in der Zeit zwischen Dra-
chenkrieg und Weltenzeitwende kaum bis nicht gesichtet. Kurzum 

scheut ihre Fertigung keine Mühen, Aufwand und wenige Risiken 
– plausibles Verhalten, wenn eine große Bedrohung im Raum steht.

Runengegenstände besitzen eine eher offensichtliche und eine 
eher versteckte Auswirkung. Die erste besteht in permanenten Boni 
und Verbesserungen, solange man den Gegenstand trägt, die zweite 
ist ein subtiler Einfluss des Gegenstands auf den Träger. Dieser Ein-
fluss scheint großteils der Widmung und Aufgabe des Gegenstandes 
zu entsprechen und stellt sich hauptsächlich als Schutz vor Miss-
brauch dar. In falschen Händen wirken die meisten Runen nicht 
oder wenden sich gegen den Träger. Solange man die Nutzung von 
Runengegenständen nicht übertreibt (sowohl Zeit als auch Macht), 
sind sie in würdigen und rechtmäßigen Händen kein sonderliches 
Problem für den Träger (s. Runenmacht).

Neben üblichen Runen soll es auch besonders machtvolle soge-
nannte Meisterrunen geben. Höchstwahrscheinlich handelt es sich 
bei Finsterfang um eine Waffe mit einer Meisterrune höchster Quali-
tät und göttlicher Inspiration.

Für Zwerge besitzen viele Runen einen ähnlichen, wenn nicht 
gar höheren Stellenwert als Zwergenspan, Toschkrilrüstungen, 
Gandrasch armbrust etc. als höchster Ausdruck angroschgefälligen 
und -gesegneten Handwerks – Zwergenwerk eben – welches andere 
Völker nimmermehr erschaffen könnten.

Zudem beweist es ebenso einen ehrenvollen Status und das Ver-
trauen des eigenen Volkes, mag also von Menschen mit Orden, Eh-
rungen oder Statussymbolen verglichen werden, wenngleich den An-
groschim solches Denken in der Regel fremd ist.

Was verbirgt sich hinter dem Mythos?
Die Herstellung von Runen geringer Macht ist verhältnismäßig we-
nig aufwendig im Vergleich zu jenen großer Macht. Das liegt auch 
daran, dass die Qualität, also Macht nur so hoch sein kann wie die 
geringste Materialqualität aller involvierten Stoffe und die geringste 
Fertigungsqualität aller Beteiligten und die Qualität des Gegenstan-
des auf dem die Rune aufgebracht wird.

Ein einzelner Kristall mittelmäßiger Güte wird also jede noch so 
geniale Arbeit von Graveur, Kristallkenner, Metallurgen, Alchimis-
ten, Runenschmieden etc., edle Materialien wie hochreinstes Arkani-
um, zermahlenem Karfunkel und eine Zwergenspanwaffe zur Mittel-
mäßigkeit der Rune verdammen.

(Wie auch bei anderen zwergischen handwerklichen Meisterleis-
tungen ist karmale Unterstützung durch Angrosch-Priester hilfreich 
und z.T. naheliegend, aber nicht zwingend notwendig.)

Zwergen
runen
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Zwergenrunen

Zwergen
runen

Runen großer Macht und höchster Güte können alleine schon des-
halb nur selten und fast ausschließlich von den Zwergen des Amboss 
und aus Xorlosch erschaffen werden. Diese besitzen zudem in gehei-
men Kammern noch Meisterwerke aus den Drachenkriegen, welche 
ebenfalls alleine schon, weil sie fast unersetzlich sind, ihre Kammern 
nur in den seltensten Fällen und nur für kurze Zeit verlassen werden.

Die Runen zehren bei ihrer Erschaffung sowohl Teile des Mate-
rials als auch der Lebensessenz des Runenschmieds selbst (Sikary-
an) auf. Meisterrunen zehren die Lebensessenz sogar permanent aus. 
Dadurch wird ein Gebilde geschaffen, welches sich mit Astralener-
gie aus Material und Umgebung speisen kann. Diese Lebensessenz 
sorgt auch dafür, dass „etwas vom Wesen des Erschaffers“ im Gegen-
stand liegt.

Die Verwendung der Lebensessenz selbst ist ein hoher Preis und 
birgt schreckliche Risiken.

Dass sie kaum verstanden, hochgefährlich (s. Runenmacht) und 
in evtl. auftretenden Patzern völlig uneinschätzbar bleibt, stellt wohl 
nur die Spitze des Eisbergs dar.

Kein Wunder, dass alleine schon deshalb Runen nicht leichtfertig 
erschaffen oder vergeben werden.

Dazu wird dieser Prozess gerade bei machtvollen (Meister-)Runen 
von Vielen als Opfern eines Teils der eigenen, von Angrosch verlie-
henen Lebensflamme interpretiert. Ohne angemessene Rechtferti-
gung wird dies also mindestens als Anmaßung gegenüber Angrosch 
empfunden.

Einordnung fürs Spielgeschehen
Fürs Spielgeschehen hauptsächlich relevant sind a) einzelne Gegen-
stände mit niedriger Runenmacht und b) seltene, recht mächtige Ge-
genstände.
I: Diese entsprechen z.B. einem Streitross, Schutzartefakt oder einer 
Plattenrüstung bei Menschen, elitäre und äußerst kostspielige Aus-
rüstung, welche sich durchaus bemerkbar macht, aber sicher nicht 
die Welt aus den Angeln hebt. Hier gewinnt der Gegenstand durch 
die Runen meist solide dauerhafte Boni, die aber keinen ultimativen 
Machtschub bringen und damit für den Spielleiter und das Grup-
penspiel recht unproblematisch sind. Dazu bietet die Runenmacht 
schöne Ansätze fürs Rollenspiel, ohne sich aufzudrängen oder einen 
sonderlich großen Raum einzunehmen. Auch preislich bewegt man 
sich hier in einem Rahmen einer Plattenrüstung bzw. Streitross, als 
Richtwert etliche hundert Dukaten.

Beispiel: Eine Rüstung mit +1 RS und +2 KO aufzuwerten kos-
tet 850 D Materialwert für die Runen.

II: Diese entsprechen einem fliegenden Teppich, Zauberschwertern, 
heiligen Reliquien etc., sind also äußerst selten und fantastisch ange-
haucht. Wahrscheinlich werden sie nur zeitlich eng befristet für einen 
besonders würdigen, verantwortungsvollen Träger und ein konkre-
tes dringliches Ziel ausgeliehen. Die Macht, aber auch die Eigenhei-
ten machen sich deutlich bemerkbar, beides bleibt aber im genrety-
pischen Rahmen.

Beispiel: Finsterfang taucht kurz im Jahr des Feuers auf und 
reiht sich ein bei Waffen wie Armalion oder Araschar.

Runenmacht – Überblick

Die Runenmacht stellt als erzählerisches Thema die 
düstere, vielschichtige Kehrseite der Runen dar.

Bei der Erschaffung wird das Wesen der Rune geprägt, Weltsicht 
und Wesen des Erschaffers mischen sich mit der Intention des Gegen-
standes und z.T. auch den rohen Emotionen des Runenschmiedes bei 
der Herstellung.

Diese Prägung ist keine fassbare „Artefaktseele“, hat kein Bewusst-
sein, sondern ist eher ein Gussabdruck, eine Momentaufnahme von 
Wesen und Willen des Erschaffers. Durch die Kraft des Sikaryans, der 
Lebensessenz des Schöpfers, erhält das Artefakt gewissermaßen eine 
sehr persönliche Note seines Schöpfers, die nur mittels besonderer 
empathischer Fähigkeiten und auch nur oberflächlich ergründet wer-
den kann. Der Einfluss urkräftig zwergischer Macht aus Feuer und 
Fels kann nur vermutet werden. In jedem Fall ist die Prägung so stark, 
dass sie sich mit dem Träger verbindet und ihre Kräfte wirken lässt.

Kriterien für Würdigkeit und Rechtmäßigkeit des Trägers hängen 
von der Erschaffung ab. Nahezu immer beziehen sie sich auf Zwer-
ge, häufig auf solche aus dem gleichen Volk oder der gleichen Kultur.

Ist der Träger würdig und rechtmäßig im Sinne der Prägung, so 
kann er Runen mit geringer oder moderater Macht mit geringen Ne-
benwirkungen nutzen wie unten aufgeführt.

Solche Runen sind relativ sicher, ihr Träger kann ihre Macht so-
weit nutzen wie es seine Willenskraft zulässt, weitere Boni verfallen. 
In falschen Händen hat es keinerlei positiven Auswirkungen, kann 
aber vielfältige negative Effekte entwickeln, umso stärker, je weniger 
der Träger seinem Wesen nach der Prägung entspricht und umso län-
ger er sie besitzt.

Meisterrunen sind alles andere als sicher, sie stellen die absichtlich 
entfesselte Macht der Runen dar. Ein würdiger und rechtmäßiger 
Träger erhält alle Kräfte und Boni der Runen anstatt so viel wie er gut 
ertragen kann. Dazu sind in ihnen die Wesenszüge des Erschaffers viel 
stärker ausgeprägt. Selbst für solch einen Träger können sich daher 
Risiken ergeben.

In Feindeshand sind sie dem Träger ein Fluch, den er selbst nicht 
zu bemerken vermag, unerbittlich und nahezu unaufhaltbar. Die 
Runen verzerren seine Wahrnehmung, drehen Tugenden in Manien, 
zerfressen seine Seele von innen, zehren seinen Körper und seine Le-
benskraft auf und laugen ihn an Geist und Körper aus. Als wäre das 
nicht genug, sollen noch besondere, schwer vorhersagbare, da indivi-
duelle weitere Wirkungen dazu kommen können, heißt es.

Zwergenrunen und Artefakte
Die Runen zählen nicht als Artefakte im Sinne der Artefaktkontrolle 
aus WdA, die Runenmacht ist ein getrenntes System.

Die Nutzung von Artefakten an sich ist jedoch oftmals im Sinne 
der Prägung der Runen problematisch, sich auf potentielle Drachen-
kraftartefakte freiwillig zu verlassen, gilt häufig als verwerflich.

Archetypische Auswirkungen der Runenmacht
Die folgenden Ausführungen sollen ein Gefühl dafür vermitteln, was 
häufige Auswirkungen von Runen auf den Träger sind, und dienen 
hauptsächlich der Charakterdarstellung.
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Moderat (bis zur halben RMS)
Der Träger erfährt kaum spürbare Auswirkungen. Typisches 

Verhalten seiner zwergischen Kultur fällt ihm leichter und verwur-
zelt sich im Laufe der Zeit etwas stärker als beim Durchschnitt der 
Angroschim.

Merklich (bis zur vollen RMS)
Kulturell archetypisches Verhalten fällt dem Träger besonders 

leicht, ungewöhnliches Verhalten wird ihm zunehmend fremd, über 
längere Zeit verfestigen sich diese Wesenszüge zunehmend. Innerhalb 
seines eigenen Volkes ist dies merklich, aber unproblematisch.

Besonders häufig sind dies Sturheit, nachtragendes Wesen, Skepsis 
bis Ablehnung gegenüber Magie, Traditionalismus, Verpflichtungs-
gefühl bzgl. Eiden und der zwergischen Gemeinschaft, Abscheu bis 
Hass gegenüber Geschuppten und Drachen.

Regeln zur Runenmacht (= RM)

Runenmachtkontrollschwelle (= RMS)
Die RMS ist ein Maß wie gut der Träger die Runen kontrollieren 
kann. Sie berechnet sich wie folgt:

RMS = TaW Willenskraft + (gMR)/2* + SF**

* = inkl. Schwer zu Verzaubern und Eiserner Wille, jedoch ohne Ver-
besserungen aus Magie, Karma etc.

** = +1 je Stufe der SF Charakterstark, Manipulationsresistent, Scharf-
sinn, Bedacht; +2 jeweils für Unbezwingbarer Wille, Geistige Überle-
genheit, Gedankenschutz, Mentale Festung.
Hinweis: Spielt man ohne das Hausregelpaket im offiziellen System, 
ist eine gute Näherung an die RMS der zweieinhalbfache TaW Selbst-
beherrschung.

Beispiel: Ein junger aber vielversprechender Zwerg namens Kor-
gax verfügt über Willenskraft 13, MR-Basis 4, Schwer zu verzau-
bern (automatisch, weil Rasse Zwerg) und 4 passende SF. Seine 
RMS beträgt also 13 + (4+3)/2 +4 = 20,5 gerundet zu 21.
Dieser Wert ändert sich nicht, wenn er einen Psychostabilis oder 
einen Weisheitssegen erhält.

Nutzung von Runen
Der Träger kann insgesamt maximal so viel RM nutzen, wie sein 
RMS beträgt, der Rest verfällt. Welche Wirkungen entfallen, liegt im 
Ermessen des Spielleiters.

Beispiel: Korgax besitzt einen RMS von 21 und würde die große 
Ehre erhalten, eine Runenrüstung zu tragen. Sie besitzt +2 KO 
und +2 RS, also insgesamt eine RM von 22 (2 mal 6 für je +1 KO, 
2 mal 5 für je +1 RS, 10 +12 = 22). Er kann also entweder KO +2 
und RS +1 nutzen oder KO +1 und RS +2. Der Spielleiter ent-
scheidet sich für letzteres.

Wird mindestens eine Meisterrune getragen, entfällt die o.g. Be-
schränkung durch den RMS.

Beispiel: Würde Korgax eine Meisterrune für 20 RM tragen, so 
könnte er diese zusätzlich zur vollen Wirkung der Rüstung für 
22 RM nutzen. Er könnte sogar noch eine Runenwaffe für 24 

RM dazu erhalten und diese ebenfalls nutzen, die Summe betrü-
ge dann 66 RM insgesamt.

Auswirkungen der Runenmacht
Der Einfachheit halber werden die Auswirkungen in grobe Kate-
gorien eingeteilt, Zusatzwirkungen und exakte Auswirkungen sind 
Spielleiterentscheid.

Reguläre Runen
Sie besitzen die Kategorien Moderat (bis zur halben RMS) und Merk-
lich (bis zur vollen RMS). Diese Auswirkungen werden im Charak-
terspiel abgehandelt, s. entsprechendes Kapitel.

Sollen sie mit AP bewertet werden, so werden sie den Rahmen von 
ca. 100 bzw. 300 AP Gegenwert an passenden Nachteilen (Prinzipi-
entreue, Angewohnheit, Vorurteile etc.) selten überschreiten.

Beispiel: Trägt Korgrax die Rüstung, so erhält er die Auswir-
kung Merklich, da er die halbe RMS überschritten hat.

Meisterrunen
Diese werden in die Kategorien Deutlich, Stark, Sehr stark, Immens 
eingeteilt.

Selbst wenn die reguläre RMS in Summe nicht überschritten wird, 
wirkt eine Meisterrune immer mindestens als Deutlich.

Hinweis: Die Stärke der Nachteile wächst mit steigender Kategorie 
stark an. Bei kurzer Zeiteinwirkung sind sie temporär, bei langer Zeit-
einwirkung werden sie permanent.

Beispiel 1: Trägt Korgrax die Rüstung, die Meisterrune und die 
Waffe, so trägt er 66 RM. Das übersteigt seine dreifache RMS, er 
wäre also bei der Auswirkung Immens – ein guter Grund, war-
um ihm auf gar keinen Fall von seinem Volke so viel Macht in die 
Hände gelegt wird – es würde ihn zugrunde richten.
Beispiel 2: Selbst, wenn er nur die Meisterrune für 20 RM trü-
ge, würde er die Auswirkung Deutlich erfahren, obwohl die RM 
kleiner ist als seine RMS.

Deutlich (bis zur anderthalbfachen RMS): Hauptsächlich geistige 
Auswirkungen, wenige körperliche Auswirkungen im Rahmen von 
insgesamt mindestens 750 AP.

Beispiel: Vorurteile Zauberwirker (7), Prinzipientreue (Ewi-
ge Wacht, unbedingte Loyalität gg. Hochkönig), Schlechte 
Regeneration.

Stark (bis zur doppelten RMS): Starke geistige und seelische Aus-
wirkungen, dazu beginnende körperliche Auszehrung: Eine zufällig 
bestimmte Eigenschaft sinkt um 1W3, die LE um 1W6 zusätzlich zu 
mindestens 1.000 AP in passenden Nachteilen.

Beispiel: Wie oben, dazu -2 MU, -4 LE, Schlafstörun-
gen, Weltfremd

Sehr Stark (bis zur zweieinhalbfachen RMS): Dito, mindestens 
1.500 AP in Nachteilen, dazu sinken 3 zufällige Eigenschaftswerte 
um je 1W3, die LE um 2W6. Zunehmend „schicksalhaftere“ Wir-
kungen können hinzukommen, die z.B. Pechmagnet entsprechen 
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können, dazu deutliche Sinnestrübungen im Sinne des Nachteils 
Einbildungen, Änderungen am Wesen des Charakters selbst und so-
gar körperliche Änderungen wie Unansehnlich.

Beispiel: -3 KL, -1 GE, -2 FF, -8 LE; Einbildungen, Hass Dra-
chen, Größenwahn, Kalter Zorn (Schlechte Eigenschaft, ähnlich 
der Trollwut), Weltfremd, Prinzipientreue

Immens (mehr als die zweieinhalbfache RMS): Dito, mindestens 
2.000 AP in Nachteilen, dazu sinken alle Eigenschaftswerte um 1W3, 
die LE um 3W6. Die Nachteile sind noch weniger begrenzt, mit stei-
gender Runenmacht können noch mehr Einbußen erfolgen nach 
Spielleiterentscheid und gänzlich neue Nachteile erfunden und ein-
gefügt werden.

Einfluss von Würdigkeit und Rechtmäßigkeit
Alle aufgelisteten Wirkungen stellen den üblichen Fall dar, genaue 
Auswirkungen oder Abweichungen von der Norm liegen im Ermes-
sen des Spielleiters.

Entspricht der Träger in besonderem Maße der Rune (z.B., weil er 
sie selbst erschaffen hat und somit die Prägung absolut wesensgleich 
zu ihm selbst ist oder das Schicksal ihn auserkoren hat), so kann die 
negative Wirkung von Regulären und Meisterrunen gesenkt werden.

Entspricht der Träger der Rune nur in eingeschränktem Maße (z.B. 
ist kein Zwerg, weicht im Wesen oder Handlungen von der Prägung 
der Rune ab, nutzt eine Rune, ohne dass sie ihm explizit verliehen 
wurde) verfällt bis zur Hälfte der Wirkung bei regulären Runen. Die 
negativen Auswirkungen von Meisterrunen werden um bis zur Hälf-
te erhöht, der Träger ist großteils blind für die Nachteile und erhält 
meist den Nachteil Einbildungen.

Widerspricht der Träger der Rune deutlich (Raubmord, Verräter, 
Echse etc.), können reguläre Runen gar nicht genutzt werden, negati-
ve Auswirkungen von Meisterrunen werden bis zum doppelten Wert 
erhöht, der Träger ist fast völlig blind für die Nachteile und erhält den 
Nachteil Wahnvorstellungen.

Runenregeln
• Pro Gegenstand können maximal drei unterschiedliche Runen an-
gebracht werden.

• Gleiche Runen addieren ihre Wirkung nicht, es zählt nur der höchs-
te Bonus (Beispiel: MU +2 und MU +3 werden zu MU +3).

• Jeder Gegenstand kann höchstens eine Meisterrune tragen.
• Gegenstände mit Runen zählen als magisch.
• Runen können nur an passende Gegenstände angebracht werden 
(Beispiel: Rüstungsrune nur auf die Rüstung).

• Die Qualität (= Q) der Rune kann nicht die Q des Gegenstands 
überschreiten, darf sonst aber beliebig gewählt werden.
Drachenbann: Gegen Drachen wird die Wirkung verdoppelt, gegen 
Geschuppte und direkte Diener (z.B. Elementare Wesen) nach Er-
messen des Spielleiters erhöht.
Q – Qualität der Rune: Siehe Schmiederegeln in der Kampfregel-
datei. Kurzübersicht: Q 6 = Menschenmöglich, Q 7 = Zwergenspan.
Toschkril erhöht bei Rüstungen die Qualität um +1 Punkt, End-
urium erhöht die Q bei allen Gegenständen um bis zu +4 Punkte 
(100%), Liturgien wie Meisterstück um +1.
Eigenschaftsrunen: (z.B. +1 KK) können auch auf anderen passen-
den Gegenständen angebracht werden (z.B. KO auf einem Schild, 
CH auf einer prächtigen Rüstung), nach ME gilt das auch für 
andere Runen.

Als Faustregel gilt: Die reinen Materialkosten für Runen betragen ca. 
50 D je Punkt RM, für Meisterrunen mindestens 200 D je Punkt RM.

Beispiel: Eine Waffe besitzt Q 7 und soll mit Runen versehen 
werden. Die Entscheidung fällt auf die Rune des Angriffs (+AT), 
die Rune der Kraft (+KK) und die Fehderune. Das sind insge-
samt drei Runen, mehr können nicht angebracht werden.
Da die Waffe Q 7 besitzt kann nur die erste Stufe der Fehderune 
verwendet werden, die zweite bräuchte Q 8. Die Rune des An-
griffs und der Kraft können jeweils die erste (Q 4) und zweite 
(Q6), aber nicht die dritte (Q 8) Stufe nutzen. Die zweite Stufe 
kann, muss aber nicht genutzt werden.
Der Runenschmied entschließt sich dazu, +2 AT, +1 KK (es 
wären auch +2 möglich gewesen) und die erste Stufe der Fehde-
rune aufzutragen. Insgesamt kostet das (2 x 4 + 1 x 6 +1 x 7 =) 
21 Punkte RM.
Die reinen Materialkosten der Runen betragen (21 x 50 D =) 
1.050 Dukaten.

Reguläre Runen

Waffenrunen

Befreiungsschlagrune Q 4/8/12 RM je 4
• Unter Aufgabe aller Re-/Aktionen trifft ein Befreiungsschlag je ei-
nen zusätzlichen Gegner.

Fehderune Q 4/8/12 RM je 7
• Bestimmt bei Erschaffung der Rune einen Gegner oder kleine Geg-
nergruppe (bestimmter Kaiserdrache, eine bestimmte Sippe, ein klei-
ner Schmugglerring o.ä.). Diese Widmung kann später nicht geän-
dert werden.

• Alle Angriffe gegen ein passendes Ziel dürfen je einmal neu gewürfelt 
werden, das letzte (nicht beste) Ergebnis zählt.

Rune des Angriffs Q 4/6/8/10/12 RM je 4
• Gewährt jeweils AT +1.

Rune der Kraft Q 4/6/8/10/12 RM je 6
• Erhöht die KK um je +1.

Rune der Beweglichkeit Q 4/6/8/10/12 RM je 6
• Erhöht die GE um je +1.

Rune der Präzision Q 4/6/8/10/12 RM je 3
• Erhöht die FF um je +1.

Reflexrune Q 4/6/8/10/12 RM je 1
• Erhöht die INI des Trägers um je +1.

Feuerrune Q 4/6/8/10 RM je 3
• Erhöht die TP gegen Wesen, die Feuerempfindlich sind bzw. Ver-
wundbarkeit (Feuer) besitzen, um je 50%.

• Gegen (un-)elementare Wesen und Golems des Feuers wird je 25% 
Schadensreduktion durch Resistenz oder Immunität gegen die Waffe 
nutralisiert.
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Felsrune Q 4/6/8/10 RM je 3
• Wie Feuerrune, gegen Erz.

Rune des geheiligten Stahls Q 4/6/8/10/12 RM je 2
• Erhöht die gTP-Wirkung einer auf die Waffe gewirkter An-
grosch-Waffenweihe um je +1 gTP (doppelte Wirkung falls 
Agrimoth).

Rune des Niederstreckens Q 4/6/8/10/12 RM je 2
• Erschwert KK und GE-Proben für Gegner um je +1 gegen Angriffe 
des Trägers (z.B. aus Angriff zum Niederwerfen, Manöver Festnageln, 
Umreißen); Drachenbann

Rune des Durchschlagens Q 4/6/8/10/12 RM je 2
• Gewährt je RB +1, Drachenbann

Rune der Altvorderen Q 6 RM 7
• Stammt der Träger in direkter Nachfolge vom ursprünglichen Trä-
ger ab, so erhält er die passende Talentspezialisierung sowie alle Ver-
besserungen durch Personalisierungen der Waffe (Erhöhung von AT, 
PA, INI Modifikatoren je +1, kleine Besonderheiten im Wert von bis 
zu 2 Waffenmeisterpunkten).

Richtschussrune Q 4/6/8/10/12 RM je 3
Nur Armbrust oder Balliste: Wenn der Träger/Richtschütze sich 
Zeit zum Zielen genommen hat, wird die Erschwernis aus Entfer-
nung und Bewegung des Ziels um je 2 Punkte gesenkt.

• Drachenbann.

Schildrunen

Drachenfeuerschutzrune Q 4/6/8/10/12 RM 2
• Erhöht den RS des Trägers gegen jeglichen (un-)elementaren Scha-
den der mit Feuer zu tun hat, um +1, der Schild selbst gilt als unzer-
störbar gegen solche Wirkungen. Drachenbann.

Bergsturzrune Q 4/6/8/10/12 RM 2
• Dito, gegen Erz (schützt nicht gegen verhüttetes Metall, z.B. 
Stahlwaffen).

• Doppelte Wirkung gegen herabstürzende Steine, z.B. gegen eine La-
wine, Grubeneinsturz, Steinschleuder.

Rune der Pfeilabwehr Q 4/6/8/10/12 RM je 3
• Fernkampfproben gegen den Charakter sind um je 2 Punkte er-
schwert, Zufallstreffer von Geschossen bis maximal je einem halben 
Stein Gewicht treffen, wenn möglich immer den Schild.

Rune der Schildparade Q 4/6/8/10/12 RM je 3
• Gewährt jeweils PA +1 für die Schildparade.

Rune der Altvorderen Q 6 RM 7
• Stammt der Träger in direkter Nachfolge vom ursprünglichen Trä-
ger ab, so erhält der Schild Verbesserungen, als wäre er eine personali-
sierte Waffe (Erhöhung von AT, PA, INI Modifikatoren je +1, kleine 
Besonderheiten im Wert von bis zu 2 Waffenmeisterpunkten), ob-
wohl es sich um einen Schild handelt.

Rune der Haltbarkeit Q 6 RM 8
• Der Schild gilt als magisch unzerstörbar (das entspricht der Bindung 
von Traditionsritualen, z.B. Bindung des Stabes).

Rüstungsrunen

Rune des geheiligten Stahls Q 4/6/8/10/12 RM je 2
• Erhöht die gRS – Wirkung einer auf die Rüstung gewirkter An-
grosch-Rüstungsweihe um je +1 gRS (doppelte Wirkung falls 
Agrimoth).

Rune der Konstitution Q 4/6/8/10/12 RM je 6
• Erhöht die KO um je +1.

Rune der Zähigkeit Q 4/6/8/10/12 RM je 2
• Gewährt je +2 Zähpunkte pro Tag.

Rune der Lebensflamme Q 4/6/8/10/12 RM je 4
• Wirkung wie Drachenfeuerschutzrune; ist mit dieser kumulativ.
• Dazu LE je +2.

Rune der Steinform Q 4/6/8/10/12 RM je 4
• Wirkung wie Bergsturzrune; ist mit dieser kumulativ.
• Dazu kMR je +2. KO-Proben gegen Gifte/Krankheiten sind um je 
-2 erleichtert.

Rune der Altvorderen Q6 RM 3
• Stammt der Träger in direkter Nachfolge vom ursprünglichen Trä-
ger ab, so passt die Rüstung wie angegossen und verursacht 1 Punkt 
weniger Erschöpfung.

Rüstungsschutzrune Q 6/12 RM je 5
• Erhöht den RS der Rüstung um je +1.
• Diese Erhöhung verursacht keine Erschöpfung.

Rune der Magieabwehr Q 4/6/8/10/12 RM je 4
• Gezielte Zauber mit dem Merkmal Schaden sind gegen den Träger 
um je +2 erschwert. Zudem erhält er je +2 RS gegen magischen Scha-
den (als hätte er einen entsprechenden Aurapanzer).

Rune der Altvorderen Q 6 RM 3
• Stammt der Träger in direkter Nachfolge vom ursprünglichen Trä-
ger ab, so erhält er die passenden Verbesserungen durch Personalisie-
rungen der Rüstung (verminderte Erschöpfung).

Schmuckrunen

Rune des Muts Q 4/6/8/10/12 RM je 6
• Erhöht den MU um je +1.

Rune der Klugheit Q 4/6/8/10/12 RM je 6
• Erhöht die KL um je +1.

Rune der Eingebung Q 4/6/8/10/12 RM je 6
• Erhöht die IN um je +1.

Rune des Charismas Q 4/6/8/10/12 RM je 6
• Erhöht das CH um je +1.
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Bartrune Q 4 RM 1
• Schützt den Bart des Trägers, insbesondere vor Feuer und 
Stahlwaffen.

Rune der zwergischen Gemeinschaft Q 4/6/8/10/12 
RM je 3

• Erlaubt dem Träger Sonderfertigkeiten, die er beherrscht, anderen 
Mitgliedern der zwergischen Gemeinschaft weiterzugeben. Er kann 
SF im Wert von je 150 AP an bis zu 15 Angroschim im Umkreis von 
50 Schritt weitergeben.

• Manöver zählen je als 150 AP, die Festlegung der SF erfolgt beim 
Aufnehmen der Rune und kann (aufwendig) einmal je Monat geän-
dert werden.

• Jeder Träger einer solchen Rune kann von bis zu vier anderen Ru-
nenträgern profitieren, wer keine trägt von bis zu zwei.

Beispiel: Mit Q 8 stehen 450 AP zur Verfügung, dafür kann der 
Träger Schildkampf III weiterreichen. Stattdessen könnte er auch 
Niederwerfen, Hammerschlag und Befreiungsschlag wählen oder 
Schildkampf I + II

Anmerkung: Die Nutznießer müssen wie üblich die Voraussetzun-
gen für die SF erfüllen, um sie nutzen zu können.

Stoische Rune Q 4/6/8/10/12 RM je 1
• Erleichtert Proben auf Selbstbeherrschung und Willenskraft um je 
-2 Punkte. Drachenbann.

Meisterrunen

Meisterrunen – Waffen

Meisterrune von Finsterfang Q 12 RM -/-
Geschaffen von Arombolosch, Sohn des Agam, sollte diese legendäre 
Waffe Prinz Brin für seinen Kampf gegen Borbarad verliehen werden. 
So aufwendig war das Werk, so kurz Brins Leben, dass sie erst im Jahr 
des Feuers durch den Hochkönig der Zwerge, Albrax Sohn des Agam 
an seine Witwe Emer verliehen werden konnte. Sie gilt als Ausdruck 
der Absicht aller Zwergenvölker, an der Seite der Menschen die dunk-
len Lande zu bezwingen, allen voran den angeblich unbezwingbaren 
schwarzen Drachen selbst.

• Nur spezielle Lanze, nur Endurium, nur göttlich Inspiriert, nur 
Zwergenspan, nur TP+ geschmiedet:

• Rüstungsbrechend, Unzerstörbar.
• Keinerlei (!) negative Auswirkungen der Runenmacht.
• Doppelte TP gegen jegliche Drachen und Untote.
• Vierfache TP gegen untote Drachen.
• Die Lanze schützt den Träger vor Furcht, kurzfristig sogar vor dem 
Alptraumsplitter.

• Die Lanze negiert dämonische Schutzwirkungen, kurzfristig sogar 
das Halsband der Thargunitoth.

• Stark verbesserte Werte.

Meisterrune des Xoldorim Q 10 RM 60
Xoldorim, auch ehrfürchtig „Schwarzaxt“ geheißen, wurde in den 
Drachenkriegen damit betraut, eine Rune zu erdenken, die so gefähr-
lich sei, dass sie selbst einem einzelnen Streiter ermögliche, die ärgsten 
Feinde zu bezwingen. Es heißt, er habe acht Äxte erschaffen, eine für 
jeden Stammbaum von Angroschs Volke. So inbrünstig war seine Ar-

beit, dass er, nachdem sie vollendet war, zusammenbrach und noch in 
der Schmiede starb. Durch sein Werk jedoch lebte er in den kommen-
den Schlachten weiter und half seinem Volk so mehr als er es irgend 
anders vermocht hätte.

• Nur Felsspalter, nur Endurium, nur Zwergenspan, nur TP+ ge-
schmiedet:

• Zusatzwunde, Rüstungsbrechend, Resistenzbrechend*, Dra-
chenbann.

• Der Hammerschlag kostet keine Erschöpfung.
• Geschlagene Wunden können im Kampf nicht magisch geheilt wer-
den (Heiltrank, Regeneration I, Balsam Variante sofortige Regenera-
tion etc.)

• Wunden/Wundschmerz durch Treffer der Axt können durch ma-
gische Mittel nicht abgemildert/ignoriert werden (Karnifilo, Ei-
seskälte)

(* = Neutralisiert bis zu 50% Schadensreduktion aus einer magi-
schen Resistenz oder Immunität, z.B. wird die Immunität aus Leib 
aus Erz zu einer 50%-Resistenz gesenkt, die Resistenz Magie eines 
Shruuf auf 0% gesenkt und somit völlig neutralisiert.)

Meisterrune des Zorns Q 6/8/10/12 RM je 15
Q 6: Gewährt eine zusätzliche eingeschränkte Aktion je Kampfrunde 
mit der Waffe.
Q 8: Die Aktion wird uneingeschränkt.
Q 10: Eine zweite eingeschränkte Aktion.
Q 12: Diese wird ebenfalls uneingeschränkt.

Meisterrune des Zermalmens Q 6/8/10/12 RM je 15
• Nur Hämmer
• Jeweils TP +1W6 und jeweils reißend.
• Gegen harte, steife Strukturen und Gegenstände ist ein so verstärkter 
Hammer besonders effektiv. Zum Zerstören von Artefakten, Karfun-
keln, Türen, Kriegsmaschinen, Steingolems, Wand aus Eis/Erz, dün-
nen Wänden etc. werden die TP um zusätzlich +1W6 erhöht.

Meisterrune des Muromgasch Q 8 RM 30
• Nur Axt
• Wird die Axt geworfen (evtl. mit Zweihändiger Wurf), so kann der 
Träger 1W3 Erschöpfung aufwenden sowie alle Re-/Aktionen. Tut 
er dies, so gilt: Wenn der Wurf trifft, erhält er die Boni des Manövers 
Schmetterschlag. Würde er das Ziel verfehlen, so trifft er dennoch, je-
doch werden die TP reduziert um je 1 Punkt je verwürfeltem Punkt 
Fernkampf. Gegen heranstürmende Gegner ist dieser Wurf erleich-
tert um 4, gegen fliehende Gegner um 8.

Meisterrunen – Schild

Meisterrune der Furcht Q 8 RM 40
• Der Träger erhält gegen Feinde Schreckgestalt I, die Probe ist er-
schwert um +4.

• Der Träger selbst wird zudem immun gegen Mali aus Schreckgestalt 
I (egal wessen).

• Drachenbann.

Meisterrune des Torwächters Q 6 RM je 10
Q 6: Gewährt eine zusätzliche eingeschränkte Reaktion je Kampf-
runde mit dem Schild.
Q 8: Die Reaktion wird uneingeschränkt.
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Q 10: Eine zweite eingeschränkte Reaktion.
Q 12: Diese wird ebenfalls uneingeschränkt.

Meisterrunen – Rüstung

Meisterrune der Hartnäckigkeit Q 8 RM 20
• Die Rüstung gilt als magisch unzerstörbar (und ignoriert somit Rüs-
tungsbrechend vollständig). Ignoriert einmal Zusatzwunde bei jedem 
Treffer, den der Träger erleidet.

• Selbstbeherrschungs-Proben sind erleichtert um -5, für Heldenhafte 
Aktionen sogar um -10 Punkte.

• Drachenbann.

Meisterrune d. Unerschütterlichkeit Q 8 RM 20
• Darf jegliche Probe auf Eigenschaftswerte um körperlich und geistig 
standhaft zu bleiben einmal neu würfeln (z.B. MU gegen Ausfall und 
Schreckgestalt, KK gegen Niederwerfen, GE gegen Umreißen). Das 
neue, nicht das bessere Ergebnis zählt.

• Drachenbann.
• Wundschmerz führt beim Träger nicht zur Kampfunfähigkeit.

Meisterrunen – Schmuck

Meisterrune der Hochkönigswürde Q12 RM 500+
• Diese Rune muss für jeden Hochkönig in dessen Beisein neu er-
schaffen werden, ihre Wirkung endet, wenn dieser stirbt („seine Le-
bensflamme erlischt“).

• Die Herstellung gelingt nur, wenn der Hochkönig würdig und 
rechtmäßig ist.

• Keinerlei negative Auswirkungen von Runenmacht, egal aus wel-
chen Runen (!).

• Ein Hochkönig, welchem diese Rune verliehen wird, ist in der Lage, 
aus noch so verschiedenen und zerstrittenen Mitgliedern der zwergi-
schen Gemeinschaft eine geeinte Macht zu formen.

• Darüber hinaus ist ein jeder Zwerg, der ihm in die Schlacht folgt, von 
besonderer Tapferkeit erfüllt, insbesondere, wenn ein Eidsegen ab-
gelegt wurde.

• Ein auf den Träger gewirkter Grad VI Segen der Bergkönige erhält 
die Wirkungsdauer: 1 Jahr.

• Dazu erhält der Hochkönig weitere Boni die von seiner Person (und 
wie es heißt Angroschs Wille) abhängen.

Meisterrune der Drachenkraftbannung Q 10 RM 50
• Jegliche Magie, welche im Umkreis von 25 Schritt vom Träger ge-
wirkt wird oder in diese Zone hinein ist um +10 Punkte erschwert 
(ähnlich der Zonenvariante von Antimagie). Drachenbann.
Nach Ermessen des Spielleiters sind Geodenkräfte nur teilweise oder 
gar nicht betroffen, das Aktivieren von magischen Fähigkeiten und 
Artefakten kann eingeschränkt oder unmöglich sein, sonstige ma-
gische Fähigkeiten (intuitive Flugmagie, Feueratem) können einge-
schränkt sein.

K
Heiß wie Angroschs Es-

segrosch



Karma



140 Karmaregeln – Überblick Karmaregeln – Light 141

Karmaregeln – Überblick

Designer‘s Notes

Welche Bereiche der DSA 4 Regeln sind in unseren 
Augen verbesserungswürdig?

• Kosten und Nutzen von Liturgien stehen in keinem guten Verhältnis:
Erstens müssen generell die Kosten für höhere Grade deutlich anstei-
gen. (5 KE für einen Grabsegen vs. 30 KE für regionale Apokalypse 
mit z.B. Angroschs Zorn)
Zweitens müssen etliche Liturgien neu bewertet und eingeordnet 
werden. (Z.B. ist Tiergestalt Gans wohl kaum auf einem ähnlichen 
Grad anzusiedeln wie Tiergestalt Firunsbär.)

• Aufstufen von Liturgien ist zu effizient und auch anderweitig pro-
blematisch.

• Der tolle und vielversprechende Ansatz von Auren wird zu wenig 
unterstützt.

• Die Menge an KE und Regeneration sollte o.g. Überlegungen ange-
passt werden, dazu grob den Hintergrund abbilden können.

• Verschiedene Götterbilder und Perspektiven zu Karma, Göttern etc. 
sollten nach Möglichkeit gleichermaßen mit den Regeln harmonie-
ren; zumindest sollten verschiedene Deutungen möglich sein.

• Entrückung sollte etwas Positives sein.
• Die Regeln könnten eine flairvolle, mystische Spielweise mit dem 
Hauch des Besonderen etwas besser unterstützen.

• Nach Möglichkeit sollten traditionell narrative und simulationisti-
sche Themen, die wichtig für das Spiel von Geweihten sind, wie die 
Gemeinschaft der Gläubigen, Tempel, Verbindung zum Göttlichen, 
Leben nach den Idealen, besonders gut in Spielgefühl und Regeln 
eingebettet sein.

• Generell sollten Wirkungen und Kosten stärker mit dem aventuri-
schen Hintergrund und dem AP-Kaufsystem harmonieren.

• Die Regeln zu Empfindlichkeit sind aufwendig, kompliziert und 
voller Sonderregeln. (Drei verschiedene Grade an Empfindlichkeit, 
welche bei jedem Wesen je nach Umständen unterschiedlich sein kön-
nen und jeweils eine eigene Zeitskala nutzen, dazu über mehrere Re-
gelwerke verteilt und z.T. irreleitend formuliert)

Was sind die wichtigsten Änderungen?
• Aufstufen von Liturgien wurde gestrichen.
• AP- und KE-Kosten wurden bei Liturgien z.T. deutlich geändert.
• Einige Liturgien wurden etwas angepasst.
• Die KE wurden ca. verdoppelt, die Regeneration etwas erhöht.
• Etliche Auren wurden eingeführt.
• Empfindlichkeit und Verwundbarkeit wurden vereinheitlicht und 
überarbeitet.

• Regelkonzepte, die aventurisches Flair fördern, wurden eingeführt.
Das betrifft v.a. die Bedeutung von verantwortungsvollem Umgang 
mit der göttlichen Kraft, der Bedeutung von Tempeln, der Zusam-
menarbeit von Gläubigen, Entrückung und Leben nach göttlichen 
Prinzipien.
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Karmaregeln – Light

Hier findest du konzentriert alles, was du zum Spielen eines 
Geweihten brauchst.

Generierung
Du generierst den Charakter normal wie einen profanen Charakter 
auch. Den Liturgiekenntniswert steigerst du nach Spalte G. Liturgien 
kosten 150 AP pro Grad, sie benötigen LkW 5/10/15/20 für Grad 
II/III/IV/V.
Geweiht: Für 1000 AP erhältst du den Vorteil Geweiht.

• Üblicherweise erhalten Geweihte der Zwölfgötter mit der Weihe 
+12 KE und +1 MR für 700 AP, Geweihte anderer Gottheiten +0 
KE für 0 AP. Dazu erhältst du (MU+IN+CH)/2 KE als Basiswert.

Sonderfertigkeiten
• Nur Liturgien werden verwendet.
• Zukauf von KE
• Du kannst für 50 AP pro Punkt deine KE erhöhen. Dies geschieht 
im aventurischen Hintergrund meist mittels der Karmalqueste, Wer-
te unter 40 und über 80 KE sind selten. 

Regeneration von KaP 
Passiv: Bei einem gottesgefälligen Lebenswandel erhält der Geweihte 
1 KaP pro Tag. Für je 150 AP kann dieser Wert um 1 Punkt angeho-
ben werden, maximal um CH/2. Im Aventurischen Hintergrund ist 
es unüblich, mehr als 4 Punkte zuzukaufen.
Aktiv: Durch mindestens 4 Stunden tiefe Einstimmung und Gebe-
te, oftmals begleitet von göttergefälligen Handlungen, kannst du eine 
LkW-Probe ablegen. Bei Gelingen erhältst du KaP hinzu: Bei verant-
wortungsvollem Umgang mit der göttlichen Kraft LkW/2.

In göttlichem Ermessen kann dieser Wert erhöht (Hingabe, tiefste 
Not, göttlicher Wille etc.) oder verringert (Verantwortungslosigkeit, 
Sünden, Frevel etc.) werden.

Mirakel
Du wählst 12 Talente und 4 Eigenschafts- bzw. Basiswerte, die zur 
Gottheit passen, als Mirakel(+) aus. Vorschläge siehe Wege der Götter 
oder Ordnung ins Chaos.

Mit 4 Aktionen und 5 KaP oder ohne Zeitaufwand und 10 KaP 
kann der Geweihte die Gottheit um Hilfe anrufen und eine Probe auf 
Liturgiekenntnis ablegen.

Bei Gelingen erhöht sich der gewünschte Wert für eine kurze Pro-
be um LkP*/2 für ein Talent bzw. LkP*/4 für eine Eigenschaft oder 
Basiswert.
Hinweis: Bei Kampftalenten steigt der AT- bzw. PA-Wert natürlich 
faktisch nur um LkP*/4 wegen der Aufteilung des TaW auf AT und 
PA, dafür steigt die maximal mögliche Ansagemenge für Manöver 
um den vollen Wert.

• Langfristige Proben (länger als 1 SR) erhalten nur LkP*/5 bzw. 
LkP*/10 Punkte Bonus. Proben mit höherer Dauer als 1 Stunde sind 
nur nach ME möglich, höchstens gilt ein Mirakel für einen Tag.

• Die Probe ist erleichtert um 5 Punkte für Mirakel(+), um +/-0 für 
neutrale und um 5 für Mirakel(-)-Talente/Eigenschaften.

• Erhöhungen auf Mirakel(-)-Talente sind im aventurischen Hinter-
grund unüblich.

Entrückung (ER)
Entrückung drückt die Nähe zum Göttlichen aus und hat positive 
Auswirkungen. Beim Wirken von Liturgien werden (Grad -1) Punk-
te Entrückung hinzugewonnen. Sonderfertigkeiten und besondere 
Ereignisse nach ME können ebenfalls Entrückungspunkte aufbauen.

Die Entrückung hält üblicherweise einen Tag. An hochheiligen, 
von weltlichen Belangen abgeschirmten Orten kann sie bis zu einer 
Woche anhalten. In der Nähe von Splittern der Dämonenkrone, Un-
heiligtümern und Pforten des Grauens oder Globulen kann sie auf 
bis zu eine Stunde verkürzt werden nach ME.

• Bei 1/3/6/10/15 Punkten Entrückung wird jeweils eine der folgen-
den Entrückungsstufe erreicht: Hauch der Göttlichkeit (MU +1), 
Epiphanie, Göttlicher Fingerzeig, Sprung des Glaubens, Göttliches 
Leuchtfeuer, Streiter der Götter.
Siehe Grauer Kasten Wege der Götter S.245

Liturgien

Du verwendest die Liturgien wie im Wege der Götter mit folgenden 
Änderungen:

• Stoßgebete benötigen höchstens 6 Aktionen Zeit.
• 12 Segnungen: Grabsegen, Tranksegen, Speisesegen, Feuersegen und 
Geburtssegen kosten keine AP. Der Segen der eigenen Gottheit ist 

„Grad 0“, d.h., er kostet nur 2 KE und ist um 2 Punkte erleichtert.
• Der Weisheitssegen gewährt KL, IN, MR +3 für LkP*/2 SR, keine 
Neuberechnung von Basiswerten.

• Aufstufen ist nicht möglich.
• Liturgien mit mehreren Varianten (verschiedenen Graden) kosten 
nur AP für den niedrigsten Grad (außer der Spielleiter legt es an-
ders fest).

Anpassung der Liturgiegrade
Allgemein: Heiliger Befehl (III), Tiergestalt (II)
Praios: Daradors Bann der Schatten (II), Daradors prüfender Blick 
(II), Gilborns hl. Aura (II), Licht d. Herren (II), Praios’ Magiebann 
(V), St. Gilborns Bannfluch (IV), Wort der Wahrheit (III)
Rondra: Rüstung der heiligen Adare (IV) 
Efferd: Begehen der heiligen Wasser (I), Efferdsegen (II), Gesang der 
Delphine (I), Gruß des Versunkenen (III)
Travia: Gemeinschaft der treuen Gefährten (I), Große Weihestatt des 
Heimsteins (V)
Boron: Bannfluch d. hl. Khalid (II)
Hesinde: Argelions Hand/Mantel/Spiegel (IV)/(II)/(III), Aura der 
Form (II), Blick der Weberin (II), Sicht auf Madas Welt (I), Unver-
stellter Blick (I)
Firun: Sicheres Wandeln (I) bzw. (II), Tiergestalt (IV)
Aves: Über die Wolken (III)
Swafnir: Tiergestalt: Pottwal (V) 

Liturgien ohne AP Kosten
Allgemein: Exkommunikation, Indoktrination, Initiation,  
Ordination
Weitere nach Ermessen des Spielleiters.



142 Karmaregeln – Light Karmaregeln – Medium 143

Liturgien zu halben AP Kosten
Allgemein: Großer Eidsegen, Konsekration
Weitere nach Ermessen des Spielleiters.

Liturgiewirken

Liturgien
Misslungene Liturgien kosten immer die Basiskosten, geben jedoch 
keine ER.
Modifikatoren der Liturgieprobe:

Umstand Probe
Zur Erfüllung des göttlichen Willens / 
eines expliziten göttlichen Auftrags Bis -8 / bis –12

Aus eigensüchtigen Motiven bis +12
Grad der Liturgie/Anrufung +2*[Grad–1]
In Harmonie mit dem Weltgeschehen Bis -4
Unter (magischer) Beherrschung +12
Geweihter/Ziel ist Eidbrecher / 
Frevler (bei stärkender Wirkung)  +2 / +4

Auf namenlos geweihtem Gebiet (außer für 
NL Geweihte), an Namenlosen Tagen +13*

gesegnetes / geweihtes / heiliges 
Gebiet des eigenen Gottes –2 / –4 / –8

– desgleichen eines anderen Gotts –1 / –2 / –4

In anderen Welten, Globulen u.Ä. SL-Entscheid (ca. 
+3 bis +12*)

Auf dämonisch verzerrtem Territorium 
/ Unheiligtum / Pforte des Grauens

+4 bis +8 / +12 
bis +24* / +36**

Mitbeter: pro 12 / 50 / 200 / 1.000 / je 5.000 –1

* = doppelte KE-Kosten
** = mindestens dreifache KE-Kosten

Kosten von Liturgien
Liturgien kosten mindestens 5 KaP je Grad („Mindestkosten“). Dies 
entspricht der Mindestmenge an nötiger Kraft, die ohne göttliches 
Eingreifen an einem sehr stark göttlich geprägten Ort nötig wäre. 
Normalerweise kosten sie jedoch mehr KE, da Dere von vielen Göt-
tern und anderen Wesen geprägt wird („Kosten“). Göttliche Nähe 
(s.u.) und die SF Göttlicher Wille können die Kosten den Mindest-
kosten annähern.

Permanente Kosten fallen nur bei permanenter Wirkung an, die 
pKE betragen 1/10 der KaP. Teilbeträge werden aufaddiert, bis ein 
pKE voll ist, und dann abgezogen. (z.B. wird bei 17 KE 1 pKE abge-
zogen, Rest 7 wird aufgeschrieben. Kämen weitere 7 dazu, würde ein 
weiterer pKE abgezogen und Rest 4 aufgeschrieben.)

Tabelle der Liturgiekosten
Grad Probe Kosten Mindestk. LkW
0 -2 2 2 0
I 0 5 5 0
II 2 15 10 5
III 4 30 15 10
IV 6 50 20 15
V 8 75 25 20
VI 10 105 30 25
(VII 12 140 35 30)

Liturgien ausweiten
Liturgien können auch so gewirkt werden, dass sie länger anhalten, 
mehr Personen betreffen oder eine größere Fläche abdecken. Die 
KaP-Kosten erhöhen sich proportional.

Ein Segen auf 5 Personen kostet das fünffache; wird zusätzlich die 
Wirkungsdauer verdoppelt, kostet er das zehnfache.
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Karmaregeln – Medium

Änderungen zu Karma Light
Auch Mirakel(+)-Basiswerte wie LE, MR etc. können gewählt wer-
den, sie ersetzen dann einen Eigenschaftswert oder 2 Talente.
Ansonsten wie Karma Light.

Störung beim Liturgiewirken
Wird der Geweihte beim Liturgiewirken gestört, muss ihm eine Pro-
be auf Willenskraft oder Selbstbeherrschung gelingen (ggf. erschwert, 
z.B. durch Lärm oder soeben erlittene SP), ansonsten misslingt die 
Liturgie.

Verstärkungsgrenze
Durch reguläre karmale Mittel (Liturgien, Mirakel, Entrückung 
etc.) können Eigenschaftswerte und Talentwerte höchstens verdop-
pelt werden.

Besonders machtvolle Liturgien und göttlicher Wille sind ggf. über 
diese Beschränkung erhaben.

Gemeinsames Liturgiewirken
Es ist Geweihten durchaus möglich, gemeinsam und in Zusammen-
arbeit ihre karmalen Kräfte fließen zu lassen und dadurch Wirkungen 
zu ermöglichen, die einem einzelnen Geweihten ohne direkten gött-
lichen Beistand nicht möglich sind.

• Durch die SF Gemeinschaft der Gläubigen und die Aura des Gebets 
kann diese Wirkung noch verstärkt werden, siehe jeweils dort.

• Priester mit ausreichend ähnlichem Glauben (ME) können bis zu 
50% der KE-Kosten für Liturgien beitragen.
Anmerkung: Die Regeln zum gemeinsamen Liturgiewirken sind ab-
sichtlich so gehalten, dass sie mit sehr wenig Aufwand regelseitig von 
der Hand gehen und starke Synergieeffekte besitzen. Spieler sollen 
sehr deutlich spüren können, welche Stärke in der Glaubensgemein-
schaft steckt und es gerne anwenden wollen. Somit wird im besten 
Sinne das inneraventurisch sehr starke Motiv der Glaubensgemein-
schaften und der daraus erwachsenden Stärke der Priester erlebbar 
und erstrebenswert gemacht. Der Geweihte ist keine Insel, sondern 
angehalten und bestrebt mit Glaubensanhängern und Gemeinde 
zu agieren, in der Heldengruppe für seinen Glauben zu werben und 
auch alle Mitstreiter bei Gebeten und Zeremonien sich aktiv und sehr 
deutlich spürbar wirksam beteiligen zu können.

Auch der Aspekt der zwölfgöttlichen Gemeinschaft, der wichti-
gen Rolle von Tempeldienern, Ordenskriegern und Tempeln kommt 
absichtlich stark zur Geltung. Insbesondere die Sonderfertigkeit Ge-
meinschaft der Gläubigen steht hier auch profanen Mitstreitern zur 
Verfügung um Gruppengeweihte unterstützen zu können. Auch die 
Auren belohnen Glaubensstärke und strafen Ungläubigkeit, so dass 
der Glaube der Umstehenden tatsächliche, deutlich spürbare Aus-
wirkungen hat.

Liturgiedauer
• Liturgien mit der Dauer Stoßgebet (im Bereich von Kampfrunden) 
können auch als Gebet (Spielrunden) gewirkt werden.

• Liturgien mit der Dauer Stoßgebet und Gebet können im Rah-
men eines Götterdienstes eingebunden werden und zählen dann als 
Andacht.

Einstimmung und Vorbereitung
Mittels Fasten, innerer Einkehr, ritueller Vorbereitung, innerer Rei-
nigung, Studium heiliger Texte etc. kann sich ein Geweihter auf das 
Wirken göttlicher Kraft vorbereiten.

Das ist insbesondere üblich vor großen Zeremonien und vor reli-
giösen Festen, Feiertagen und Questen.

• Direkt im Anschluss gewirkte Liturgien mit der Dauer Stoßgebet, 
Gebet und Andacht erhalten eine Erleichterung von je -1 für eine 
Vorbereitungszeit von Stunden/Tagen/Wochen/Monaten/Jahren.

• Für Liturgien mit der Dauer Zyklus kann besonders intensive Vor-
bereitung ca. 2 Punkte Erleichterung gewähren.

Optional: Glaubensprägung
In Absprache mit dem Spielleiter wird die Glaubensprägung des 
Charakters durch den Kult und persönliche Faktoren ermittelt.

• Diese Glaubensprägung modifiziert Liturgieproben im Rahmen 
von bis zu +/-4 Punkten.

Beispiele wären u.a. eine Weidener Rondrageweihte, welche sich 
der aufopferungsvollen Verteidigung der Gläubigen vor den Orken 
verschrieben hat, aber weniger affin ist für die Tätigkeit als Seelen-
hirtin und die Rolle als Priester, oder der Praiosgeweihte Bann-
strahler, welcher insbesondere im Kampf gegen dämonische Übel 
aufgeht, aber der Rolle als Ordnungshüter und Eidbeschließer we-
niger zuneigt.

Geweihte Objekte
Es werden vier Kategorien von geweihten Objekten unterschieden:
Gesegnet, Geweiht, Heilig und Hochheilig.
Gesegnete Objekte: Sie können mit der Liturgie Objektsegen her-
gestellt werden und enthalten für eine begrenzte Zeit geringe gött-
liche Kräfte.
Geweihte Objekte: Sie werden mit der Liturgie Objektweihe her-
gestellt und können in machtvolleren Versionen der Liturgie perma-
nente Weihen, stärkere Wirkung gegen Dämonen und als karmale 
Artefakte auch gebundene Liturgien beinhalten. Das Weihesymbol 
des Geweihten (z.B. das Sonnenszepter des Praioten) ist i.d.R. per-
manent geweiht.
Heilige Objekte: Sie sind besonders selten und können von Sterb-
lichen nur mit göttlicher Inspiration (falls überhaupt) geschaffen 
werden. Insignien der Kirchenoberhäupter, z.B. Armalion, und viele 
Göttliche Talismane sind heilige Objekte.
Hochheilige Objekte: Sie sind extrem selten und gelten oftmals als 
Manifestation göttlichen Willens. Dazu zählen Siebenstreich und das 
Ewige Licht.
Generell verursachen geweihte Objekte/Gebiete Schaden an unheili-
gen Wesen bei dauerhafter Berührung bzw. Aufenthalt, Waffen ver-
ursachen zudem gTP.
Die Stärke dieser Effekte wird über die Verwundbarkeit abgehandelt.
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Resistenz/Immunität
Heilige Objekte ignorieren eine evtl. vorhandene Resistenz gegen Kar-
ma, Hochheilige Resistenz und Immunität.
Verwundbarkeiten dämonischer Wesenheiten:
Je Stufe Verwundbarkeit steigt der Schaden durch Berührung um 
eine Stufe, und angerichtete TP von Waffen und Liturgien werden 
um 50% erhöht. Dafür werden die folgenden Modifikatoren addiert:

• Dämonisches Wesen (Golem, Chimäre etc.) +0
• Dämon +1
• Wesen hat passende Verwundbarkeit +2
• Objekt ist gesegnet (nur Gegendomäne) +1
• Objekt ist geweiht (nur Gegendomäne) +1
• Objekt besitzt Objektweihe Grad IV (je 10 LkP*, nur Gegendomä-
ne) zusätzlich je +1

• Objekt ist Heilig, mindestens +2
• Objekt ist Hochheilig, mindestens +3

Beispiel 1: Ein Rondra-Geweihter kämpft gegen einen Shru-
uf. Der Rondrianer führt eine rondrageweihte Waffe (+1), der 
Shruuf ist ein Dämon (+1) was sich zu einer Verwundbarkeit von 
+2 aufaddiert.
Der Rondrianer richtet mit seiner geweihten Waffe also 100% 
mehr Trefferpunkte gegen den Shruuf an. Würde der Geweihte 
über eine Waffe verfügen, die mit Objektweihe IV 20LkP* belegt 
ist, würde er 200% mehr TP anrichten.
Beispiel 2: Eine Ifirn-Geweihte belegt einen Pfeil mit der Ob-
jektweihe. Sie schießt und trifft einen Karmanath. Das Wesen ist 
ein Dämon (+1) der Gegendomäne (+1) und hat eine Verwund-
barkeit gegen Ifirn (+2). Sie richtet also 200% mehr TP an.
Beispiel 3: Ein Sonnenlegionär bekämpft Untote (+0) mit 
seiner praiosgesegneten Waffe (+0). Er richtet also keine zu-
sätzliche TP an.

Schaden durch Berührung/Aufenthalt 
Ersetzt die Regeln zu Empfindlichkeit. Je nach Verwundbarkeit er-
leiden unheilige Wesen bei Kontakt mit geweihten Objekten bzw. bei 
Aufenthalt in geweihten Gebieten 1W6 SP pro Stunde/SR/KR für 
die Verwundbarkeitsstufen 0/1/2. Jede Stufe über 2 erhöht die erlit-
tenen SP um 1W6.

Beispiel: Ein Zant dringt auf Befehl seines Beschwörers in den 
örtlichen Perainetempel ein.
Auf dem geweihten Grund (+1) erhält er als Dämon (+1) 1W6 SP 
pro KR (2 Stufen Verwundbarkeit). Wäre der Dämon verwund-
bar gegenüber geweihten Orten/Gegenständen dieser Gottheit, 
würde die Verwundbarkeit um +2 steigen und der Schaden 3W6 
pro KR betragen.

Geweihte Waffen
Sie verursachen gTP (dadurch umgehen sie die häufig vorhandene 
Resistenz bzw. Immunität gegen profanen und magischen Schaden).
Objektweihe III bzw. IV ermöglicht:

• Je 5 LkP* einer entsprechenden Objektweihe erhält die Waffe +1 gTP 
generell bzw. den doppelten Bonus gegen Wesen der Gegendomäne.

• Je 10 LkP* +1 Stufe Verwundbarkeit gegen Wesen der Gegendomäne. 
• Diese Weihen können kombiniert werden.

Geweihte Rüstungen
Objektweihe IV ermöglicht zudem:

• Je 5 LkP* einer entsprechenden Objektweihe erhält die Rüstung +1 
gRS generell bzw. doppelten Bonus gegen die Gegendomäne.

Die Nähe des Göttlichen
Die Götter sind jenen Orten näher, die ihnen geweiht sind und an 
denen sich viele Gläubige befinden, die zu ihnen beten, aber auch 
dort, wo ihre Geweihten mit wahrem Glauben ihre Prinzipien und 
Aspekte vertreten.

Je mehr Faktoren der Tabelle in WdG. S. 244 bzw. der Tabelle Um-
stände Erleichterungen bringen, umso näher ist die Gottheit dem Ort 
des Geschehens und desto eher ist sie bereit, unterstützend einzugrei-
fen. Stark Ausschlaggebend sind Opferbereitschaft und Hingabe der 
Gläubigen vor Ort und die Bedrohung für die Ordnung der Welt.

Dies bedeutet meistens, dass ein Teil der benötigten KE für den 
liturgischen/erbetenen Effekt von der Gottheit selbst zur Verfügung 
gestellt wird und die liturgische Wirkung auch durchaus von der 
Gottheit mitgeprägt wird.

Bei dieser Wirkung handelt es sich um eine Zwischenstufe zum 
Großen Wunder, so dass die genauen Effekte dem SL überlassen sind.

Spielweltbeispiele in jüngster Vergangenheit umfassen z.B. die 
Wunder von 1020 BF und 1026 BF, als es den Praios-Geweihten Bei-
lunks unter der Führung der Fürst-Illuminata Gwiduhenna von Fal-
dahon gelang, Rhazzazor an der Eroberung der Stadt zu hindern.

Ebenso kann vermutet werden, dass die Rückkehr der Greifen 
1027 BF, um die Fliegende Festung Galottas anzugreifen, Ergeb-
nis eines solchen Wunders, angeleitet durch den Boten des Lichts 
selbst, war.

Karmale Sonderfertigkeiten

Grundgedanke
Die volle Wirkung höherer Stufen sind wesentlich seltener und 
schwerer erreichbar und setzen religiös stringentes Handeln voraus; 
es werden dann aber auch entsprechend herausragende Effekte erzielt. 
Sie bilden zudem „Stile“, also verschiedene, kombinierbare Aspekte 
von Glauben und Weihe ab.

• Sofern nicht anders angegeben kosten sie 150/300/450/600/750 
AP und benötigen LkW 5/10/15/20/25

Stoßgebet I/II/III/IV/V
• Aus einer Notsituation heraus kann der Geweihte Mirakel ohne 
Zeitaufwand für nur 9/8/7/6/5 KaP wirken, Liturgien mit Dauer 
Stoßgebet benötigen höchstens 5/4/3/2/1 Aktion(-en).

Gemeinschaft der Gläubigen I/II/III/IV/V, CH 
10/12/15/18/21

• Darf beim gemeinsamen Liturgiewirken bis zu 60/70/80/90/100% 
der KE von Mitbetern erhalten.

• Mitbeter, welche über die gleiche Liturgie verfügen, dürfen ihre vol-
len LkP* an den Vorbeter übertragen.

• Mitbeter mit dieser Sonderfertigkeit dürfen immer (auch wenn sie 
die LkW-Probe nicht bestehen oder nicht über die Liturgie verfügen) 
dennoch 1/2/3/4/5 LkP* zur Verfügung stellen.

• Die LkP* dürfen vom Vorbeter angesammelt werden bis zu dessen 
vollem LkW (Stufe 1) bzw. (Stufe 2–5) den LkW um 25/50/75/100% 
übersteigen.
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Anmerkung: Akoluthen können gut über diese SF auf Stufe I und 
LkW 5 dargestellt werden, beides zu halben Kosten.

Göttlicher Wille I/II/III/IV/V, MU 10/12/15/18/21
• Die Kosten für Liturgien, um göttlichen Willen umzusetzen, wer-
den gesenkt. Senkt die Kosten um 10/20/40/60/80% (nicht unter die 
Basiskosten).

• Nicht nutzbar bei „eigensüchtigen Motiven“ oder wenn „be-
herrscht“. Wirkt nur, wenn zudem Erleichterung aus „Erfüllung des 
göttlichen Willens“ besteht.

Mystiker I/II/III/IV/V, IN 10/12/15/18/21
• Darf von bis zu 1/3/6/10/15 Punkten Entrückung als Werteerhö-
hung profitieren.

• Je 1 Punkt nutzbarer Entrückung erhöht alle Mirakel(+)-Talente um 
+1 Punkt. Je volle 2 Punkte Entrückung alle Mirakel(+)-Eigenschaf-
ten, -Gaben und -Basiswerte um +1 (siehe Verstärkungsgrenze).

Götterdienstvorbereitung I/II/III/IV/V, KL 
10/12/15/20/25

• Liturgien, welche mindestens einen Tag vorbereitet wurden, ver-
fügen über eine erhöhte Wirkungsdauer und Zuverlässigkeit: Wir-
kungsdauer ist anderthalbfach/doppelt/dreifach/vierfach/fünffach; 
es dürfen bis zu 0/0/1/2/3 Würfel der LkW-Probe neu gewürfelt wer-
den, das neue (nicht bessere) Ergebnis zählt; dadurch dürfen Patzer 
abgewendet werden.

Auren
Auren bauen auf der Aura der Heiligkeit auf, sie sind göttliche Kräfte, 
die passiv um den Geweihten herum wirken und Gläubige stärken 
oder Glaubensfeinde schwächen können.

• Sie kosten 1 bis 6 KaP je angefangener SR, werden ohne Zeitauf-
wand aktiviert und wirken auf bis zu (LkW/5 + Entrückungspunkte) 
Personen im Umkreis von bis zu LkW/2 Schritt. Der Geweihte darf 
entscheiden, welche Stufe der Aura er nutzen will.

• Es kann immer nur eine Aura zugleich aktiviert sein (Ausnahme s. 
Aura des Göttlichen).

• Es wirkt immer nur eine gleichartige Aura pro Person (man kann 
nicht von zwei Hingabe-Auren profitieren oder von zwei Überzeu-
gungs-Auren geschwächt werden).

• Sofern nicht anders angegeben, kosten sie 300/450/600/750 AP 
und 3/4/5/6 KaP je SR und benötigen Aura der Heiligkeit, um er-
lernt werden zu können.

Aura der Heiligkeit (150 AP, MU, CH, IN je 10)
• Wirkung wie in WdG beschrieben, Kosten 1 KaP/SR, Stärkung ei-
nes karmalen Aspektes der verehrten Gottheit in der näheren Umge-
bung des Geweihten. Ist Voraussetzung für alle weiteren Auren.

Aura der Hingabe I/II/III/IV (CH 12/15/18/21)
• Stärkt Gläubige mit göttlicher Kraft. Der Geweihten kann sich da-
mit auch selbst stärken. Wirkt in halber Höhe auf Schwachgläubige 
und Eidbrecher, gar nicht auf Frevler und Ungläubige.
I: Erhöht einen Mirakel(+)-Eigenschaftswert um LkW/10 und einen 
Mirakel(+)-Talentwert um LkW/5.
II: Dito, zwei Eigenschaften und Talente.

III: Erhöht alle Talente und zwei Eigenschaften.
IV: Erhöht alle Talente und alle Eigenschaften.

Aura der Überzeugung I/II/III/IV (MU 12/15/18/21)
• Schwächt Feinde des Glaubens, wenn ihnen nicht eine Probe auf 
Willenskraft erschwert um den LkW-Basiswert (also ohne Entrü-
ckungsbonus) gelingt. Wirkt in halber Höhe auf Schwachgläubige 
etc., gar nicht auf Rechtgläubige.
Anmerkung: Durch das Senken der Werte können Sonderfertigkei-
ten ausfallen, die entsprechende Anforderungen aufweisen.
I: Senkt einen Mirakel(+)-Eigenschaftswert um LkW/10 und einen 
Mirakel(+)-Talentwert um LkW/5.
II: Dito, zwei Eigenschaften und Talente.
III: Senkt alle Talente und zwei Eigenschaften.
IV: Senkt alle Talente und alle Eigenschaften.

Aura des Gebets I/II/III/IV (IN 12/15/18/21)
• Die Kosten gelten nicht pro SR, sondern je halber Stunde (6 SR = 
Andacht).

• Wählt 1/2/3/4 Wirkungen aus der Liste bei Aktivierung, diese gelten 
dann während der Wirkungsdauer nur für den Geweihten.

• Ritus der Versenkung: Erhält Im Rahmen einer Andacht einmal für 
5 KE 1 Punkt Entrückung. (mehrmals wählbar, es muss keine Litur-
gie gewirkt werden. Es können höchstens ER in Höhe der SF-Stufe 
Aura des Gebets pro Tag dadurch erhalten werden).
Dies Irae („Tag des Zorns“): Strafende, bannende und läuternde Li-
turgien werden um 4 erleichtert.
Segnung: Segnende Liturgien werden um 4 erleichtert 
Gebet der Offenbarung: Liturgien zum Erkenntnisgewinn werden 
um um 4 erleichtert 
Mirakel: Erhöht die LkP* bei Mirakelproben um ER (höchs-
tens um LkW).
Unbeirrbar: Erschwernisse aus Störungen von LkW Proben (Lärm, 
Ungläubige und Zweifler, dämonische Umgebung etc.) werden um 6 
gemindert (zweimal wählbar).
Mitbeter: Erleichtert Liturgien und Mirakel mit Mitbetern 
um 2 Punkte.
Segnung der Massen: Segnungen auf mindestens 5 Gläubige 
oder Objekte wirken kostenlos auf zusätzliche 25% Ziele. Mehr-
fach wählbar.

Aura der Rechtgläubigkeit I/II/III/IV (LkW 
10/15/20/25)

• Eine wirkende Liturgie, die auf dem Geweihten liegt (z.B. Weisheits-
segen), kann mit eingeschränkter Wirkungsstärke auch auf zusätzli-
che Personen ausgeweitet werden: Die LkP* der weitergegebenen Li-
turgie können LkW/2 des Auragebers nicht überschreiten.

Alternativ kann auch ein Objektsegen oder Objektweihe auf einer 
Waffe, Rüstung o.ä. entsprechen ausgeweitet werden, auch hier gilt 
die Beschränkung.

• Darf Liturgien bis zu Grad I/II/III/IV dafür nutzen.

Aura des Göttlichen (600 AP, ein Wert von MU, IN, 
CH auf 18, die anderen auf je 15)

• Ermöglicht, mehrere unterschiedliche Auren gleichzeitig zu aktivie-
ren. Kostet zusätzlich 3 KaP/SR.
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